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ONSOZ

Kentte yasayanlarin zihinlerinde, yasadiklan yere iligkin bir imge olusur. Bu imge, olumlu
etkiler birakan ve akilda kalict bir gevrede giglii hissedilir. Guniimiizde, insanlarm
zihinlerinde giigli imgeler birakacak yerler azalmakta ve yabancilagmig gevre kavrami
artmaktadir. Bu tezde, kentsel imgenin olusumu, algilanmasindaki farkliliklar ve imgeyi
ctkileyen faktorler anlatilmig ve bilgisayar ortaminda vurgulanmasinin yollart aragtirilmigtir.
Tim Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Programi 6gretim tyelerine ve en bagta tez damigmam
hocam Prof. Dr. Zekiye Abali’'ya degerli katkilarindan dolay1 tesekkirlerimi sunmak
istiyorum. Ayrica bilgisayar ortaminda hazirlananan Beyoglu simiilasyonuyla ilgili yazilim
desteginde bulunan onitron.com’a, Cagatay Soyer’e ve aileme tesekkiir ediyorum.

vil



TEZ OZETI

Kent sakinlerinin, yasadiklari gevre hakkinda bilgi sahibi olmalan gerekir. Insanlar, ¢evresel
bilgilerini arttinken, mekan ile ilgili yer, yon ve 6lgek bilgilerini de geligtirirler. Biyik
kentlerde ve apartmanlarda yasayan insanlar, kendilerini belirli bina cephelerini, caddeleri,
meydanlar ve simgesel yapilar1 baz alarak yonlendirirler. Akilda kalici bir ¢evrenin olugmasi
icin, kent imgesinin net gekilde anlagilabilmesi ve vurgulanmasi gerekir.

Cevresel imgeyi olugturan belli 6geler, bilgisayar ortaminda yapilan kentsel tasarimlarda da
temel tegkil etmektedir. Gerek iginde yasadigimiz kentlerde, gerek elektronik ortamdaki
yaratilmig gevrelerde, mekansal yonlenme ve yol bulma konularinda benzer sorunlar ortaya
¢ikmigtir. Bu incelemeler dogrultusunda kentsel imgenin fiziksel ¢evre ve bilgisayar
ortamindaki olusumu incelenmis, vurgulanmas: i¢in yontemler aragtiriimagtir.

Tezin girig béliimiinde bu aragtirmanin amaci, kapsami ve yontemi 6zetle anlatilmigtir.

e @Giris bolimiinden sonraki ikinci bolimde, imge ve kentsel imge kavramlanmn
aciklamalart yapilmg ve akilda kalici gevreleri olusturan 6geler anlatilmigtir. Kentsel
imgeyle ilgli yapilmis olan g¢aligmalar incelenmis ve biligsel haritalarin, imgenin
olusumundaki o6nemi incelenmistir. Ayrica ¢evresel imgeyi etkileyen faktorler
siniflandinlmg ve her kente kimligini veren elemanlar ortaya koyulmustur.

e Kent imgesini olugturan bilegenlerden réper noktalari, yol bulma ve mekansal yonlenme
ile ilgili ¢aligmalara temel olarak alinmaktadir. Ugtincii boliimde gorsel iletigimin giderek
onem kazanmasiyla olusan elektronik g¢evrelerde ve gergek dimyada, roper kavraminin
nasil kullanmldig gesitli 6rneklerle incelenmigtir.

e Dordinci bolimde, g¢evresel imge konusunu ilk kez irdeleyen kent plancisi Kevin
Lynch’in 6ne sirdiigi elemanlarin yapict bir tasanim araci olarak yararlarn, bilgisayar
ortaminda yapilan galigmalarla ele alinmigtir. Bu boliimiin sonunda Lynch’in yillar 6nceki
caligmasina yoneltilen elestirilerin, yapilan giincel g¢aligmalarla olan iligkisi
degerlendirilmistir. .

e Beginci boliimde multimedya alanindaki teknolojilerin hizli geligimiyle, ortaya ¢ikan sanal
kentler aragtinlarak, internet iizerinden 3 boyutlu sunumlan incelenmigtir. Ayrica
Cografik Bilgi Sistemlerinin kentsel ¢aligmalardaki avantajlari agiklanmis ve internet
izerinden kullanimi anlatilmigtir.

e Altinc1 boliimde Beyoglu bolgesinin kisa bir tarihgesi anlatilmig, yapilan simiilasyon igin
Istiklal Caddesi’nin  segilmesinin  nedenleri agiklanmig ve  simiilasyonun
gerceklestirilmesindeki yontem ele alinmastir.

e Son bolimde tezin igerigine iligkin ¢esitli sonuglar ortaya koyulmugtur.

Son yillarda gorsel iletigiminin yaygmlagmasi gesitli alanlarda simulasyonlann gelismesine
neden olmugtur. Interaktif bilgisayar teknolojileriyle yaratilmig sanal diinyalarin iginde simule
ederek insanlann tepkileri 6lgilmektedir. Internet teknolojisindeki hizhi gelismeler sonucu
web fizerinden yayinlanan 3 boyutlu kentsel mekan sunumlan artmigtir. Bu gergevede akilda
kalic1 bir kent imgesi olusturmak igin bilgisayar simulasyonlarindan yararlanarak Istiklal
Caddesi’nin 6nemli yapilart vurgulanmigtir. Bu galisma sonucu ortaya ¢ikan simulasyona cd-
rom formatinda ulagilabilecek ve bolgesel bir kent kilavuzu niteliginde yararlamlabilecektir.

Anahtar Kelimeler: Kent, imge, referans, simiilasyon, Beyoglu
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ABSTRACT

City inhabitants need to be informed about the environment they dwell in. While gaining
environmental knowledge, they also develop a spatial awareness on the place, direction and
scale of their surroundings. Living in a large, urban setting and in apartments, they orientate
themselves based on street facades, streets, town squares and imageable buildings. Therefore,
a memorable urban environment requires the understanding and emphasis of the urban image.

Certain elements that form the environmental image also serve as the basis of computer aided
urban designs. Similar spatial orientation and navigation problems have been observed in both
real city settings and city designs constructed in electronic environments. In line with these
surveys, the formation of the city image in both physical settings and computer environments
are observed and methodologies are researched for emphasizing it.

e In the introduction the aim, scope and the method of this research is generally
summarized.

e Following the introduction, the second section details the definitions of “image” and “city
image” concepts, as well as the basic elements of indelible environments. Previous studies
on city are explored, in addition to the effect of cognitive maps on establishing the city
image. In addition, factors behind the city image are classified and elements that identify
the urban settings are listed.

e Landmarks are one of the basis of studies on navigation and spatial orientation. The Third
section provides several examples of how landmarks are utilized in both electronic
environments that are gaining significant importance through the development of visual
communication and physical settings.

e The Fourth section explores the benefits of using the elements developed by Kevin Lynch,
the first urban planner to study the city image concept, as constructive design tools in
computer-aided environments. At the end of the section, the relationship between the
critics on Lynch’s work and current studies are detailed.

e In the Fifth section, cyber-cities, constructed as a result of rapid technological
developments in the multimedia field, are explored, as well as their 3 dimensional
representations over the Internet. Besides the benefits of Geographic Information Systems
on urban design are investigated, with descriptions of their usage on the Internet.

e In the Sixth section a short history of Beyoglu district is given and the reasons for
choosing Istiklal Street to be used in the simulation are explained. The method which is
used in creating the 3 dimensional simulation is detailed.

e In the last section, results relating to the content of the thesis are put forward.

The expansion of visual communication tools in the last years has benefited the use of
simulations in several different fields. Human responses are being studied in cyber
surroundings through simulations formed in interactive computer technologies. As a result of
fast developments in Internet technologies, three dimensional urban space presentations have
proliferated. In this context, significant buildings in Istiklal Street have been emphasized
using computer simulations, in order to create a memorable city image. This simulation will
be accessible over a cd-rom, and will be able to serve as a 3 dimensional city guide.

Keywords: City, image, landmark, simulation, Beyoglu
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1. GIRiS

Yasadifimiz kentler, genellikle yapilar gibi somut ozelliklerle degil, gesitli formlarin
zihnimizde beliren imgeleri olarak algilanir. Her kentlinin, yasadig1 kentin bir yerine uzun
stiren bir bagliligi olur. O kente iligkin izlenimleri, anilar ve anlamlarla doludur.

Kent sakinlerinin, yagadiklari yeri anlamli hale getirebilmesi ve digardan gelen kisilerin, farkh
ozellikleri olan bir kentsel mekana girdiklerini hissedebilmeleri igin, kent imgesinin
vurgulanmasi gerekir. Kentsel imgenin olugmasinda gorsel niteliin giiglii bir etkisi vardir. Bu
nitelik, kent sakinlerinde korku, heyecan, huzur veya seving gibi giiglii duygular ¢agristirabilir
veya insan davramglanni, onlan giizel mekanlara gekip, hos olmayan mekanlardan uzak
tutacak sekilde etkileyebilir.

Kent imgesi ve imgelenebilme kavramlan ilk defa, kent plancisi Kevin Lynch tarafindan
irdelenmis ve imgesel bir kentin, ne gibi 6zelliklere sahip olmasi1 gerektiZinin alti gizilmigtir.
Bu konu, Lynch’in ¢aligmasindan sonra da farkli aragtirmacilar tarafindan gok kez ele alinmug
ve benzer bulgulara gidilmistir. Son yillarda, bilgisayar ortaminda gergeklestirilen sanal
kentsel mekanlann tasarlanma asamasinda da Lynch’in ortaya koydugu 6gelerin temel

alinmast, bu kavramlarin giincelligini korudugunu gostermektedir.

Siirekli degisen gereksinimlere cevap vermeye galisan, giiniimiiz kentinin gorsel karmasasi ve
dokusunu olusturan imgesel 6geler, yeteri kadar algilanamamaktadir. Bu 6gelerin eksikligi,
mekansal ifadeyi gelistirmekte, yonlenme ve yol bulma konularinda gesitli sorunlar
yaratmaktadir. Bu aragtirma kapsaminda, kent imgesini olugturan 6gelerin, insanlanin hem
fiziksel gevrelerinde hem de sanal ortamlardaki yol bulma ve mekansal yénlenme sorunlariyla

iligkisi kurulmus ve bu imgenin vurgulanmasinin gerekliligi savunulmustur.

Aragtirmanin sonunda, Beyoglu bolgesinin imgesini olugturan 6geler saptanarak bu 6gelerle
ilgili gesitli veriler, bilgisayar ortamina gegirilmis ve ii¢ boyutlu bilgisayar simulasyonlariyla
vurgulanmaya ¢aligtimigtir.



1.1 Arastirmanin Amaci

Cevresel imgeler, gozlemciyle gevresi arasinda olugan bir etkilesimin sonucudur. Bu tezde
amaglanan; kentsel imgeyi yaratan faktorlerin incelenerek bunlarin hem fiziksel ¢cevrede hem
de bilgisayar ortaminda yaratilmig ¢evrelerdeki tasarnim kriterlerini nasil etkilediginin
gosterilmesi ve Beyoglu bolgesindeki imgesel yapilarin elektronik ortamda bilgisayar

simulasyonlan yardimiyla sunulmasidir.

1.2 Arastirmamn Kapsam

Tezin kapsami, kentsel imgenin;

e olusumunda yer alan faktérlerin incelenmesi,

e yonlenme ve yol bulmayla olan iligkisinin saptanmasinda, fiziksel gevre ve sanal diinya
arasindaki benzerlikler ve bu konuyla ilgili galigmalarin aragtinlmasi,

o elektronik ortamda temsil edilmesine iligkin bilgisayar simiilasyonlarinin kullanim,

e olusumunu saglayan ogelerin saptanmasi ve Beyoglu o6meginde temsil edilmesi

konulanyla sinirlandirilmigtir.

1.3 Arastirmanmin Yontemi

Bu aragtirmanin yontemi;

o Genel anlamda ¢evresel imge kavran ve bu imgeyi olugturan bilesenlerin incelenmesi,

e Kentsel imgenin olugumundaki faktérlerin siniflandirilmasi,

o Kent plancist Kevin Lynch’in, imgelenebilir bir gevre igin gerekli gordugi ogelerin,
bilgisayar ortaminda gelistirilen kentsel mekanlarda, yapict bir tasanm araci olarak
kullanilmasimin aragtiriimasi,

o Sanal kentlerin olusumunda ve internet lizerindeki sunumunda kullamlan yontemlerin
arastirilmasi,

s Beyoglu ilgesinde yer alan istikldl Caddesi’nin imgesel yapilanmn belirlenmesi,
belgelenmesi ve elektronik ortamda gergeklestirilen simiilasyonlarla sunulmasi seklinde
ozetlenebilir. Yapilan simiilasyon galigmasi cd-rom formatinda hazirlanarak tezin sonuna

ilave edilmistir.



2. TANIMLAMALAR
2.1 Imge

Imge, duyu organlarmin distan algiladifi bir nesnenin bilincine yansiyan benzeri olarak
aciklanabilir. Bu kavramm ilk gelistirenlerden Boulding'e gore kisinin diinya hakkindaki
imgesi, hayat boyunca zaman, mekan, duygular gibi faktorler nedeniyle yasanan deneyimler
sonucu insan zihninde olusan olgulardw (Boulding, 1956). Mazzoleni, imgeyi bir nesneyi o

nesne karsimizda olmaksizin tasarimlama yetisi olarak tamimlar (Mazzoleni, 1990).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin geligimiyle imge kavrami yeni boyutlar kazanmustir.
Cevremizdeki gelismeleri, kaydederek 6grenme ¢agindan, benzetim yoluyla égrenme cagina
gegtigimizi vurgulayan Robins, imgenin daha gok medyatik anlamu {izerinde durur. imgeyle
gergek diinyadaki bir nesneymis gibi etkilesmek ve deneyimlemek mimkimndir. Robins,
ginimiizde imgelerin nesnenin yerine gegmesiyle, neredeyse dinyamn gergekligini gélgede
birakacagim diiginmektedir (Robins, 1996).

Rossi, kentte yasanan sosyal, ekonomik ve politik gelismelerin taribsel streklilikte zihinsel
bir etkinlik biraktigim ve kamusal bellek olarak tanimlanan bu zihinsel etkinlikte yer alan her
kentsel gergegin bir imgesinin olugtugunu belirtmistir (Rossi, 1982).

2.2 Cevresel imge

Cevresel ya da kentsel imgeyle ilgili olan ¢alismalarda, imge kelimesi genellikle kent ve
¢evreden alinan izlenim olarak kullanilmistir. Lynch; insanlarin, kentlerine ait, kendileri ve
yer arasindaki etkilesimin olusturdugu oldukgca tutarli ve ayrintih bir diigiinsel imgeye sahip
olduklarin: ve bu imgenin hem onlarin o anki olugumlan hem de duygusal rahatliklan igin gok
onemli oldugunu savunmugtur. nsan, gevre bilesenleri ve bu bilesenlerin iliskilerini kendi
beklentileri ve amaglar: dogrultusunda seger, zihninde organize eder, ve o gevreye ait bir
imge kazanir (Lynch, 1960; s.6).

Lynch'in gevresel imge kavrami, arkasindan gelen pek ¢ok ¢alismaya 151k tutmustur. Neisser,
yiksek derecede imgesel bir kentin, gevrenin, binalar bitiiniiniin ya da bir bina iginin,
birbiriyle iligkilendirilmis olan bilegenlerden kurulu iyi yapilandirilmig bir sistem olarak
algilandigam  belirtmigtir (Neisser, 1977). Bir yerin imgesinin zaman igersinde devaml

kullanim ile zenginlestigini belirten Steinitz, eger bir yerin yapisi degismigse onu kullanan
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kiginin zihnindeki imgesinin de degisecegini séylemistir (Steinitz, 1970). Gestalt ilkeleriyle
de benzerlik gosteren Appleyard' in digiincesine gore gevresel imge insan ve ¢evre arasindaki

iletisimde 6nemli bir rol oynar (Appleyard, 1969).

Appleyard, yaptig1 ¢aligmada bir yolun ¢irkin ve gekici kisimlanyla ilgili fikirler toplamig ve
bu fikirlerin olugmasinin nedenlerini ve bir ¢ok binamin farkli kigilerden degerlendirmelerini
incelemistir. Degerlendirici (evaluative) tepkilerin énemine dair veriler saglayarak, sakinlerin
bulunduklarni gevrelerdeki binalari g¢ogunlukla degerlendirici tavirlarla izledigine dikkat
cekmisgtir.

Kentsel imgeyle ilgili bagka bir calismada, Paris’li psikolog Milgram, kentin bir ¢ok
psikolojik haritasim toplamig, kentin zihinsel haritalanimi tarif emekte pek ¢ok yontem
belirlemistir: elle ¢izilmis haritalar, harita elemanlarinin ¢agrigimi, fotograf tamma, insanlarnn
bagkalariyla bulugmak i¢in nereleri tercih ettigi verilerinin toplanmasi. Fotograf tanima iglevi,
insanlarin iyi bildikleri yerleri ve yabanct olduklan yerleri ayirt etmeye yarnyordu (Nasar,
1998). .

Ayrica Milgram’1in galigmasinda; kisilere, kentte bir yoldan yiiriimek i¢in sadece bir sans olsa
hangisini segecekleri soruldugunda, Paris igindeki 3,500 caddeden dort cadde ismine kadar
inebilmislerdi.

Kentsel tasanim igin, bolgelerin fiziksel karakterinin, degerlendirici imgeyle . nasil
iligkilendiginin bilinmesinin 6nemli oldugunu savunan Nasar, Milgram’in psikolojik
haritalarini ve Lynch’in zihinsel bilginin kentsel forma baglanmas: fikrini kendi ¢alismasina
temel almigtir. Amerikan sehrinin gorsel niteliini ve onu deneyimleyen halk tarafindan nasil
degerlendirildigini aragirmigtir (Nasar, 1998).

Insanin hayatinda dikkatini geken, mutluluk duygusu uyandiran, huzurlu olarak algiladig
yada emniyetsiz diye nitelendirebilecegi yerler vardir. Insanlarin hisleri giniin saatine gore,
kiminle birlikte olduguna ve yakinlifina gore degisebilir ve c¢evresel faktorler
davramglanimizi, hislerimizi ve yargilanmiz etkiler. Gorsel niteligin gevremizden aldifimiz
haz ve deneyim iizerinde giiglii etkileri vardir (Nasar, 1998). Her ne kadar kultiirel kaideler
¢evremizi sekillendirse de, sonugta ortaya gikan bireysel kararlarin toplami, uzlagmasi zor bir
topluluk kimligine dontigebilir. Garrett Hardin, ortak olanin trajedisine deginerek, her bireyin
kendisine iyi gozikenin, bir araya geldiginde topluluga zararli olabilecegini belirtiyor
(Hardin, 1968). Yalmz bagina her yeni bina, bir reklam tabelas1 ya da kentsel bir 6ge zararsiz
goriinebilir ama toplamda ¢irkin ve rahatsiz edici olabilmektedir.



Okunabilirlik

Ug ayn Amerikan kentinin gorsel niteligini arashiran ve iginde oturanlarin zihinlerinde
tagidiklan o kentin imgesini inceleyen Lynch, yasanilan gevrenin okunabilir olmas: iizerinde
ozellikle durmugtur. Okunabilir bir kentin, mahalleleri, referans noktalart ya da yollar:
kolayca aywtedilebilir ve kolayca biitinsel bir semada bir araya getirilebilir olan kent
oldugunu vurgulamistir. Lynch’e goére kiginin yolunu bulurken stratejik baglanti noktast,
gevresel imgedir; somut dis diinyanin kiginin zihninde yer eden genel imgesel gérimtisidir.
Agik ve belirgin bir imge, kafasimin iginde o imgeyi tastyan kimseye duygusal agidan
givenlik duygusu verdigi gibi, bireysel geligim igin de yararl: bir temel olugturur. Agiklik ve
okunaklilik, giizel bir kentin en 6nemli niteliji olmasa da; yagamlan gevreyi, kentin getirdigi
boyut, zaman ve karmagiklik 6lgutiinde ele alirken 6zel bir 6nem tagir. Bunu anlamak igin,
kenti tek bagmna bir olusum olarak gérmemek, iginde yagayanlarin onu nasil algiladigina
bakmak gerekir (Lynch, 1960).

Okunabilir bir gevre, kisinin kolayca dolagmasi, aradigi yeri bulurken zorluk gekmemesi gibi
yararlarin yaninda bireysel ve toplumsal gelisim igin de yararh bir temel olusturur. Grup
iletigiminin sembolleri ve toplu amlar igin hammadde saglar. Dogum yerine iliskin ortak
amlar, askerlik sirasinda gogu kez askerlerin birbirleriyle iliski kurmalarim saglayan' ilk ve en
kolay ortak ozelliktir. Bunun diginda iyi bir ¢evresel imge, zihninde o imgeyi tasiyan kisiye
duygusal agidan giivenlikte oldugu duygusunu verir. Kisi, kendisiyle dis diinya arasinda
uyumlu bir baglant1 kurabilir (Lynch, 1960).

Imgeyi Yaratmak

Cevre, dogasindaki farkliliklan ve bagmtilani gézlemciye sunar. Goézlemei de kendi
amaglarinin 1181nda, gordiklerini seger, diizenler ve bunlara anlam verir. Boylece, bir
gergegin imgesi farkhi gozlemciler tarafindan farkl: bigimlerde algilanabilir.

Her birey kendi imgesini yaratir ama aym kiimeye dahil olan bireyler arasinda temel bir
uyusma vardir. Gozlemcilerin yaglar, egitimleri meslekleri,dogalari ya da aileleri dikkate
almarak, daha homojen gruplara bélinmeleri saglandik¢a, bu olasiigin giderek artan bir
kesinlik ifade ettigi soylenebilir. Cevresel imgeler, gozlemciyle gevresi arasindaki etkilesim

sonucu olugur.



Imgelenebilme

Lynch, imgelenebilme kavramim, somut bir nesnenin herhangi bir gézlemcide giiglii bir imge
uyandirabilme olasiliginin yiksek olmasi olarak tammlamistit. Bu durumda nesneler yalnizca
goriinebilmekle kalmaz, giiclii bir sekilde duyulara da hitap eder (Lynch, 1960; 5.10). Kentin
yapilar gibi somut ozelliklerle degil, algilanan formlarin olusturdufu imgeler olarak
algilandigim kastetmistir. Imgelenebilme sadece bir bireyin izlenimi degil, bir gok insan
tarafindan paylasilan kent imgesidir.

Lynch’in galismasinin ¢ikig noktast, onun daha 6ncesinde yazdig1 ‘kentin ¢ocukluk anilary’
adh makalesinden dogmugtur. Makalesinde Lynch, ¢ocuklann zihinlerinde en fazla yer eden
fiziksel gevreye iligkin 6geleri belirlemeye ¢aligmig ve edindigi sonuglarda yer zemini, duvar
malzemeleri ve aZaglarin en gok akilda kalan 6geler oldugunu bulmugtur. Malcolm Rivkin ile
birlikte yaptign ilk dénem galigmalarindan bagka biri olan a walk around the block isimli
aragtirmada ise; eriskinlerden Boston kentinin iki caddesi arasinda yuriimelerini istemis ve

kentin ayirt edilebilir imgelerinin kentin insanlarim nasil etkiledigini incelemigtir.
Kimlik, Yapi ve Anlam

Cevre imgesini ii¢ bilesene ayiran Lynch, yasam boyunca bu 6gelerin hep birlikte yer aldifim
savunmustur. Islevsellik, ilk olarak bir nesnenin ne oldugunun belirlenmesini gerektirir, bu da
o nesnenin diger nesnelerden ayirt edilmesi ya da benzersiz olmas: demektir. Kimlik, imgeyi
digerlerinden ayiran bilesendir. Yapi, nesnenin gozlemciyle ve ¢evresiyle mekansal ve
bigimsel iligkiler icermesidir. Anlam ise imgenin yiklendigi duygusal ¢agngimlardir.
Ormnegin, bir kapinin gorsel olarak algilanmasinda, onun kapt olarak algilanmasi, onun kapi
olarak tasidig anlamla igige girmigtir. Cikmak igin kullamlan bir imge, kapinin hem bagimsiz
bir varlik oldugunu hem de iginden gegilip disars gikilabilecek bir delik olarak tagidif
anlamin kabul edilmesini ister (Lynch, 1960).

Lynch; ¢alismasinda kimlik ve yapt konularina agirlik vermis, anlam igeriginin irdelenmesini
sonraki ¢aligmalara birakmigtir. Insanlanin anlamdan daha fazla, yap1 ve kimlikle ilgili tutarh
algilani oldugunu distinmiigtir. Kentsel bigimlerdeki degisimlerden, kolaylikla anlam
cikarilamayacagini giinkii gok sayida farkli gegmise sahip insanin, aym fiziksel bigimle ilgili
farkli imgeler tagidigim belirtmigtir. Ancak anlam aragtirmasindaki her eskize ve yoruma
dahil olmustur. Insanlar gevrelerini hayatlarinin geri kalamna baglamadan yapamamiglardi.
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Rapoport, inga edilen ¢evrenin, sézel olmayan bir iletisim araci oldugu goriigiinii savunur ve
¢evresel anlamin iletisim boyutunu incelerken, edinilen imge iizerindeki etkisinin gevre
kosullarina gore farklilik gosterebilecegini belirtir (Rapaport, 1990). Norberg-Schulz ise
yasanilan ¢evrenin ancak anlamili oldufu zaman ‘evde’ olma hissini yarattifim soyler
(Norberg-Schulz, 1984).

Kent bigiminin tagidif anlami bilmek igin, insanlarin belirli 6zellikleri nasil degerlendirdigini
bilmek gerekir. Bu onlanin oturduklari kent hakkinda neyi bildiklerini gosterir. Bu tamm,
Rapaport' un sozel olmayan iletisim kavramina da uymaktadir. Cevrenin uyandirdig diigiince
ve yargilarla ilgili olarak degerlendirici (evaluative) imgeden bahsedilebilir. Degerlendirmeye
yonelik bu imge, pek gok faktore bagh olarak insan ve gevre arasindaki etkilesimden ve
big¢imin igerdigi anlamdan dogar.

Nasar, Lynch'in sorulanna cevap ararken yapi ve kimlik degerlerinin Gtesinde imgenin
yuklendigi anlami da incelemis ve kent bigiminin orda yasayan insanlar i¢in ne anlam ifade
ettigini, kent planlamacilarinin kent imgesinin daha belirgin ve akilda kalici olmasi igin ne
yapmasi gerekﬁéinj ele almigtir. Paylagilan degerlendirici imgenin (shared evaluative image)
ginlik yasamin niteliginde 6nemli bir etkisi vardir. Cevre sakinlerinin, kentlerin gorsel
niteliginin korunmasi i¢in sadece sorumluluk almalari degil bizzat olusumunda da rol almalan
gerekir (Nasar, 1998).

Cevrenin zihindeki imgesinin ise yarar ve canli bir bigimde belirlenebilmesini ve giglii bir
sekilde kurulabilmesini kolaylagtiran 6geler bi¢im, renk ya da diizenlemedir. Lynch’in,
imgelebilme kavramina, Nasar' 1n; yaganilan ¢evrenin, halk arasinda giiglti ve uygun bir etki
birakmasi olarak hoga gitme (likability) tanimlamas1 benzerlik gosterir. Nasar, kenti kendi
iginde estetik bir obje olmaktan ¢ok, onun deneyimleyen halk tarafindan nasil
degerlendirildigini ele alir (Nasar, 1998).

Anlam — Imgelenebilirlik itigkisi

Insanlarn, gevreleriyle ve imgesel o6gelerle ilgili olarak olumlu ya da olumsuz hisleri ve
cagnigimlan olabilir. Bu hisler ve anlamlar kentin degerlendirilen imgesini belirler. Kentin
simgesel yerleriyle ilgili, muhtemelen daha fazla duygu sahibi oluruz. Anlam ve
imgelenebilirlik  birbiriyle etkilesim igindedir. Anlam imgelenebilirlifi  arttinr,
imgelenebilirlik de anlam yogunlagtinir. Imgeyi gelistirmek de gozlemciyle gozlemlenen
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arasinda yer alan iki yonlii bir islem oldufuna gore algilayiciyr egitimden gegirerek ya da

yasanilan gevreye yeni bir bigim vererek imgeyi giiclendirmek miimkiindiir.

Ingiliz dagc1 Eric Shipton, Everest' e tirmanmak igin yaptig kesif gezisindeki bir anisim
anlatmigtir: Everest' e degisik bir yonden yaklagan Shipton, kuzey yoniinde ilerlerken
kargisina gikan baslica tepeleri ve girintileri hemen tammustir. Ancak kendisine eslik eden ve
daZin her tarafim ezbere bilen Tibet'li rehber, gordiiklerinin aym noktalar oldugunu o giine
kadar hig diisinmemis ve o kesif onu ¢ok heyecanlandirmig ve keyiflendirmistir.

Sekil 2.1 Everest tepesinden bir goriiniig

Cevrenin karmagik yapisi igersinde, hem fiziksel bigim iizerinde ¢alisarak hem de igten

yuriitilecek bir egitim yoluyla zihnimizdeki imgeyi saptayabiliriz (Lynch , 1960).
2.3 Kent imgesini olusturan elemanlar

Lynch ¢alismasinda, kenti imgesel kilan fiziksel bilesenleri bese ayirir.

Yollar

Iginden hareket edilen kanallardir. Bir ok insan igin bunlar biligsel resimlerindeki (cognitive
image) temel o6gelerdir (Appleyard, 1969). Insanlar bunlarin iginden gegerek diger imgesel
ogelerle olan iliskileri kururlar. Yollar, koridor, cadde, kaldirim, nehir ya da Venedik' te oldugu
gibi insanlann dolastif1 kanallardir. (Sekil 2.2, 2.3)



Sekil 2.3 a,b Kentin iginde yolculuk etmeyi saglayan yollar (paths)

Simirlar

Iki bolge arasinda devamlilign bozan engeller ya da sinir 6geleridir (duvar, sahil kenari, nehir).
Sinurlar, gorsel olarak baskin olduklarinda ve bigimsel olarak siireklilik gosterdiklerinde giiglii
hissedilirler. Inceledigi ii¢ ayn kent (Boston, Los Angeles, New Jersey) iginde gorsel agidan
en zayif karaktere sahip olan kentin, ortak bir kaniyla New Jersey secildigini belirten Lynch,
bu kentte smir 6gesinin gok giiglii hissedildigini belirtir. Yasanacak bir yer olmaktan gok gelip
gecilecek bir yer izlenimi veren New Jersey’in (Sekil 2.4) en ayirt edici bolgesi Manhattan

yarimadasina bakan bolgesidir (Lynch, 1960).



Sekil 2.4 Sinir 6gesinin giglii olarak hissedildigi New Jersey

Bolgeler

Taninabilir bir kimlige sahip, benzer dokulan olan alanlardir. Bolgelerin smnirlari, sert ve
kesin ayrilabilecegi gibi belirsiz ve yumugsak gegisli de olabilir. Kimi zaman akilda kalict
yerler, bolgeler arasindaki gegiglerin net sekilde hissedilmedigi yerler olmaktadir.
Yapilandinlmis gevrenin karakterini, agiklik (openness) 6zelligine baglayan Norberg-Schulz,
sinirlarin somut sekilde hissedilmesinin gevreyi izole ettigini belirtir (Norberg-Schulz, 1984).
Bolgelerin fiziksel karakteristiklerini belirleyen gok sayida 6zellik vardir: bigim, doku,
doluluk-bosluk, detay, bina tipi, kullamm, topografya, ¢evre sakinleri, vb.

Lynch, galigmasinda gozlemcilere hangi kenti giigli-yonlendirilmis (well-oriented) olarak
nitelendirebileceklerini sordufunda, alinan yanitlarin gogunda New York (Manhattan bolgesi)
belirtilmistir. (Sekil 2.5) Ancak bunun nedeni, Manhattan’in 1zgara (grid) sokak yapisina
sahip olmasi degil, iyi tanimlanmig bir gok bélgesi olmasidir (Lynch, 1960).



Sekil 2.5 Ayirt edici karakterdeki bolgelere sahip Manhattan

Merkez noktalar

Belli karakterlerin sikga rastlandigi alanlar ve yollarin kesisme alanlan gibi, belli
yogunluklarin yasandiklari yerlerdir. Merkez noktalari, kavramsal olarak disiniildiginde
kent imgesi i¢inde yer alan ufak noktalardir, ancak gergekte genis alanlar olabilir. Cevre,
ulusal ya da uluslararasi 6lgekte disinildugiinde kentin kendisi de bir merkez nokta (node)
olarak alinabilir. Kavsak noktalarn genellikle karar verme noktalari oldugu igin insanlar
etraflarina bakarlarken daha dikkatli olurlar. Bu merkezlerdeki isaretlerin ve 6gelerin kisileri

tereddiitde birakmayacak sekilde agik ve net olmasi gerekir.

Sekil 2.6 Varsova’da Ikinci Diinya Savast sirasinda yerle bir olan, sonra eskisi gibi insa edilen
0Old Town Square meydani; kent sakinlerinin toplandiklari bir merkez



Referans noktalar

Gorsel olarak kolaylikla ayirt edici 6zelliklere sahip, gozlemcinin disardan izledigi, basitce
tammlanmus fiziksel objelerdir. Bu 6geler, Gestalt' i sekil-zemin iligkilerinde oldugu gibi
arka fonla bir kargithik olusturuyorsa, rahatlikla referans olarak kullanilabilir (Lang, 1987).
Estetik kalitesi yiksek yerler, kendi mekansal ve fonksiyonel 6zelliklerinin diginda
bulunduklan gevrede referans noktasi (landmark) ozelligi kazanmakta ve gevresel imgeyi
etkilemektedir. Pek gok yerden goriilebilen, referans olma niteligi tagiyan uzaktaki referans
noktalari, kente yabanci olanlarin yonlerini tayin etmelerine yardimci olur. Lynch’in
Boston’daki John Hanckock binasini ve Floransa’daki Duomo kilisesini 6rnek gostermesi

gibi, bir ok kentte carpic1 érneklere raslanabilir (Sekil 2.7 ).

"

Sekil 2.7 19. yy.da her yerden goriilebilecek bir referans noktast olan Galata Kulesi
Kentin imgesine bir ¢ok agidan temel olusturan /andmark lar, ilerki bolimlerde daha detayli
ele alinacaktir.

Kentin imgelenebilir ya da okunabilir olmas: igin yol, smir, bélge ve diger elemanlarin
birbiriyle iliski igersinde olmasi gerekir. (Sekil 2.8) Beraber ele alindiklarinda (6rnegin,
yollar-bolgeler, yollar-merkez noktalari), birbirlerini zayiflatir ya da giiglendirirler. Lynch bu

iliskilerin zayif oldugu kentleri yabancilagsms kentler olarak tanimlamaktadir (Lynch, 1960).



Sekil 2.8 Prag’taki Charles Kopriisi, kent bilesenlerini olusturan smirlar ve yollar arasindaki
guclii iliskiye bir 6rnek

2.4 Biligsel Haritalar

Bilissel haritalama iglemi, fiziksel ¢evrenin konumuyla ve niteligiyle ilgili bilginin depolama
ve geri ¢agirma iglemidir. Anlamsal ve duygusal bir boyut igermedigi i¢in, imgenin
olusumundan 6nceki safha oldugu soylenebilir (Kahvecioglu, 1998). Bilissel haritalardan
olusan zihinsel resimler, dogrudan edinilmis deneyimle veya baskasindan edinilmis bilgiyi
yorumlayarak olugabilir (Lang, 1987).

Biligsel haritalar; kentlerin, semtlerin ve binalarin yapisal olusumlarimn, aynen kopyalan
degil, modelleridir. insanlarin yaptig1 el gizimleri gibi grafik ifadelerinin de; kismi, sematize
edilmis ve deforme olmug pargalaridir (Lang, 1987).

Kisinin bulundugu gevreye uyum saglamasina yarayan biligsel haritalar, bulunulan konumun
neresi oldugu sorusuna cevap verir. Kaplan, insanlarin dort gesit bilgiye sahip olduklarini ve
bunu biligsel haritalar sayesinde bildiklerini ifade eder.

Bu bilgiler;

- Nerede bulunuldugunu tanimak,

- Daha sonra ne olabilecegini tahmin etmek,

- Bunun yararlihigini degerlendirmek,

- Buna gore alinmasi gereken tavr tespit etmek seklinde siralanabilir.

(Kaplan, 1973).
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Biligsel haritalar, kent igindeki yolculuklarla olusan kisisel deneyimlerle olusurken, sézlii ve
yazili iletisim de deneyim kadar 6nem kazanir (Sanoff, 1991). Kent i¢inde referans noktas
olabilecek 6zellik tagiyan elemanlarin, biligsel haritalarin olusmasinda énemli rolii vardir.

Kisinin biligsel haritalar yardimiyla bir ¢evrede kendi konumunu belirleme kabiliyeti,
mekansal yénlenme olarak bilinir. Yonlenmeyi saglayacak etmenlerin zayif oldugu yerlerde,
imgeleme (imagemaking) islemi de zorlasacak ve bu da kiginin kendini kaybolmug
hissetmesine neden olacaktir. Buradaki kaybolmugsluk anlami, bir yerde yasamak-ikamet

etmek (dwelling) kavramimn aksini olugturur.

Norberg-Schulz, Prag kentinin yapisal zenginligini anlatmak igin pek ¢ok sifat gerektigini
belirtir. Schulz’a gore Prag, yonlenmenin, sadece imgelenebilme (imageability) olmadigini,
ayni zamanda kesif ve siirpriz anlamlarina da gelebilecegini gosterir. Ancak bu kesif sirasinda
kisinin kendini kaybolmus hissetmesi mimkiin degildir. Prag kentini bilmek biiyiik bir miizik
eseri dinlemek gibidir: her seferinde yeni bir sey duyarsiniz (Norberg-Schulz, 1984).

Sekil 2.9 St. Mesto Meydam (Prag), imgelenebilirligin yogun oldugu bir kent

Kentlerde ve apartmanlarda yagayan insanlar, kendilerini belirli bina cephelerini, nehirleri,
caddeleri, simgesel yapilari baz alarak yonlendirirler. Kirsal gevrelerde yasayanlar ise giines,
riizgar, pusula gibi farkli sistemler kullanarak yonlerini tayin ederler. Ancak her iki
durumdaki ortak nokta, hangi yontemler kullanilirsa kullanilsin, yol bulma igleminin ¢ogu

zaman bilingdis1 yapilmasidir.



Sekil 2.10 Istiklal Caddesi’nin eski durumu

Insa edilmis gevrelerdeki biligsel haritalar ve yénlenme iizerine yapilan calismalarda, gorsel
organizasyonla ilgili Gestalt ilkelerinin, bir kentin ya da binammn insanlara 6énemli gelen
6zelliklerini bilmede yardimei oldufunu goriiriiz. Yapilan arastirmalarda, Gestalt ilkesine
iligkin kurallann Lynch’in ileri siirdiigii kent ogelerine benzerlik gosterdigi sonucuna

vanlmigtir.
2.4.1 GESTALT ilkeleri

Gestalt kurami, butin yasanmis deneyimleri parcalar halinde ele alarak ¢oziimleme
egiliminde olan okullara bir tepki olarak, 19. yiizyilin sonlarina dogru Giiney Almanya'da
dogmustur. Almanca Gestalt terimi, "bir araya getirilmis, diizenlenmis yapi ya da bigim"
olarak dilimize aktarilabilir. Gestalt psikolojisinin temel ilkesi, "biitiin, pargalarin toplamindan

ote bir seydir" seklinde 6zetlenebilir.
Sekil Zemin iliskisi

Insanlarin dis dinyadan duyu organlarina ulagan gok sayida uyarici vardir. Bir uyaricinin
varligl, bulundugu ortamdaki farkhiligiyla miimkiin olabilir. Bu durumda uyarici sekil,
bulundugu ortam ise zemindir (Arkonag, 1993). Norberg-Schulz, iginde yasanilan gevrenin
stirekli bir genisleme iginde oldugunu, ¢evrede kurulu olan yerlesmenin ise kapah bir bigim
gosterdigini savunarak, yerlesim ve gevrenin sekil-zemin iligkisine sahip oldugunu belirtir

(Norberg-Schulz, 1984).
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Sekil ve zemin iligkisinde bir ¢izgi iki gekle sahip olabilir. Kontiiriin sekli, ¢izginin hangi
bolimde algilandigina baghdir. Bu onemlidir; ginkii gorme sistemi objeleri ilk olarak
konttirleri araciliiyla desifre eder. Birbirine benzer ya da homojen nitelikte elemanlar, grup
olustururlar. Ancak bir bigim aymi anda hem sekil hem de zemin olarak algilanamaz. Gorsel
etki analizlerinde, bir objenin gevre igerisinde ayirt edilebilmesi birgok ¢alisma sonucunda

elde edilebilmektedir.

Sekil 2.11 M. C. Escher'e ait sekil zemin ifadesi

Gestalt psikologlari neyin neyle gruplasacagim ve sekil-zemin iliskilerinde neyin ne oldugunu

onceden bilebilmek igin belli kurallar koymuglardir.

- Yakinlk (proximity) : Birbirine yakin olan objeler grup olarak algilanirlar.

Sekil 2.12 Gestalt yakinlik ilkesi

- Benzerlik (similarity) : Benzerlik, elemanlann nitelik, boyut, doku, renk, hareket gibi

ozelliklerinin yakin oldugu durumlarda gergeklesir ve algilanma olasiligim arttir.
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Sekil 2.13 Gestalt benzerlik ilkesi

- Kapalilik (closure) : Kapali tiniteler olusturan objeler, bir bitin olarak algilamirlar.

Sekil 2.14 Gestalt kapanma ilkesi

- Devamlilik (good continuation) : Devam eden cizgiler ve egriler olusturan elemanlar bir
butiin olugtururlar.

SR

Sekil 2.15 Gestalt devamhilik ilkesi

Gorsel organizasyonlarla ilgili Gestalt ilkeleri, Lynch® in biligsel haritalarla ilgili ¢aligmalarim
agiklamakta yardimei olur: yol ve simir, devamlilik 6geleridir. Bolge, elemanlarin benzerlik ve
yakinlik gostermesi ile agiklanabilir. Referans noktalari, cevresinde benzersiz olan elemanlar
igerir. Karar verme gerektiren merkez noktalanmin ise Gestalt psikolojisi terimleriyle

agiklanmasi zordur (Lang, 1987).

Kentte; imgesi, kamusal bellekte saklanan her gorintilyii somutlagtiran bir nesnel isaret yer
almaktadir. Her toplumda kiiltiirel ve geleneksel farkliliklarla yasanan toplumsal gergekler,
tarihi sureklilikte o toplumun belleginde belli estetik degerler olusturmaktadir. imge
tanimlamast iginde yer alan bu degerler kent bigiminin temel belirleyicisi olmaktadir (Rossi,
1982). Kentlilerin iginde bulunduklari kentsel biitinii zihinlerinde konumlandirmalariyla

kazamlan mekan hissi kamusal bellekte biligsel haritalarin olusmasim saglayacaktir.
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2.5 Cevresel imgeyi Etkileyen Faktorlerin Smiflandiriimasi
2.5.1 Cevresel imgeyi etkileyen faktorlerin genel dzelliklerine gore simflandiriimasi
Bu siniflandirmaya giren faktorler, genel 6zelliklerine gore iki grup halinde ele almabilirler:

o Nesnel veya somut 6zellik gosteren faktorler : Isik, renk, ses ve koku gibi insani fizyolojik
agidan etkileyen ozelliklerdir. Cogunlukla bu tiir faktorler somut ¢zelliklerinden dolayi,

objektif kriterlerle degerlendirilebilir.

e Oznel veya soyut ozellik gosteren faktorler : Kisinin kavramsal diinyasi, ge¢miste
yasadigi deneyimler, sosyo-kiiltirel ozellikler olup, gevreyle ilgili subjektif degerlere

ornek verilebilir.
2.5.2 Cevresel imgeyi etkileyen faktorlerin kaynaklarina gére simiflandirilmasi
Bu siiflandirmaya gore faktorler ii¢ ayn grup altinda siniflandirilabilir.
2.52.1 Kisid.en kaynaklanan faktorler

Kisilerin psikolojik ve fiziksel 6zellikleri, ¢evre degerlendirmelerini etkilemektedir. Yas,
cinsiyet, zekd yapis1 gibi fizyolojik ozelliklerin yani sira egitim, kiiltiir, sosyal-ekonomik
diizey, gegmiste yasanan deneyimler érnek verilebilir. Yapilan ¢aligmalarda gevresel imgenin
olugmasinda, gocuklar ve yetigkinler igin farkli elemanlarin referans noktas: niteligi tasidig
sonucuna varilmistir. Yetigkinler, gevrenin olgegini ve mesafesini kavramada referans
noktalarim gocuklara gére daha etkin kullanabilmektedir. Cevrenin iginde yasayan insanlar
tarafindan nasil algllandlg} ve ne anlam ifade ettifi konulari ¢ok kez aragtirilmustir (Sanoff,
1991).

Gegmiste yasanan deneyimler, bir yandan kisinin ait oldugu kiiltiirel, sosyal, ekonomik,
toplumsal gruptan kaynaklalan veriler igerirken, bir yandan da bireysel birikim ve
geemiginden kaynaklanan kisisel deneyimleri de igerir. Bu deneyimleri iki gruba ayirmak
mimmkiindiir: kisinin gegmiste yasadigi mekansal deneyimlerin zihinde olusturdugu genel

kaliplar ve kiginin belli mekanlarda gegen yasamindan izler.
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Her bireyin kenti kendine gore kavrayip sundugunu kabul eden bir anlayisa gore; kenti,
herkes tarafindan okunabilir kilacak formlan ve tasarim dilini kullanmak ve ortak bellegi
olusturan ogelere agirlik vermek 6nem kazanmaktadir (Boyer, 1994).
Kent sakinlerinin gegmisten gelen kullamm gelenekleri ile o kentin kiltirtiniin bir pargasi
haline gelen bir gok yer, fiziksel ve estetik nitelii yiksek olmasa da olumlu imgelere

sahiptirler.

Maki, giniimiizde mimarlarin iistesinden gelmeleri gereken konulardan birinin de giinimiziin
kolektif bilingaltin1 bularak onu bigim ve mekana yansitmak oldugunu sanunmaktadir. Bunun
da paylasilan deneyim duygusunu arttiran ortak alanlann olugmasiyla gergeklesecegini

disiinerek galismalarim bu konuda siirdiirmektedir (Maki, 1999).
2.5.2.2 Cevreden kaynaklanan faktorler :

Cevresel imgenin algilanmasindaki faktorleri incelerken en fazla bu gruba agirlik verilecektir.
Kentlerin mekansal ve bigimsel kogullarinin anlamli bir biitiin olusturmasini saglayan kente
ozgii degiskenler, veriler ve standartlar vardir. Oncelikle, kentin olustugu bir ortam soz
konusudur. Ikinci olarak, kent tasarim siirecinde makro diizeyde giindeme gelen ve kentin )
formel dilini olusturan her kente 6zgii doku, cadde-sokak, meydan gibi 6rgii elemanlart vardir.
Son olarak, bu elemanlar arasindaki tutarl iligkiyi saglayacak tasarim ilkeleri olmalidir.
Yasayan, akilda olumlu etkiler birakan bir kent imgesinin olusmasinda yer alan, kentlere 6zgii
orgii elemanlarini, Lynch’in bilesenlerinden farkli olarak; doku, sokak, meydan, yapi adasi ve

cephe seklinde bes gruba ayirmak miumkindir.

Doku

Doku, kentin temel 6rgii malzemelerinden biri olarak, ¢esitli sokaklar, meydanlar ve bloklar
sisteminin 6zelliklerini ve gesitliligini belirler. Dokunun degisikligi, diizen sisteminin doluluk
bosluk oranlani ve yogunluk derecesine baglidir. Dokunun, sokak ve yapi adalarnnin
ozelliklerine bagli olarak tekrarlilik yani vardir. Sokak genisligine ve konumuna bagimli bir

yonelme gosterir.
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Serbest ve organik bir dokuya sahip eski Tirk kentinin ritmik bir diizen iginde oldugunu
belirten Aru, yol ve kent dokularimin bigimlendirilmesinde iklim kosulunun 6nemini anlatir.
Ornegin, kurak ve sicak bolgelerdeki kentlerin kendi iginde bir dinya olusturdugu, icine
doniik bir karakter gosterdigi soylenebilir (Aru, 1998).

Sekil 2.16 Mardin kenti

Lynch, Boston kentinin grid ozellii gostermeyen sokak dokusunun ayri bir gekiciligi
oldugunu savunur. Ancak bunun iki kosulda gegerli olabilecegini de ekler.

- Yon bulma duygusunu yitirme ve asla kurtulamama tehlikesi olmamalidir.
Karsilagilabilecek stirprizler ve kanigikliklann timi goriilebilen bir gergeve iginde yer
almahdir.

- Gerekli ipuglarini ve baglantilan akla getirmeyen bir karmasa ve siirpriz olgusu zevk
vermez.

(Lynch, 1960)

Cevresel imge olusumunun ortam 6zellikleriyle énemli bir iliskisi vardir. Giiniin sartlarina
gore yapilan ¢agdas bir yapi, kentin yeni yerlesim yerlerinde olumlu bir imge olustururken
aym yapinin kentin tarihi dokusu igersinde yer almast farkli sonuglar dogurmaktadir.



Sekil 2.17 Cevredeki kalici rahatsizliklar, (Ercan Akyol)

Cadde ve sokaklar

Gegmiste, kentlerin sosyal-kiiltiirel hayatinda en 6nemli rolii oynayan iki ana mekandan biri
olan sokak, Antik ¢aglarda, Ortagag, Ronesans ve Barok’ta énemli bir yaya mekani olmug ve
19. yy ikinci yarisina kadar bu geleneksel karakterini korumustur. Sokak mekani, bir yagama
bigimini ifade eder (Inceoglu, 1989). Bu yasamu saglayacak ve mekani tanimlayacak
elemanlar ile yayalarin iligki yogunlugu, ortamin canliligim etkiler. Kent biitiiniin pargasi olan
sokaklar, kent 6lgeginde binalar arasinda, yayalarin ve tagitlarin dolagimim saglayacak bir
baglanti ve ulagim araci olmanin yamnda ayni zamanda sosyal yagam igin agik bir platform

olugtururlar (Onal, 1998).

Istanbul’un sokak dokusu, tarih iginde, 19.yiizyilin ikinci yarisina kadar, topografik verilere
uygun, kendiliginden ve organik bir gelisme ¢izgisi gostermistir. Topografyanin yaninda
kiiltiir ve sosyal yasam bigiminin de etkisiyle kent dokusu, kagir, cumbali, genelde ¢ kath
evlerle simirlanmig olan ve kiviimh sokaklardan olugmustur. 19.yy baglarinda; Batihlagma
hareketlerinin fiziksel gevreye yansimaya bagladigi dénemlerde ise ilk planl imar hareketleri
ile grid plan goriiniimiinde sokaklar olugmaya baglamis ve kentin organik sokak dokusu ve

gehresi yeni bir goriiniim kazanmaya baglamigtir. 20.yy’a gelindiginde ise bu tezin de ¢aligma
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konusu olan Beyoglu semti Bati stritktiriine gegmis bir kent gorintiisii almus, Eyiip, Uskiidar

ve Bogaz gevresi ise eski sokak dokusunu korumustur.

Bu fiziksel bigimlenis i¢inde Istanbul sokaklan, farkli bolgelerde, farkli donemlerde hizmet
vermistir. Kent yagami igindeki asil islevi, yaya tagit ulasimina ve akisina hizmet etmek olan
sokaklara Istanbul 6zelinde bakildiginda, bu islevin pek gok bagkastyla desteklendigi goriiliir.
Her bolgede, biitiin benzerliklere ragmen, sokaklarin ayri bir sesi, dokusu ve goriintiisii vardir.
Kadik6y’deki 4-5 katl apartmanlarin bigimlendirdigi sokaklar ile Galata’da 5-6 katl
apartmanlar ile gevrili sokaklarin kimlikleri, mimari ve topografik ozelliklerinin yanisira
sosyal yagsam gevresindeki farklilasmamin da etkisiyle, bir 6zginliik sergiler. Benzer bigimde,
Levent semtindeki sokak dokusu ile Goztepe civarindaki sokak dokusu, ya da Bogaz
semtlerindeki sokak dokulan ile sur igindekiler birbirlerine benzemez (Onal, 1999).

Caddeler aksa dayali, agik ve siirekli bir yapiya sahip olma 6zelliginin Gtesinde tim kenti

baglayan bir doku diizenleme elemamidir.

Meydan

Meydan, caddenin tam aksi bir ¢zellige sahiptir. Merkezi ve kapalilik etkisi hakimdir.
Kiltarel boyutun tanimlayici unsuru siirekliliktir. Nitekim giizel diye nitelendirdigimiz bitiin
agik kentsel alanlarda, bu kiltiirel siirekliligi yakalamak mimkiindiir. Dolayisiyla bir kentsel
meydanda bu siireklilik, alamn geometrisinde ve bunu gevreleyen binalarin bigimlenmesinde
aranabilir.

Norberg-Schulz, hedefe giden yol iliskisini kurarken kentsel cevre baglaminda cadde ve
meydan arasindaki benzer durumun altini giziyor. Kentin temel elemanlari merkez (centre) ve
yollardir (path). Meydanlar merkez gorevini goriirken sokaklar ise yol gorevini istlenirler

(Norberg-Schulz, 1984).

Sekil 2.18 Hedefe giden yol (Viyana)
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Kapali Ortagag kentlerinin meydanlan ile daracitk sokaklarindan ulagilan bulusma alanlar,
bugiinde giizelliklerini korurlar. Her zaman agikga tanimlanabilen bir geometrisi olmayan bu
alanlanin en giizel omeklerini Paris, Venedik, Floransa, Prag gibi kentlerde gormek

miimkiindiir.

= - P A B &

Sekil 2.19 Siena’daki binalarla gevrili Compo Meydam

Ister sokak, ister meydan olsun bu agik alanlari gevreleyen binalarin, zaman zaman yenilenip
degismesi, agik alanlarin da birlestirilip biyutilmesiyle sonuglanmis, boyut ve 6lgek olgusunu
degistirmistir. Ozellikle otomobillerin meydanlara girmesinden sonra bu olgu hizlanmig, pek
¢ok agik alan, kendisini geviren binalann yikilip yok olmasiyla meydan olma niteligini

kaybetmigtir.

Sekil 2.20 Otomobillerin meydanlara girmesi, ve meydanlarin ulagim merkezi gorevi gormesi

kent imgesini zayiflatmaktadir
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Tarihsel siire¢ iginde olusmus bu tir meydanlar, giiniimiizde ortaya ¢ikan trafik, servis,
altyapi, toplu ulagim gibi yeni ihtiyaglari uygulamaktan uzaktirlar. Meydanlarin, bu tip
ihtiyaglara cevap verecek sekilde diizenlenmeleri, onlarn simgesel degerlerinden

uzaklagtirarak tamimsiz alanlara déniigtirmektedir.

Yapi Adas:

Kent dokusunu ve bitinligini olusturan fiziksel elemanlardan biridir. Yapi adasi sabit ve
tekrarlihgt olan bir pargadir. Kendi bagina kentin bir ¢ekirdek eleman: degildir. Daha ¢ok
birbirini tamamlayan, ayr 6zellikte yardimer diger kentsel mekan elemanlart ve kiigitk blok

birimlerinin ortakligiyla, kentin karakterini olusturur.

Cephe
Kentlere karakterini veren 6nemli bilesenlerden biri bina cepheleridir. Cephe, net sekilde
algilandiginda kamu mekanimin butinligtnde, okunabilirlifinde ve tutarhlifinda katkida

bulunur. Olgek dengesinin olusmasim saglar.

Son yillarda kentlerin karakteristik bolgelerindeki simgesel doku, gesitli cephe diizenlemeleri
nedeniyle yeterli derecede algilanamamaktadir. Ashihara, bir binanin digardan algilanan 6n
cephesini ana profil (primary profile), binaya gegici olarak: baglanan elemanlari ikincil profil
(secondary profile) olarak aynstinir ve Avrupa kentlerini genellikle ana profil bélumiine,
Japonya, Kore, Hong Kong gibi Asya kentlerini de ikinci kisma dahil eder. Japonya'nin
aligveris bolgelerinde cephe duvarlan caddeyi tammlamaktan gok, silik ve anlagilmaz kiliyor,
reklam panolari, tabelalar ¢ogunluk kaplayarak ana profili bulamik hale getirmektedir
(Ashihara, 1983).

Japon ressamlar, Bati kentlerini, agik sekilde ana profil 6zelligi gosterdikleri i¢in kolaylikla
resmedebilmekte, ancak kendi kent manzaralarim tablo haline getirmekte sikinti
¢ekmektedirler. Buradan, ikincil profilin az gorildugi yerlerin daha net, anlasilir ve akilda

kalict bir kent manzarast ¢izdigi sonucuna varilabilir.
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Sekil 2.21 Iki tarafinda binalar olan Ginza Caddesi’nde ortaya dogru gidildikge, asili
reklam panolan daha az algilanir ve cephe daha fazla ortaya ¢ikar.

Kent gorintiisiiniin gorsel kalitesini etkileyen onemli bir faktor, binalarin gériinebilir
olmasidir. Iki tarafinda binalar olan bir caddede, baki noktas1 binaya paralel ve sinira yakin
olursa cepheyi olusturan duvar biitinityle goriis alanina girmeyecek, cepheyle ilgisi olmayan
ikincil profil algilanacaktir (Sekil 2.21). Caddenin kenanndan uzaklasildikga, bina cephesi
gorus alanina girmeye baslayacak ve binamin goriinen kisimlarin sayisi artmaya baslayacaktr.
Aslinda ikincil profilin kapladigr alanda, farkedilir bir degigiklik olmayacak ama bina biitiin
olarak algilanacaktir. Bakis noktasi caddede ne kadar 6tede olursa karg tarafin gercek yiizii o
kadar ortaya ¢ikar ve ikincil profil 6geleri o kadar az algilanir ve bunun da kent manzarasina

olumlu etkisi olur.

On cephecilik (Frontality), ana profilin olusumunda 6nemli rol oynar. Rénesans’tan
baslayarak Avrupa meydanlarinda ¢ok fazla rastlanacagi gibi mimari, kent manzarasi
igersinde binanin énden olusturacag etki diigiiniilerek tasarlanmagtir.

Giintimiizde, disiplin i¢ine alinmas: zor goriinen reklam panolar ve tabelalanin gerek cephe
butiinligiine gerekse gevrenin disardan algilanan gorsel niteligine, biyik 6lgide olumsuz
etkileri olmaktadir. Japonya’mn islek bir caddesinde yapilan arastirmada asili reklam panolar

incelenmis ve her metrede bir 0.84 m?2 tabela diigtiigii sonucu gikariimigtir.
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Cizelge 2.1 Japonya’daki iglek caddelerinden Ginza caddesi tizerindeki reklam panolarinin
kapladig: alan

Cadde  Reklam panolarmin ~ Reklam

uzunlugu kapladig: alan panolarinin m? m
@L) (A) sayisi (N) A/L L/N
1. ve 8. Bloklar 901 960 111 1.07 8.12
arasi (bati taraf)
1. ve 8. Bloklar 910 563 88 0.62 10.34
arasi (dogu tarafi)
1. ve 8. Bloklar 1,811 1,523 199 0.84 9.10

arasi (toplam)

Sekilde goriildugii gibi, caddeden 3 metre uzakliktaki ana profili olusturan duvarlar neredeyse
gorinmez olurlar ($ekil 2.21). Tabelalarnin ve reklam panolarimin kapladigi alan ve bina
cephesinin algilanan yiizeyi esit olarak algilanir. Bu durumda, cadde iizerindeki kaldirmlann
genisliklerinin 3 metreden az olmasi durumunda algilanan goriintii, olduga belirsiz bir nitelik

tagiyacaktir.

Sekil 2.22 Gece boyunca reklam tabelalarinin olusturdugu goriintii
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=

Sekil 2.23 Champs-Elysees ve Ginza Cadde’lerindeki kaldinm genislikleri. Alttaki resimde
yer alan Ginza Caddesi’ndeki genislik daha az oldufu igin binalarin cephesi daha az
algilanabilmektedir.

Reklam Panolar: ve Tabelalarin Kent imgesinde Onemi

Reklameilik, satisa yonelik reklam mesajinin yaratilmasi ve hedef kitleye ulagmasi igin
yapilan etkinliklerin timiidiir.

Sirekli bityiimekte olan metropollerde sikga goriilen, heniiz tamanlanmamus, filiz birakmus,
sivasiz yapilarin olusturdugu ¢irkin goriniim, binalarin iizerine asilan reklam panolari da
eklenince bir kat daha artmaktadir. Usuliine uygun yapilmis kendi iginde belirli mimari ve
estetik degerler igeren yapilarn kente kazandiracag olumlu etkiler de bu tiir nedenlerden
otira engellenmektedir (Kentsel Tasanim Calisma Grubu, 1992). Bu tiir reklam tabelalar,
kisinin gevresini algilamasim olumsuz yonde etkilemekte, yol bulma ve yén tayini igin gerekli

olan 6gelerin farkedilmemesine ve karmasa iginde yutulmasinda neden olmaktadir,

Reklam tiirlerinin 6zelliklerine gore, kentin ozel bolgeleri igin simirlama, yasaklama ya da
6zel tasanm ve projelendirme zorunlulugu getirilmelidir. Kentin siluetini bozacak, dogal ve
tarihi gevrenin algilanmasimi engelleyecek, merkezi noktalarda karmasa yaratarak dikkat
daitacak, kentin simgesel yapilarini értecek reklam ve tabelalara kesinlikle izin verilmemesi
gerekir. Kent iginde kullanilan reklamlarin sayisal olarak fazla olmasi ve bityiik boyutlarda
kullamlmasi, kentleri reklamlara hizmet eder duruma sokmakta ve gorsel kirlilik ve kaos

yaratmaktadir. Kent disinda olmast gereken biiyitk boyutlu reklamlarm, Istanbul gibi bir gok
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agidan yogunlugun sinira geldigi bir kentte kullaniimas: daha fazla kargasa yaratmaktadir. Bu
nedenle tipki kent mobilyalarinda oldugu gibi, her tirli reklam 6gesinin de, kentsel tasanim

biitiinii iginde ele alinmas: gerekmektedir.

Biiyitk kentlerin birgogunda oldugu gibi Istanbul’da da, agik hava reklamlari ve tabelalarmin
kullaniminda gesitli nedenlerden otiirii, bir karmasa ve geligki s6z konusudur. Yogun nifus
artigi, sosyo-ckonomik ayrimlar, kagak yapilagmanm yayginlagmasi, yol, kavsak, meydan,
durak, iskele gibi yerlerin sirekli degisimi, kisi, kurum ve firmalarin bir disiplini olmaksizin
istedikleri yerlere istedikleri gibi her tiirlii reklam, pano, afis benzeri 6geleri koymalar, kentin
fiziksel ve estetik olarak kirlenmesine yol agmaktadir. Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik-
Sehir ve Bolge Planlama Boliimiiniin hazirladigy Kentsel Tasarim Kilavuzu’nun Ag¢ik Hava
Reklamlari ve Tanitici Levhalar bolimiinde reklam, toplum ve gevre iligkisi detayli bir
sekilde incelenmis ve kentlerin reklam kenti olmamasi igin belli ilkelerin alti gizilmistir

(Kentsel Tasarim Caligma Grubu, 1992).

Giiniimiizde, Multimedya teknolojisinin yayginlagsmasiyla, kent merkezlerine yerlestirilen
geleneksel panolarin yaninda, teknolojiyi takip eden multimedya panolarin ve gesitli iletisim

araglarinin konulmast, kent goriintisinde olusturdugu etki agisindan 6nem kazanmaktadir.

Kentin formel dilini olusturan elemanlarin birbirleri ile ilgkili bigimde bir araya gelmesi,
kentsel gevrenin karakterini belirler. Bu elemanlari kiiltiirel degerlerle birbirine baglanmasi
sonucunda ortaya gikan durumlarda bazen gorsel ve algisal endiseler (alanlann birbirine
gegisi), ¢izgisel ve kavramsal (doku devamliligi, cephe biitinligu gibi) tasarim ilkeleri onemli
rol oynar. Bu ilkelerin islendigi fiziksel olusumlar akilda kalici gevrelerin olugmasina temel

teskil etmektedir.
Kamu mekanlar: ve kent mobilyalar:

Kamu mekanlar, genel anlamda toplumun kullanimina agik olan kentsel mekanlar seklinde
tanimlanabilir. Kentsel imgenin ifade edildigi sokak, cadde ve meydanlart da igeren kentsel
kamusal mekanlar, kentte yasayanlarin birbirleriyle karsilastikler: yerlerdir. Kamu
mekanlarinin psikolojik gereksinimlerin ve sosyal iliskilerin saglanmasinda 6nemli islevleri
vardir. Kamu mekanlar tasarimina gelince, bu mekanlarin karmagik islevleri ve yasami

derinden etkileyen gesitli yonleri nedeniyle; bu tasarmin bir biitin halinde ele alinmast
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gerekir. Kentlerde gorsel-iglevsel zenginligi saglamak, planlama eylemine kentsel tasarim

boyutunun katilmasi ile olanaklidir.

Insanlarin, gevreleriyle etkilesim halinde olduklan mekanlarda, kullandiklart bazi objeler
bulunmaktadir. Bunlar kentsel mobilyalar1 olugturur. Kentsel mobilyalar kentsel yagsami daha
zevkli ve anlamh kilmaya, kentsel konfor ve estetik yaratmaya olanak verirler. Kentsel
mobilya tasarim; yer dogemeleri, meydan 6geleri, su oyunlari, ¢op kutulari, oturma banklari,
kaldirimlar, bisiklet pisti, koguyolu, parsel ve bahge simirlayicilar, otobis direkleri, dinlence

alanlari, agag 1zgaralan gibi bir ¢gok 6geyi igerir.

istanbul’ da uzun siiredir, kent mobilyas1 konusunda bir hareketlilik yasanmaktadir. Mevcut
elemanlar, siirekli degistirilmekte ve zaman zaman meydanlar adeta yeni mobilyalarin
sergilendigi fuar alanlarma déniismektedir. Ornegin, Istikldl —Caddesi’ndeki aydinlatma
elemanlari daha yeni degisti derken bir daha degisivermekte ve siirekli bir ihale konusu
olmaktadir. Oysa ki, Londra’da yiiz yillik havagazi lambalan degistirilmemekte ve elektrikli
ampul takilarak tekrar kullamlmaktadir.

Bir yerin imgesi biraz da imgeyi olusturan 6gelerin devamli kullammiyla ilgilidir, eger bir

yerin yapisi degisiyorsa insanin zihnindeki imgesi de degisebilmektedir (Lynch, 1984).

Kentlerin Gece Goriintiisiiniin Kent imgesindeki Rolii

Kent i¢inde karanhik distiikten sonra, binalann duvarlan goézden kaybolmaya baslar ve
camlarin disani yansittiklari parlakliklari kalir. Gin 118inda oldugundan, oldukga farkh bir
gorimtii olugur. Giin boyunca kent manzarasimun Kkarakterini, binalarin dis duvarlan
olustururken, gece olunca duvarlar sahneden cekilerek yerini bina igindeki pencere
bosluklarina birakir. Ashihara, bunu sekil-zemin degigimi olarak nitelendiriyor (Ashihara,
1983). Giindiiz gérinmeyen i¢ kisimlar gorinmeye bagladik¢a ve binalar 15181 gegirdikge ig

mekanlar daha yakinmis gibi goriinir.
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Sekil 2.24 Edgar Rubin’in vazo-surat ve binalarin gece-giindiiz goriiniigleri
(sekil-zemin iligkisi)

Sekil 2.25 Geceleri binalarin igleri aydinlanmaya basladikga, giindiiz olugan gériintiden
farkl1 bir manzara olugur.

Sekil 2.26 Bir kentin gece gorintiisi
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Yasadigimiz ortamlarda gorsel algimn olabilmesi igin 1515a gereksinim vardir. Insanlar 151k
aracilifryla nesneleri goriip algilayabilir ve eylemlerini gelistirebilir.
Giindiiz ve gece mimarisinin farklarr diisiiniildigiinde, gindiiz mimarisinin dogal 151kla, gece
mimarisinin ise igerden gegirilmis 1§1kla (transmitted light) olustugu soylenebilir.
Tarihsel olarak bakildiginda, binalarin gece halleri disinilerek tasarlanmadigim soylemek
yanlis olmaz (Ashihara, 1983). Gotik, Rénesans, ve Barok’taki mimari bas yapitlarin
ustiinliklerinden, kentin gece goriintiisii iginde yararlamilmamustir. Tas ve tugla mimarisi de
gin 1s18inda algilanacak sekilde tasarlanmigs ve tag duvarlarin fazla bosluk igermediginden
siurh miktarda 11k gegirmistir. Kentlerin, giindiiz oldugu kadar gece kullamiminda da gekici
kilinmasi ya da giizellestirilmesi igin aydinlatmamn 6nemli roli vardir. Kentlerin iyi
aydinlatilmasi, givenlik ve emniyet kosullarim saglamasinin yaminda, yer-yén bulmakta,
kentin sanatsal, tarihi ve kiiltiirel degerlerini ortaya gikarmakta katkist oldupu igin kent

imgesinin vurgulanmasinda 6nemli rol oynar.

Sekil 2.27 Binalarin disardan aydinlatilmasi (Krakow)

Lynch, Boston kentinin 1siklandinlmis gece goriintiisiiniin, giin boyunca hissedilmeyen bir
heyecan duygusu uyandirdigim ifade eder (Lynch, 1960).

Norberg-Schulz ise Prag kentinin, gece aydinlatmasinin diizenli ve devamli olmadigini ancak
yer yer sokaklarin kuvvetli aydinlatildigini, bunun da kentin imgeselliginde bagka kentlerde

raslanmasi zor bir etki biraktigim séyler (Norberg-Schulz, 1984).

Modern mimaride camin kullamilmaya baglanmasi, giin 15181nda binanin duvarlarini, geceleyin
ise aydinlatilmig camlanimin algilanmasini olanakli kilar. Bu farklilik, Gestalt ilkelerindeki
sekil-zemin degisimine benzerlik gosterir. Bu agidan cam malzemesinin binalarin dig

cephelerinde kullanilmasi, Ortagag tas mimarisinden oldukga farkli bir deneyim saglar.
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Pencere boglugu az olan binalar, disardan aydinlatilarak gekici hale getirilebilir. (Sekil 2.27)

Ancak bu durum sekil-zemin iligkisine imkan vermez.

Ashihara’ya gore, sekil-zemin degigsiminin gergeklesmesi ve kentin gece gorintiisiiniin, bir
biitin olarak algilanmasi igin Brooklyn’den izlenen Manhattan manzarast gibi, en az 800
metre uzaklagmak gerekir. Anlagilir bir gece manzaras1 ancak boyle geri ¢ekilerek olusabilir
(Ashihara, 1983).

Guniimiizde, 6zellikle biiyiik kentlerdeki reklam ogeleri, 151kl ve aydinlatilmig oldugundan,
dolayli olarak kentlerin giindiiz goriintillerini etkiledigi gibi gece goriniglerini de
degistirmektedir. New York (Times Square) ve Las Vegas gibi geceleri de biiyiik hareketlilik
yasanan kentlerde, gece manzarasim olusturan neon lambalarin etkisi goktur. Goge yazilan,
catiya asilan reklamlar, bilbordlar, neon lambal tabelalar gesitli 6lgeklerde ve ¢ofu zaman
birbirine girerek kentin gece goriintisiinii olusturur. Bazen tasariminda ¢ok emek harcanmis,
kendi i¢inde butiinligini saglamis binalarin tepesine koyulan reklam panolari, kétii sonuglar

dogurmakta ve estetik olanin da algilanmasina imkan vermemektedir (Ashihara, 1983).

Sekil 2.28 Ayni mekanin gece ve giindiiz goruntiileri




33
Ancak, gindiz boyunca binalarla beraber gorintillendiginde; bu neon lambalarn ve
bilbordlarin rengi, tasarimi tahammiil edilemiyecek kadar olsa da geceleri sadece reklamlar
goriindiigii igin hos bir etki verdigi soylenebilir. Ancak bunun s6z konusu kentlerdeki, kent

manzarast igin olumlu-estetik bir deger olarak alinmasi dogru degildir.

2.5.2.3 Kisi ile ¢evre arasindaki ilsikinin algisal 6zelliklerinden kaynaklanan faktorler

Bir mekan, ilk kez algilandiginda etkili olan bilesenler, zaman iginde agina olduklarindan
etkilerini yitirirler. Ayrica algmin siiresine bagli olarak o mekan fanman ve bilinen bir mekan
olma ozelligi kazamr. Herhangi bir mekan anlik sunumlan ile algilanirken, bilinen mekan,
gecmis algisal deneyimlerin birikimi ile algilanacaktir (Kahvecioglu, 1998). Algsal iligkinin
nicel ozelliklerinin otesinde algilama sekli, amact gibi faktorler, algisal iligkiyi etkiler.
Algilama sekli; duragan-dinamik, uzaktan-yakindan, igerden-disardan gibi degigik niteliklerde
olabilir. Ornegin, kentin imgesel 6gelerinin rahatlikla algilanabilmesi ve izlenebilmesi igin,

gozlemciyi rahatsiz etmeyecek, uygun, giivenli ve ergonomik alanlarin bulunmas: gerekir.

2.6 Kentsel Imge Hakkinda Yapilan Diger Calismalar

Lynch' in gahgmasimn ardindan, Norberg-Schulz, biligsel haritalarda yer alan dg temel
elemaninin altii gizdi. Yerler, yollar ve alanlar (domains). Norberg-Schulz yeri, Lynch’in
merkez ve referans noktasi tammlarinin toplamina benzerlik gosteren, kisilere 6nemli gelen
olaylarin gegtigi mekan anlaminda kullandi. Yo, sonugta bir butini olusturan ve devam eden
elemanlardir. Alan ise bolge gibi belirli bir siniri olan, benzer 6geleri barindiran anlaminda
kullanildi. Alan, yer ve yol igin zemin gorevi gorir (Norberg-Schulz, 1984). Stea, biligsel
haritalarin olusmast igin dort temel 6zellik ayristirmistir. Noktalar, smirlar, yollar ve engeller.

Burada farkli olarak engeller, yollar kesen sinir 6geleridir (Stea, 1974).

Bilgisayar teknolojisinin, bir gok alanda hizla yayildigii ancak mimaride genellikle
kavramsal sunumlar elde etmek igin ya da miisteriyi memnun kilmak igin kullamldigim
savunan Yamada, Lynch' in yukanda sayilan bes bilesenini bir kentin simulasyonunu
hazirlarken calismasina temel aliyor. Bu 6geleri giniimiiz Japon kentine uygulayarak yeni
anlamlar kazanmalarim saghyor. Omegin; gecenin iginde parlakhigin dagilmasint bolgenin
yeni imgesi olarak tanimlayan Yamada, Lynch' in yonlenmede vurguladigi diigey referans
noktalarinin, kenti kent yapan faktorler (behind of city) fikrinden yola gikarak kentin yeni
imgesinde yatayda gorindiigini ifade ediyor (Yamada, 1996).
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Strohecker, Lynch’in elemanlarmin yapic: bir tasarim araci olarak faydalarini ve insanlarin
biyik gevrelerdeki mekan kavramlarmi galigmis ve bunu yaparken de bilgisayar
simulasyonlarindan yararlanmigtir. Waymaker adini verdigi projesinde Strohecker, insanlarin
grafiksel sanal ortamlarda kendi gevrelerini yaratmalarm ve bunu yaparken kendilerine
Lynch’in bes elemanint temel almalarim galigmustir.

Fiziksel diinyadaki yol bulma sorunlariyla, yaratilmis sanal gevrelerdeki yonlenme-yolbulma
sorunlari arasinda baglanti kuran bagka bir aragtirmada ise, referans noktalar olarak
landmark lann internet {izerinde 3 boyutlu sanal ortamlardaki tasarimlarda da temel alimmas:
gerektigi sonucuna vanlmistir (California Universitesi, 1999). Fiziksel dinya ve sanal
cevreler arasindaki benzerliklerden yola gikan bu iki arastirma da, ileriki bolimlerde daha

detayl bigimde incelenmistir.

Lynch, Norberg-Schulz, Stea, Appleyard ve digerleri, kentlerin ve binalarn zihinsel
olusumlarindaki elemanlar tarif etmek igin farkli terimler kullanmig olabilirler ama geldikleri

sonuglar gok benzerdir.
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3. REFERANS NOKTALARININ KULLANIMI

Lynch’in, kent imgesi kavramini olusturan bilegenlerinden referans noktalari, yol bulma ve
mekansal yonlenme ile ilgili giincel aragtirmalara da temel olarak alindigi igin, bu

arastirmada daha detayli incelenecektir.

Insanlar, cevre ile ilgili bilgilerini artirirken, mekan ile ilgili yer, yon ve 6lgek bilgilerini de
geligtirirler. Bu tip bilgilerin gelismesi, gevre igindeki belli objeler ve konumlan arasinda
ayrim yapabilmeye baghdir. Bu bilgiler, biligsel haritalarin olusmasinda katkida bulunurlar.
Referans noktalan, agik mekanlarda ve ag ile ortili alanlarda yonlenmeye yonelik temel
gorev iistlenirler.

Bu bolimde, gorsel iletisimin giderek 6nem kazanmasiyla olusan elektronik gevrelerde ve

gercek diinyada, referans kavraminin nasil kullanildig1 incelenmistir.
3.1 Fiziksel Diinyada Referans Noktalar:

flk 6nce, Lynch’in tamimina dayali galigmalardan 6rnekler sunulmustur. Bir sonraki agamada,
Siegel ve White’in mekansal ifade tizerine gelistirdikleri ¢alismaya ve diger yol bulma ve
biligsel harita gelisimine yonelik aragtirmalara yer verilmistir. Referans noktalarinin nasil

kullanildigina ve bunlarin eksikliginde karsilagilan problemlere deginilmistir.
3.1.1 Mekansal ifadenin Ogeleri

Gozlemcilere roper saglayan referans noktalari, bulundugu ortam igindeki diger elemanlardan
farkli ve akilda kalict bir igerige sahip olarak ayirt edilebilirler. Lynch’e gore asagidaki

karakterler referans noktalarini ayirt etmede yardimci olur (Lynch, 1960).

- Anlagilir bigim,
- Arka zeminle ve gevresiyle zitlik gostermesi,

- Mekansal konumun belirginligi.

Lynch, bu 6zelliklerin iginde en fazla, arka zeminle olan zithk faktorinii 6nemsemistir. Arka
zemin, ufak bir objenin arkasinda biiyiik bir bina veya uzaktaki gokyizii ya da farkli (6zel) bir
binaya fon olusturan bir kent olabilir. Binanin biiyiikligi, sekli, konumu, yasi ve niteliksel

ozellikleri gevresinden aynlmasina neden olabilir.
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Yukarida bahsedilen gorsel ozelliklere sahip olmadan da, binalar ya da objeler referans
noktasi niteligini tastyabilir. Cesitli etkinlikler meydana geldigi igin, degisik (unique) bir ismi
oldugu icin ya da tarihsel degerinden dolayu, bir yap: referans olma ozelligi gosterebilir.

Appleyard, Lynch® in imgelenebilirlik kavramim, Venezuela’daki sik¢a hatirlanan binalarin
ayirt edici bigimlerini, analiz ederken kullanmustir. Bir binanin imgeselligine katkida bulunan
iic ozelligin altim gizmistir: Fiziksel bigime, gorilebilirlige ve kullanim ve anlama yonelik
nitelikler. Buyiiklik, sekil, renk, doku, yapim Kkalitesi, isaretlerin netligi, binalar arasi
mesafeler ve yesil alan ile iliskisi gibi 6zellikler fiziksel bigimi olusturur. Kullanim ve anlama
yonelik ozellikler ise, binamn kullanim siklig1, islevinin tirii ve simgesel degeri ile ilgilidir

(ekonomik, politik 6nemi gibi).

3.1.2 Mekansal ifadenin Gelismesi

Siegel ve White’a gore, gevre bilgisinin ilk asamasi hem ¢ocuklar hem de eriskinler igin
referans noktalarinin farkedilmesi ve hatirlanmasi yoluyla gergeklesir. Blades (1991), yol
bulma yetenegiyle ilgili yaptigi galigmalarda, gocuklarin bilmedigi ortamlarda, yollarmni nasil
bulduklarim arastrmistir. Incelemelerin  hepsinde, denekler; kendilerine karar verme
noktalarinda iyice etraflanina bakmalar gerektigi tavsiye edildiginde ve yol boyunca gevrenin
karakteri anlatildiginda daha bagarih olduklar sonucuna varildi. Blades, hem gocuklar hem
de eriskinlerle ilgili yaptig1 arastirmalarin sonunda, bireylerin gevrenin bigimine ve 6lgegine
tam olarak hakim olmadan once, referans noktalarini tanidiklanim ve 6grendiklerini

vurgulamisir.

3.1.3 Etkilesimde (Navigation) Referans Noktalarimin Kullanim1

Referans noktalan, yoresel mekan iliskilerini anlamakta giivenilir kaynak olusturur. Simgesel
referans noktalar, Paris’ teki Eyfel Kulesinde oldugu gibi, biitiin bir bolgeyi sembolize
edebilirler. Referans noktalariyla ilgili olarak, asimetrik bir iliski vardir; refererans noktast
ozelligi tagimayan noktalar, referans noktalarna olan iliskileri tarafindan hatirlamr. Ancak

bunun tersini sdylemek zordur.

Referans noktalar, hedefe dogru giderken yol boyunca segilmis olan hatirlamaya deger

ipuglanidir. Referans noktalar: ayni zamanda, bir bolgeyle ilgili biligsel haritanin geligmesini
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arttirarak gevresel ozelliklerin ve objelerin arasindaki mekansal iligkileri degifre etmekte

kisiye yardimei olur.

Yollarin kesisme noktalarinda ya da karar vermeyi gerektiren bolgelerdeki referans noktalari,
giiglii cagrigimlar uyandirir. Referans niteligindeki bu yerlerden bazilar, genis bir alanda
uzun mesafeden gorinebilirler. Uzaktaki yiiksek referans noktalarinin tepeleri sayesinde

gevrelerine yabanci olan kisiler yonlerini tayin edebilirler (Lynch, 1960).

Referans noktalar, yerlerin, yollarin ve objelerin iliskileriyle ilgili anahtar bilgi saglar. Bu
noktalarin eksikligi, mekansal ifadeyi gelistirmede ve yonlenme-yolbulma konularinda sorun

yaratir.
3.2 Elektronik Ortamlardaki Referans Noktalari

Multimedya teknolojilerindeki hizli gelismelerle, sanal ortamlarda bilgi arayan insan
sayisinda siirekli artiy gozlenmektedir. Ik bakista elektronik diinyay: taramak problemli
gorimmeyebilir, ancak ozellikle genis igerigi olan ortamlarda, ekran kargisindakiler nerede
olduklarini sagirabilirler. Kullarpcmm deneyimi gozoninde tutulmadan yapilan tasarimlarda,
etkilesim (navigation) yetersiz kalmaktadir. lyi diizenlenmis bir sanal bilgi mekam, fiziksel
diinyadaki navigation temeline dayandinilmis sekilde tasarlanmig olandir. Fiziksel mekandaki
yénlenmede kullanilan bir gok prensip, sanal ortamlar igin de gegerlidir. Arka fonun rengi,
dokusu gibi tasarimla ilgili bazi gorsel ipuglar, kullanicinin farklt bolimleri ayrigtirmasinda
kolaylik saglayacaktir. Zengin elektronik ¢evreler etkili referans noktalart icermelidir.

Hypertext sistemi igindeki anasayfa (homepage) kavramu, internet tizerinde biitin sayfalardan
direk olarak ulasilabildigi igin, biligsel referans noktast iglevini gormektedir. Pek gok internet
kullanicisinin, bir sey ararken . kayboldugunda ya da yonimii sasirdiinda, anasayfaya
baglandign gorilir. Biligsel referans noktalan, genellikle kisisel olup mekan igindeki

etkilesimle pekistirilebilir.

Maglin ve Matlock (1998); insanlarm, internet’i (web) nasil kavramsallagtirdig1 iizerine
yaptigi caligmada, web’in fiziksel bir mekan olarak algilandifim gosteriyor.  Web
kullanictlarinin gogu, URL (web sitesi adresi) segme iglemini, “su.. sayfaya gidince, o siteye
girince..” gibi tarifler kullanarak anlatmaktadir. Darken ve Sibert’in (1997) galigmalan da,

yapay ti¢ boyutlu mekanlardaki kullamci hareketlerinin, fiziksel mekandakilere benzer
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oldugunu vurgulamaktadir. Bilgisayar kullanici arayiizii tasaniminda (GUI), kullanicilarin
ekrandaki bilgileri kolaylikla anlayabilmeleri igin gergek hayattaki simgeler kullamiimaktadir.
Iyi bir GUI tasariminda, hedeflenen bilgiye ulasmak igin gerekli olan anahtar szcik ya da
resim olmalidir. Bu da fiziksel diinyadaki okunurluk tammlamasim andiran, goriniirlik
ilkesidir. Gorinarlik (visibility), Kullanici Grafik Arayiizii tasariminda bilgiye erigimin nasil

olacaginin ipucunu verir (Ozcan, 1997).

Fiziksel diinyadaki gorsel referans noktasina bir omek olarak, Washington DC’deki
Washington Heykeli (Sekil 3.2) verilebilir; ginkii biyiiklugi, sekli ve konumu onu akilda
kalici yapar. Elektronik ortamlardakine bir omek olarak da, tniversitelerin anasayfalarn
verilebilir. (Sekil 3.1) Bu sayfalar, genellikle arayiiz agisindan digerlerine gore farkli
karakterlere sahiptir.

GRALCEEDD
FOE R T

Sekil 3.1 Universitenin anasayfasi, elektronik ortamdaki referans noktalarma bir 6rnek olarak
verilebilir

Sekil 3.2 Fiziksel gevredeki bir referans noktast (Washington Heykeli)

Hem gergek diinyada hem de sanal ortamda yolumuzu bulurken stratejik baglanti gorevini

goren referans noktalartyla ilgili ozellikler asagida kisaca 6zetlenmistir.
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- Belirgin bigim, agikga ayirt edilebilir sekil ya da yap: tamimina denk gelmektedir. Ornegin,
yazil1 bir belge iginde belirgin bigime sahip bir referans noktasi, igindekiler bolumudir.
Hypertext ortaminda ise belirgin form, sayfanin baginda ya da sonunda olan etkilesim
ikonlaridir.

- Yalnizlik ya da gevre icindeki giiglii zitlik, bulundugu ortamda gorsel agidan dikkat geken
referans noktast anlamina gelmektedir (Lynch, 1960).

- Tiziksel gevre iginde etrafindan ayrilan bina, biyiiklik, sekil, konum, yas ve temizlik gibi
zitlik iceren ornekler gosterebilir. Hypertext ortaminda ise bir referans noktasi, bagka
yerde olmayan farkli bir grafiksel tasarim ya da altlik igerebilir.

- Baskin bina, birgok yerden goriilebilir olandir (Lynch, 1960). Hipertext ortaminda ise
baskinhk, URL’nin (site  adresi) uzunlufuna karsilik  gelir. Ornegin,
hitp://www.yildiz.edu.tr, tiniversite hakkinda gesitli bilgiler almak igin, mantikli uzunlukta
bir adrestir.

- Tiziksel diinyadaki bir binanin, birgok yolun kesisim noktasinda olmas gibi, web tizerinde
de bir internet sayfasi, diger sayfalardan direk olarak ulagilan anasayfa (homepage)
mantifinda tasarlanabilir.

- Gerek fiziksel gevrede gerekse elektronik ortamda, igerik, kullanim ya da farkl anlam bir
objeyi referans noktast yapabilir (Bir binanin tarihi anlamindan 6turii  referans

sayilabilmesi gibi).

Gorsel, bilissel ve yapisal ozelliklerin hepsine sahip referans noktalari, gevrede giiglu etki
yaratirlar (Sorrows and Hirtle, 1999). Landmark kavrami mekan bilgisi ve yol bulma
teorilerine temel oldugu gibi gevre psikolojisi, kent planlama, mimarlik, cognitive science ve

bilgi sistemlerinde sikga kullanilan bir terimdir.

3.3 Elektronik Ortamlarda Yol bulma

Multimedya alamindaki teknolojilerin hizh gelisimiyle, internet igerisindeki 3 boyutlu mekan
sunumlari da artmugtir. Bu sunumlarla ilgili yapilan tasanmlar zaman zaman etkilesim
(navigation) konusunda yetersiz kalmaktadir. Bu sorun hem internet igerisinde yazi ve resme
dayali sitelerde yasandigi gibi, 3 boyutlu tasarlanmig modeller icinde dolasirken de vardir.
Ozellikle konuyla ilgili az deneyime sahip kullamicilar, tipki fiziksel ortamlarda oldugu gibi
kolaylikla yonlerini sagirabilmektedir.

San Diego’daki California Universitesi’nde, bu soruna ¢oziim aramaya yonelik; sanal ortam

iginde yolculuk edenin landmark bilgisini gelistirecek ve yol bulmayi kolaylastiracak bir
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deney yapilmistir. Deneyde, yazi ve resme dayali web sitelerinde 2 boyutlu resimeiklerin
(thumbnail) aranam bulmakta kolaylik sagladigi gibi, 3 boyutlu sunum olan sitelerde de 3
boyutlu thumbnail kullanmamn avantajlari aragtirilmigtir.
Web sitelerinde yaygin olarak bagka sayfalara ulagmak igin kullanilan baglantilart (Zink) ifade
etmek igin; genellikle, ya yaziya dayali ciimleler ya da 2 boyutlu resimler

kullanilir.
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Sekil 3.3 hedef baglanti noktalar Sekil 3.4 hedef baglant noktalari (link)
(link), yaziyla ifade ediliyor 2 boyutlu resimlerle ifade ediliyor

3 boyutlu sunumlarda gezinirken rehber gorevi gorecek olan yardimcilara, worldlet adi
verilmistir. Deneyde, worldlet kullanmanin yol bulmada faydal olup olmadigim test etmek

i¢in, kullamcilara;

- worldlet menillerin yazi ve resimden olusan meniilere gore daha m1 uygun oldugui,
- yol bulmayla ilgili worldlet’in ne gibi kolayliklar sagladigs,

sorular1 yoneltilmigtir.

Denekler; ti¢ ayri sanal kent icindeki baglama noktalarina yerlestirilerek, bir dizi landmark
vasitasiyla, hedef noktalara giden yollar: bulmalari ve ulagsmalari istenmigtir.
Birinci kentte; landmark’lar yazi ile, ikincisinde 2 boyutlu resimlerle, iglinci kentte ise

worldlet’ler ile ifade edilmistir.
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Hipoteze gore; worldlet, yaziya ve 2 boyutlu resimlere gore landmark bilgisini kolaylastiracak

ve yol bulma iglemini hizlandiracaktir.

Yol bulma (wayfinding)

Yol bulma, belli bir konumdaki hedefi bulmak ve ulagildiginda tantyabilmek kabiliyetidir
(Peponis, 1990). Bir gevrenin, yolcularm yollarint sagirmalarini engellemek igin belli
isaretlere-ipuglarina sahip olmasi gerekir. Bu tir ipuglari yolcunun, bir yerle ilgili zihinsel

harita olusturmasina, sonra da o haritay1 kullanarak dolagmasina olanak saglar (Lynch, 1960).

Sanal Kentler ve Referans Noktalar:

Pek cok kentin, 3 boyutlu modellerine web iizerinden ulagilabilmektedir. Yapilan ¢alismalar
gosteriyor ki, ilk kez sanal ortamlan ziyaret eden yoleular, kolaylikla yonlerini sasirabiliyor
ve ugradigi bir yeri tekrar bulmakta sikinti gekiyorlar. Hipoteze gore, bir yolcunun herhangi
bir yeri ziyaret etmeden once landmark’lara agina olmasi, onu hedefe daha rahat

gotiirmektedir. Bunun da iig boyutlu landmark kullanarak yapilmast disuniliyor.

Worldlet

Worldlet, 3 boyutlu bir fotograf gibi bakis noktasmna ve yonlenme kabiliyetine sahip,
insanlarin gorily agilarina giren landmark yapilarimin, enstantane goriintiilerinin (snapshot)
alinmasidir. Worldlet'lerde, tipki sanal diinyalarda gezinmenin mimkin oldugu gibi kesfe
gikilabilir. Worldlet, internet tzerindeki 3 boyutlu sunumlarda en yaygin kullanilan vrml
(sanal gergeklik modelleme dili) gostericisinin igerisine alinmig sekilde, kullanicinin
landmark’lardan olusan bir rehber yardimuyla, farkli noktalardan yol iizerindeki landmark’lan
izlemesini saglar. Referans noktalari olarak nitelendirilen landmark’lari worldlet iginde

gormek; yolcuya, ilgisine gore hedef segme ve bilmedigi dinyalarda gezinmesini saglar.
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Sekil 3.5 Worldlet’lerin olusum agamasi

Sekil 3.5°de, bir sanal kentin referans noktast;

(a) bir bakis noktasindan bakilmis,

(b) g6z seviyesinin iizerindeki bir noktadan, enstantane goriintiisii alanacak bolim belli
edilmis,

(c) kiiresel bir worldlet araciligiyla goriintiisii (capture) alinmis,

(d) worldlet iginde goz seviyesinden izlenmistir.

Deney, California Universitesi Cognitive Science Bolimi’nde, worldlet’lerden olusan
rehberlerin, yazi ve resimden olusan rehberlere gore daha mu iyi oldugunu bulmak ve sonucun
nedenlerini test etmek i¢in tasarlanmisti. Rasgele secilmis deneklerin kullanildig1 aragtirmada
once deneklere calismanin kapsami ve kullanici arayiiziinii nasil kullanacag: anlatildi. 1k
olarak, 3 blokluk bir sanal kent kullanildi (3x3 blok).

Deneklere bu kent igindeki rehberlere asina olabilmeleri igin, simirsiz bir zaman dilimi verildi
ve sonra kendilerinden parlak renkli bir kulubeyi ii¢ ayn sanal kent i¢inde dolasarak bulmalan
istendi. Tk kentteki rehberler, landmark’lan birer paragraflik yazi bigiminde temsil etmis,
ikinci kentte landmark’lar 2d resimler halinde, son kentte ise kiiresel wordlet’ler olarak ifade

edilmigti.
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Sekil 3.6 iki boyutlu resimlerden ve worldlet’lerden olugan rehberler. Resim ve wordlet
igerikli rehberlerin goriniimii birbirine gok benzese de kullamcilar worldlet igerikli rehberleri
interaktif gekilde aragtirabilmektedir.

Cizelge 3.1 Kentte izlenen rotalar farkli olsa da, kent tasarimm ve landmark diizeni agisindan
kiyaslama yapmak igin, bazi temel é6zellikler sabit tutulmugtur. Deneklerin hepsi sabit bir
hizla dolagmstir.

Parameter Constant value | Comments

City dimensions  [10x10 blocks 100 :otal blocks
Building lots per |20 on sertmeter of | building footprint
block Hlock vares

Distance from start] 1200 meters past 100 17 meter-
te goal wide lots
Landmarks per 9, including goal  |ordesed in

city Kiosk guidebooks
Distance between |1.5 blocks +- (.25 block
landmarks

Travel speed 5 meters/second | slow driving speed
Iypes of 3 I of each kind in
fandmarks cach city

Tarns required to
reach goal

[*3

left and right twns

Radius of see aty destgn

information ~20 meters section

Landmark 3 on corner, 5 eoal 1s midblock

positions midblock

Goal building yellow/red siriped |6 sided, viewpoint
kiosk invariant

Pratik yapma kismi tamamlandiktan sonra, 8 adet landmark iizerinden ii¢ ayn 10 blokluk
sanal kent iginde, verilen hedefleri bulmaya yonelik mekansal deney basladi. Kullanicilann tig
ayn kent iginde gosterdikleri performanslan 6lgiildii ve konumlan birer saniye araliklarla

kaydedildi. Ardindan yollarin1 bulurlarken kullandiklan stratejiler soruldu.
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Kullanilan kilavuzlar bu deneydeki en ¢nemli degiskenlerdi (yazi, resim, worldlet). Kent
tasarimi ve landmark diizeni ile ilgili parametreler sabit tutuldu.

3.4 (Sanal) Kent Tasarimi

Sanal kentleri tasarlarken, temel amag; miimkiin oldugunca, gergek kentin 6gelerinin
korunmasim saglamakt. Bu amaca yénelik pseudo-random city generator denilen bir model
gelistirildi. Bu model yardimiyla, diizenli 1zgara sisteminin oldugu caddeler, kaldirim tagh
yollar ve yaya yollan iretilebiliyordu. Her blokta 20 kadar apartmamn yeraldigi ve 250
binalik bir kiitiiphaneden, binalar rasgele segilerek bloklara yerlestiriliyor ve aralarina belli

mesafelerde landmark’lar konuluyordu.

Sekil 3.7 pseudo-random city generator modeli kullanilarak olusturulan bir sanal kent

Bulunulan noktadan 3 blok étedeki binalar goriinemeyeceginden bunlar gorinmez (invisible)
yapilarak, sunum (rendering) siresinden tasarruf yapilmis olunuyordu. Sis etkisi verilerek de,
binalarin gériinmez olmalari daha inandirici olabilmekteydi.

Kentler, otopark alanlari, parklar ve diger kentsel 6zellikleri kapsadilar ancak arabalar ya da

cadde isaretleri, sanal kentlerin tasariminda kullamilmadi.
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Rehberlerin Icerdikleri Bilginin Yaricap

Bu konu, rehberler arasinda karar verilmesi gereken en zor parametreydi. Yaziya, resme ve
worldlet'lere dayah bilgiler, landmark’larla ilgili esit miktarda bilgi igermemekteydi.
Rehberlerin igerecei alanm yarigapi igin 20 metrenin uygun olacagt dusinulda. Bu, yazi
igerikli rehber igin s6z konusu landmark’in tarifinde, belli tanimlamalarin ciimleler yardimiyla
yapilmasi anlamina geliyordu. Ornegin, caddenin karsisindaki bina, kosedeki landmark,
kirmizi tuglah bina, vb.

Resim icerikli rehber igin 20 metrelik yarigap, kameranm landmarkin bulundugu caddenin
kars: tarafina gegerek, landmark’m sagindaki ve solundaki binalart da igermesi anlamina

geliyordu.

Sekil 3.8 Yol bulmay1 kolaylagtiracak olan rehberler

Worldlet icerikli rehberin bilgi igerecek alammi ayarlamak igin, 3 boyutlu gorintiileri
yakalanacak olan bolgenin 20 metre otesine gitmek gerekiyordu. (Sekil 3.8)

Deneklere kent iginde dolasmaya baslamadan 6nce su talimatlar verilmisti:

- Rehberlerde izlemek isteyeceginiz bir dizi landmark var, bu landmark’lan gegerek
yoleuluk sizi hedefe gotirecek.

- Bir landmark’a vardiginiz zaman, bir sonrakini gorebilmek igin bir iki blok daha ilerlemek
zorunda kalabilirsiniz.

- Amacimz hedef kulubeyi (kiosk) en ¢abuk sekilde bulabilmek.

- Rehberlere damgmak serbesttir
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Deney, California Universitesindeki bir ok farkli bolimde okuyan 6grenci iizerinde yapildi.
Biitiin kullanicilar, bilgisayar konusunda tecriibeli ama sanal ortamlarda gezinme ile ilgili

deneyimleri, farkli diizeylerde idi.

Arastirmadan ¢ikan oOnemli sonug, insanlarin worldlet icerikli rehberlere danisirken
digerlerine gore daha fazla vakit harcadiklari ama hedefe daha gabuk ulastiklarinin tespiti
oldu. (Sekil 3.9)

Mewn botol bims Moo tetal distence

{a) b

Sekil 3.9 (a) Toplam zaman. Hedefe dogru giderken worldlet kullanilarak harcanan
siire, yazi ve resim igerikli rehber kullanilandan daha az.

Sekil 3.9 (b) Toplam gidilen yol. Hedefi ararken worldlet kullanilarak katedilen yol
miktari, yazi ve resim igerikli rehber kullanilarak katedilenden daha az.

Kean fime measures

Lensting Maving
guidedank formerd

Tinve categories

(a) (®) © (d) (©)

Sekil 3.10 (a) landmark ararken harcanan siire, (b) yon degistirirken harcanan siire, (c)
ekrandaki rehberlere danigirken harcanan siire, (d) yeni zemin iizerinde ilerlerken harcanan
siire, () geri donuglerde harcanan siireyi gostermektedir. Burada dikkat edilmesi gereken
bir nokta, worldlet’lere damsirken harcanan sirenin diger ikisine gore fazla olmasina
karsilik, yine worldlet kullaniminda geri doniis siiresinin sifira yakin olmasidr.
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Mean distance measures

dText Voving Hark
= Imags orward tracking
® Worldlat Distance category

Sekil 3.11 Hedefe dogru giderken ileri yonde katedilen mesafe
agik olarak worldlet’lerde az, geri yonde gidilen mesafe ise yok
denecek kadar az.

Mean number of times
guidebook opened
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Sekil 3.12 Yol iizerindeki landmark’lar1 bulmak igin yaz1 ve resim igerikli rehberler
ortalama 15-16 kez agilmig, worldlet igerikli rehberler ise ortalalama 11 kez agilmus.
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Sekil 3.13 Sekildeki ¢izgi kalinliklart ve parlakliklari, bir
caddenin izerinden kag kez gegildigini ifade ediyor.
Worldlet igerikli rehberlerde dolambagli yollar ve geri

doniisler minimum diizeyde kalmusg (c).

Yol boyunca Landmark’lar * sembolleriyle gosteriliyor.

Cizelge 3.2 Kullanilan rehberlerin denekler tarafindan degerlendirilmesi

Yazi Resim Worldlet
¢ok kolay 0 2 11
Kolay 10 8 9
Normal 10 8 6
Zor 5 7 0
¢ok zor 1 1 0
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Kullanicilar, iig ayr rehber kullanarak yaptiklari aragtirmanin zorlugunu degerlendirmisler ve
sonugta net gekilde worldlet kullaniminin rahat oldugu sonucuna varilmugtir. (Cizelge 3.2)
Mekansal yetenekler ve yazi igerikli rehber kullanimi arasinda, siirpriz bir sonug bulunmustur.
Mekansal yetenekleri geligmis olan kullanicilarin, daha az gelismis kullanicilara oranla daha
¢abuk siirede metinsel tariflere bakarak landmark’larla ilgili zihinsel bir resim olusturduklan
gorilmiistiir.

3.5 Bulgular

Onceden de belirtildigi gibi, hedefe ulagirken worldlet igerikli rehberlerin kullanilmasi, diger
rehberlere oranla zaman agisindan tasarruf saglamugtir.

Kullamecilar worldlet igerikli rehberler tizerinde galigirken daha fazla vakit harcamiglardir. Bu
da onlanin hedeflerini bulmalarini  kolaylagtirmig ve hedeflerine daha Mzl gekilde
ulagsmalarina ve bunu yaparken de geri doniis yapmadan (backtracking) gergeklestirmelerine

olanak saglamistir.

Sonug olarak kullanicilar worldlet’in diger iki yonteme gére daha fazla bilgi igermesi
sayesinde karmagik gevrelerde bile geri doniis yapmadan hizli bir sekilde yollarm
bulabilmislerdir.

Sekil 3.14 Ug boyutlu bir sanal kent
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4. KENTSEL IMGENIN ELEKTRONIK ORTAMDA YARATILMASINDA
WAYMAKER PROJESI

4.1 Waymaker

Waymaker, grafiksel sanal gevrelerde, bityiik olgekte dijital altlik yaratmak igin geligtirilmisg
bir aragtir. Bu tasarim araci; Lynch’in, “kent imgesinin bilesenleri” tanimlamasina
dayanmaktadir. Waymaker, aslinda birlegik goriintii karelerinin arasindan, sanal bir mekan
simule eden bir prototip gorevini gormektedir (Strohecker, 1999).

Daha oncede deginildigi gibi, kent teorisyeni Lynch, insan idraki ve kentsel bigimin
arasindaki temel iliskiye dikkat ¢ekmis, biligsel haritalarin, referans noktalan ve simr
ogeleriyle birlikte kentsel dokunun igersinde kenti taninabilir ve anlagilir yaptigini soylemisti.
Insanlarin, yasadiklari gevrelerin imgelerini zihinlerinde nasil yarattiklarina ve

hatirladiklarina, kentlerin yapilari hakkinda neler diigiindiiklerine 6nem vermisti.

Kent plancilart ve tasarimcilar, Lynch’in 6ngordiigii bilesenleri sadece kent yapisina
aksettirmeyi degil ayn1 zamanda yaratmayi da denediler. Ancak bu 6geler, kentsel gevrenin
karakterini deneyimlemekte yetersiz idi. Waymaker, Lynch’in elemanlarina dayandirilarak,
sanal ortamlardaki tasarimlann giincel bir sorununa da isaret etmektedir. Grafiksel sanal
cevreler, egitimin, eglencenin ve sosyallesmenin potansiyel olarak kullamldigi, gevreler
olarak ortaya ¢ikiyor. Ag¢ik sekilde anlagilir, kolay kullanilabilen, katilimeilann etkilesimini
destekleyen ve yonlenmeyi ve yol bulmay: kolaylastiran araglar gelistirmeye gereksinim
vardir.

Waymaker kullanicilari, direk Lynch’ in elemanlarimin sembolleriyle calistyorlar.(Sekil 4.1)

A AN
|
|

District Path Eage Node Landmark
Sekil 4.1 Waymaker yaziliminda K. Lynch’in elemanlarinin sembolleri kullaniimaktadir.

Kullanici, sembolleri harita benzeri bir diyagrama yerlestirerek, kusbakis1 bir goriintii hayal
ediyor ve biyik olgekte sanal bir alan kafasinda canlandinyor. Semboller iizerinde

oynayarak, bolgelerin ve referans noktalarmin gorsel karakterleri gibi detaylarm
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belirleyebilir. Sekil 4.2°de, Waymaker’ in resim hazinesi ile ilgili semboller bir bolge iginde
gosteriliyor. Uggen sekil, simgesel bir yapiy1 temsil eden bir referans noktasini, siir eleman
ise gozlemcinin izledigi yolun sonunu ifade ediyor (dag, nehir, vb.).
Waymaker yazilimi, kullanicimin tasarimini, cadde seviyesinde mekanmn iginden yuriindiigii
goriintiilere doniigtiirir. Ik prototipte, bu gorintiileri olugturmak i¢in Paul Cezanne’nin

resimlerinin reprodiiksiyonlaryla ¢alisilmugtir.

Sekil 4.2 Bir bolge iginde, referans noktalan, simir 6geleri ve yollar kullanilmig.

Lynch’in elemanlari, Cezanne’nin kent tasfirleri baglami iginde bulunabilir. Calismalariin

¢ogu insa edilenin, gevreyle olan iligkisinden olugur.

Sekil 4.3 Cezanne’nin Gardanne (/'aprés-midi) resminde, Lynch’in tanimladig1 elemanlarin
gosterimi

Kullanici, sanal mekanmin imgesini tasarlamaya baslamak igin, sembolleri basitge calisma

alamnin igine dogru siriikler. (Sekil 4.4)



Sekil 4.4 Kullanilan sembollerin galiyma alanina siiriklenmesi

Bolge, simr ve yol sembollerini, gesitli sekillerde uzatmak, egriltmek, ebadim degistirmek
miimkiindiir. Merkez ve referans noktalari, yiiriime hattr iizerinde istenilen yere konabilir. Bu
¢alismada, haritalann geometrik olmaktan ¢ok topolojik olarak giivenilir olmasi
onemsenmistir. Elemanlann birbirleri ile ilgili konumlari, biiytiklikklerinden ve oranlarindan

daha 6nemli sayilmistir.

= *

Sekil 4.5 Semboller altlik iizerinde istenilen yere konabilir.

Sekil 4.6°daki altlik, birbiriyle iliskili bes gesit 6geyi de igermektedir. Bélge, merkez ve
referans noktalari igin olan tarifler, yazilmin en son yurime yolu (walkway) kisminda
kullanacag isaretlerle, benzer sembolleri doldurur. Yol 6gesi, bir bulvar ya da sokak olarak,
genis referans noktalan kuleler olarak, ufak referans noktalari ise kiigik yapilar olarak ifade
edilebilir.
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Sekil 4.6 Altlik iizerinde biitiin bilesenler birbirleriyle iligkilendirilmigtir.

Kullamecilar, Cezanne’nin reproditksiyonarindan istediklerini, verilen bélgenin karakterini
belirlemek igin segebilirler. (Sekil 4.7) Gezinti yapabilmek i¢in yazilim, cadde hizasindaki

gorintiilerin kompozisyonundan olusan resimlerden alintilar kullanir.

Sekil 4.7 Cezanne’nin resimlerinin reprédiiksiyonlar, bélgenin karakterini belirlemekte
kullaniliyor.
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Genel anlamda bir perspekif, yer, gok ve yan diizlemlerden olusur ve bu diizlemler arka
zemin Uzerinde bir noktada birlesirler. Waymaker, bu perspektifsel iskeleti, cadde
seviyesindeki goriiniislerin, kendiliginden diizenlenmesine temel olmast igin kullaniyor. Sanal
alanin iginden gegen gezintideki her goriintii, yan dizlemlerden, zemin, arka fon ve
gokyuzinden olusuyor. (Sekil 4.8) Bu béliimler, perspektifsel bir 1zgaraya oturarak iki
boyutlu yiizeyde bir derinlik etkisi yaratmaktadir. Arka fonda, silueti gizilmis resimler, yan

kenarlarda ise cepheler ve catilar olabilir.

.

Sekil 4.8 Waymaker; yer seviyesi goriintiilerini olustururken, perspektif iskeletinden
yararlaniyor ve boylece iki boyutlu diizeyde derinlik etkisi verilmis oluyor.

Cezanne’nin Ferme a Montgeroult tesmi (Sekil 4.9), net sekilde yapisal karakteri olan,
arazinin diiz oldugu, iki tarafinda binalann yer aldigi, bina cephelerinin ayirtedilebilir
girislerinin ve gatilarinin oldugu bir manzara ifade etmektedir. Bu incelemeler Cezanne’nin
resmini karakterize eden ve Waymaker in bélgelerini adapte eden bir sekilde birlestiriliyor.

Her birlesen, farkli koordinatlar halinde resimden uygun alintilar alacak sekilde ifade ediliyor.

Sekil 4.9 Cezanne’ nin Ferme a Montgeroult resminde net sekilde yapisal bir karakter ifade
edilmektedir.
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Her bolge igersinde, gesitlilik olugturmak igin gorintinin bilesenlerinin sayisinin ve
olgiisiiniin degisebilecegi diziler koyulmustur. Bu diziler, ilgili resmin karakteri ile uyusacak
sekildedir. Waymaker otomatik olarak, yiiriime yolu goriintiilerini bolgenin yapisal gesitliligi
icinde resim alintilar1 yerlestirerek birlegtirir. (Sekil 4.10)

Sekil 4.10 Waymaker’in yiiriime yolu tizerindeki goriintiileri birlestirmesi

Ayrica gesitlilik bolgeden bolgeye, yan panellerin kompozisyonu degistikge gergeklesebilir.
Her bolgenin kendine gére zemin, cephe ve gati ozellikleri vardir. (Sekil 4.14) Her resim
iginde belirli iligkiler var; gati-cephe, cephe-zemin, zemin-yer iligkileri gibi. Bu iligkilerdeki
farkliliklar, waymaker’in simule edilmis sanal diinyasindaki zenginliklere katkida bulunuyor.
Segilen rota tizerindeki her adimda, yazilim; hangi bolge uygun bir iskelet olusturuyor, imge
elemanlanm yerlestirebiliyor onu arastirir. Bu islemi, arayiiziin sol alt késesindeki minyatiir
haritada, segilen rota iizerinde bir nokta olarak takip ediyor. Harita iizerindeki bu nokta

kullanicinin konumunu belirtiyor.
|
18

\ ?

¢
*
§

k
| )
[ | i?l'ﬂ E

| y

€55 2% b

| a-.u wﬁ-elr urdo

RS 13

\ qui g "‘s’iﬁ"
.,

Makewny

&
Jy
4

Sekil 4.11 Althigin sag alt kosesinde kullanicinin konumunu belirten bir harita bulunmaktadir.
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Sekil 4.12 Kullanicl, siir 6gesi olarak bir dag koyabilir ve bolgeyi daha iyi bir sekilde
hissedebilir.

Sekil 4.13 Iki bolge arasindaki gegislerin gosterilmesi
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Sekil 4.14 Waymaker’in simule edilmis sanal dinyasimda her kullamlan resmin farkli
mekansal iligkileri var.

Kullanicy, altlikla ilgili detaylan belirlemeyi bitirdikten sonra ayakkabi ikonunu tiklayarak

gevrenin iginden bir yiirime yolu rotasi gizebilir. (Sekil 4.15)

Sekil 4.15 Kullanici, kendi tasarladig: gevre iginde istedigi bir yurime yolu rotas ¢izebilir.




58
Haritalar sonra izlenmek iizere kaydedilebilirler.
Yazilm, ytrime yolunun hangi bélgeden gegtifini bulur, uygun iskeleti seger, iskeletin
benzer bilesenlerine uymasi igin resimlerin bulundugu veri tabamindan gizer, iskeleti tekrar
degistirir ve tekrar resim bilesenleriyle doldurur. Yolun sonuna kadar bu isleme devam eder.
Sonugta, gevrenin iginden yapilan bir gezinti simulasyonunun seri sekilde gorintileri

gergeklesmis olur.

Sonug olarak kullanici tarafindan tasarlanan harita, ii¢ degisiklie ugramaktadir; ifade sekli,
soyut sembollerden olusan bir diyagramdan tanmabilir bir imgeleme dénigiir, semboller
kusbakigi diizlemden, yer seviyesinden bakilan gorintiilere donigir. Olgek, kent 6lgeginden

insan 6lgegine inmis olur.

Cezanne’nin resimlerinin reprodiiksiyonlarindan alinti yapilan goriintilerden olugan bir
veritabani olan waymaker, kolaylikla iki boyutlu verileri, gezinti (walkthrough) sahnelerine
doéniistiirebilir. flerdeki agsamalarda, Picasso’nun resimlerinden de gorintii igerikli veritabani
geligtirebilir ya da Cezanne’nin tablolart yerine, gesitli fotograflar kullamlabilir. Ayrica,
haritalardaki bilgiler, stritktiirel 6gelerin ti¢ boyutlu diizenlemelerine aktarilabilir.

Insanlanin, waymaker yazilimi kullamirken sanal mekami nasil dizenlediklerini ve
digtndiiklerini, ne tiir sanal yerlerde oturmak isteyeceklerini, Lynch’in ortaya koydugu
sonuglardan hangilerinin yararl olabilecegini tespit etmek, waymaker’in ¢ikis noktasiydi.
Kullanicilar, waymaker sayesinde kendi tasarladiklan gevrelerde kendi yollarini yaparak

yonlenme ve yol bulma gibi mekansal yeteneklerini gelitirebileceklerdir.

Sekil 4.16 Cezanne’min Rochers a I'Estague adli resmi ve Pavel Machotka tarafindan, resmin
yapildigi yerden cekilen fotograf gosterilmektedir. Bu resimlere bakilarak Cezanne’min,
dogay nasil yorumladigi anlagilabilir.
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Sekil 4.17 Cek Ressam Pavel Machotka, Cezanne’nin resimlerini yaptifi yerlerde fotograf
¢ekerken, giin 15181 ve bakis agisinin orjinale ¢ok yakin olmasina dikkat etmis.
(Le Lac d'Annecy)

4.2 Waymaker Tasarimimmin Dayanak Noktalar

Arastirmacilar, mekansal kavramayla ilgili iki gegit kavramsal bityiime iizerinde yogunlastilar;
mekanin temel kavramlarimn gelisimi ve bu kavramlarin genis 6lgekteki gevrelerin gelisimine
yonelik siniflandinlmasi ve detaylandiriimas: (Hart ve Moore, 1973). Her ne kadar Lynch ve
diger aragtirmacilar, farkl 6lgeklerde ve farkl bashiklar altinda galismus olsalar da, bireylerin
mekan kavramlanimn, fiziksel cevreyle birlikte nasil gelistigine ortak olarak ilgi duydular.
Lynch, her gin tekrarlanan, mekamn i¢inde yolculuk etme ve bu esnada karsilagilan
yonlenme-yolbulma sorunlarina odakland.

Interaktif bilgisayar teknolojileriyle, sanal dimyanin iginde simule ederek insanlarin tepkileri
olgulebilir. Grafiksel sanal gevrelerin striiktiiriinii olugturmak igin bir arag olan waymaker, bu

alandaki ¢aligmalarin bir baglangicidir.
4.2.1 Sanal Ortamlardaki Katihme: Tasarimi

Mekan kavrama aragtirmalarinda kullamlmak ig¢in yapilan sanal ortamdaki caligmalar,
genellikle varolan bir fiziksel mekan modeliyle baglamaktadir. Arasgtirmacilar, sanal ortamla
etkilesecek insanlarin, modelin althifina agina olmalarini istiyor. Bu tip yerlerde katilimcilar
hem birbirleriyle hem de gevreyle etkilesir. Kullanicilar, bir programlama dili kullanarak

cesitli karakterler, objeler ve mekanlar yaratir ve bdylece Lynch’in giiclii bir yerin imgesi
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grup kimligini de gii¢lendirir varsayimi, desteklenmis olur (Lynch,1984). Artik katilimeilar

sanal dinyanin mimarlaridir.
4.2.2 Tasarim Sirasinda Ogrenmek

Waymaker kullamcilar, bulunduklari yerlerin anilanm yansitmak igin ya da hayallerinde
olmak istedikleri yerleri tasarlamak igin, kendi haritalarini yaratirlar. Bu arada hem Lynch’in
imgesel gevre bilsenlerinin, yapict bir tasarim araci olarak yararlarindan faydalanilmis olunur,

hem de mekansal iligkiler gelistirilir.

Imge gelistirmek, gozlemciyle gozlemlenen arasinda yer alan iki yonlii bir islem olduguna
gore, ya sembolik araglarla, algilayiciyt egitimden gegirerek ya da yasanilan gevreye yeni bir
bigim vererek imgeyi giiglendirmek miimkiindiir.

(Lynch, 1960)
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Sekil 4.18 Waymaker, Cezanne’nin resimlerinin reprodiksiyonlarini simule ederek gezinti

(walkthrough) sahnelerine dontigtiiriir.
4.3 Lynch’ in cahsmasina yonelik elestiriler ve Waymaker iliskisi

Lynch’in 1960 yilinda yaynlanan ¢aligmasindan sonra ortaya atilan gorisler onun aragtirma
metodunu, 6rnekleme olgiisinii, insanlann kentsel mekanlarla ilgili bilgilerinde birincil
derecedeki yol bulmanin dayanak noktasini ve biligsel aragtirmalarin tasanimcimin yaraticilik

potansiyeline olan tehlikesi gibi konular elestirmiglerdir. Daha sonra farkli elestiriler de
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olmugtur: Lynch’in, gozlemciler arasindaki farkliliklari ihmal ettigini, insanlarin mekam
deneyimlerken yasanan dinamizm duygusunu hesaba katmayarak statik bir imge iizerine
gittigini ve yap: tizerine odaklanarak, deneyimin dogasinda olan anlam hissini irdelemedigi
elestirilmigtir. /mage of The City kitabindan yaklagik 25 yil sonra, kendisi de bir 6z elestiri
yaparak ¢alismalarimin halk politikasina uygulanabilirligindeki zorluklar kabul etmistir.

Burada her elestiri incelenmis ve waymaker ile olan iliskisi kurulmustur.
Orneklemenin bityiikliigii

Pek ¢ok kisi, buyikk kentlerde gerceklestirilen érnekleme boyutunun sadece 30 kisiden
olugmasini, sonuglarin genellestirilmesi agisindan az bulmustur. Ufak boyutta 6rneklemelerin
bir tehlikesi aragtiran ile arastirlan arasinda agik uglu sonuglar dogurabilmesidir.
Aragtirmacilar bir yere ait imgenin, kiltirle ve goézlemcinin gevreye olan aginahifiyla
degistigini ama imgenin temel elemanlarinin sabit kaldigim bulmustur. Ayrica genis kesimde
bir topluluk, gevre imgesini ortaya ¢ikarmaya ve analiz etme tekniklerine olumlu tepkiler
vermislerdir. Insanlarin bityiik gogunlugu, zihinlerindeki imgelerden konusmaktan, onlari
harita gizerek anlatmaktan, fotograflarla kargilaghirmaktan ve arastirmacilarla birlikte tarif
ettikleri fiziksel mekanlarin i¢inden yiiriimekten hoslanmuglardir.

Waymaker’in kullamldigi galismalar, 6nce az sayida katilimciyla baslamis ama farkli sonuglar

geldikge katilimer sayisi bityiik olgiide artmistir.
Teknikler

Baz elestiriler fotograf tanima ve harita ¢izimi ile ilgili ropértajlan, zihinsel imgeyi ortaya
¢ikarmakta yetersiz buldular; ¢ogu insanin ayakiisti yaptigi el eskizlerini ¢izerken
zorlandigim ve bir ¢ok denemenin de imgeyi ifade etmekte yeterli olamayacagim savundular.
Lynch ise her methodun, zihinsel resmin sadece bir kismini ortaya gikardigini ve bunlar
birlestiginde gergekten fazla uzak olmayan bir kompozisyonun ortaya ¢iktigimi savundu.
‘Ortaya ¢ikan -belki buzdagiun bir bolimiiydii ama en azindan gercek bir buzdagimin..’
(Lynch, 1984).

Waymaker, arastirmacilarin insanlarin imgelerini ve mekan kavramiyla ilgili diger
verileri ortaya ¢ikarirken kullanabilecegi araglar repertuarina bir ilavedir. Serbest elle ¢izim

yapmaya yatkin olmayanlar, waymaker’in CAD yaklagimini tercih edebilir ama g¢izmeyi
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tercih edenler i¢in de bu yazilim, ¢evresel imgeyi ortaya ¢ikaran, kaydeden ve anime eden

bagka bir aragtirma olabilir.

Waymaker, karakteristik ogeleri temsil eden secili sayidaki tercihlerle simirhdir, ancak
imgeleme islemini es zamanh kusbakisi ve yer seviyesi goriintiileriyle zenginlestirmektedir.
Harita tizerindeki izleyicinin konumunu takip eden “buradasiniz” ikonu, kullamcilarin imge
elemanlar arasindaki yakinliklar: tahmin etmelerinde yardime olur. Bunun 6tesinde, harita
yaparken ileri-geri gitme kabiliyeti ve farkli bakis noktalar insanlarin akilda kalic1 bir imge
birakmalarina yardime1 olmaktadir. Lynch’in, ¢aligmasinda deneklere yaptirdigi el
eskizlerinin étesinde, waymaker’da gergeklesen farkli ¢lgeklerde ve farkli bakis agilarinda
strekli ileri-geri doniis imkanlan, kullanicilara kiyaslama yapmalan igin uygun bir zemin

saglar.

Yaraticihk Endisesi

Bazi tasanimcilar, kentleri algilamada ve ifade etmekte olusan psikolojik islemleri bilmenin
onlarin yaraticilik kabiliyetini korelteceginden korktular. Lynch ise, algi konusunda yapilan
caligmalann tasarimi destekledigini ve zenginlestirdigini savunmus, bu ¢aligmalardan gikan
sonuglarin ilerde kent tasarimeilarinin dikkate alacagi temel noktalar olmasimi iimit etmistir.
Lynch herhangi bir yerin gevre sakinlerinin, oraya kavramsal ve duygusal olarak bagh
oldugunu kanitlayarak, tasarimcilarin yasayan g¢evre sakinlerini de katilimeci olarak tasarima
dahil etmeleri gerekliligini savunmustur (Lynch, 1984).

Waymaker tasarimcilan da bu projeyi ayni amag igerisinde gergeklegtirmistir.



Sekil 4.19 1896 yilinda yapilmig Cezanne nin L'Eglise Saint Pierre & Avon resminin
giiniimiizdeki durumunun fotografi ¢ekilmistir. Yerin karakterinin aynen korundugu dikkat
gekicidir.

Yol Bulmaya Odaklanmak

Lynch’ in galigmasi yol bulma tizerine yogunlagmugtir, ama pek ok elestiride bunun insanlar
igin ikincil bir problem oldugu, kaybolan kiginin birisine sorarak ya da haritaya danigarak
yolu bulabilecegi soylenmistir. Elestiriler; Lynch’in, galigmasindaki yol bulmaya esas olan
imgelerin, dopasim yeterli derecede analiz etmis olsa da, Onemini belirttigini fakat
kamtlamadigini soylemislerdir.

Bagkalarinin hazirladigs haritalara bagvuranlar ya da digerlerinin yon tariflerine giivenenler,
cevrelerindeki gelismelere gore kendilerini smnayanlar kadar net bir  zihinsel imge
gelistiremezler. Ancak Lynch, ¢alismasinda yol bulmanin onemini kanitlamadig: elestirisini

kabul etmigtir (Lynch, 1984).
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Waymaker projesi, Lynch’in yol bulmayi, bir dizi yaratici faaliyet olarak nitelendirdigi
varsayimina dayandirilmigtir. insanlar tasarladiklan gevrelerde kendi yollarim yaratarak

zihinlerindeki gevresel imgenin gelisimine olanak saglamaktadir.

Gizlemci Varyasyonu

Lynch galismasinda gézlemciler arasindaki gesitliligi hesaba katmamistir. Bu agik ve kasith
bir ihmaldir. Bunun yerine, gorsel forma odaklanmak ve verilen bir fiziksel gergegin, bir yerin
bazi ortak imgelerini yarattigim gostermek istedigini ve gozlemciler arasindaki yas, cinsiyet,
egitim, kiltir ve sosyo-ekonomik ozelliklerin sonraki g¢aligmalarin bulgular1 oldugunu
belirtmigtir (Lynch, 1984).

Algidaki ¢esitliligin aydinlanmasi o zamandan bu yana, mekansal kavrama galismalarinda
kullamlmaktadir. Waymaker kullanicilani arasinda da, farkli yaklagimlar gozlenmistir. Harita
tizerinde referans noktalarini yerlestirmek ya da yollart merkez noktalann etrafindan gegirmek

arasindaki farklar bireysel algidaki gesitliligi gosterir.

Bireysel algidaki farkliliklarin 6nemi ¢izgi film
tasanimeisi Saul Steinberg tarafindan yillar énce,
New Yorker dergisinin kapagi igin ¢izdigi 9.
caddeden gorinen diinya adh resminde
vurgulanmigtir.  Bu  resimde  Steinberg,
Amerika’nin dogu sahillerinden batisina kadar
olan bolgeyi kugbakisi gostermis ve New York
kentindeki 6nemli ve referans noktasi niteligi
tagtyan binalari, detayli sekilde vurgulamigtir
(Sekil 4.20). New York ve dogu sahilindeki
diger kentler arasindaki sembolik alanlar, bityiik
mesafelerle ifade edilmis ancak batiya dogru yol
aldikga, bu araliklar azalmig ve San Francisco
civarinda, ufukta beliren bir nokta halini

almagtir.

Sekil 4.20 Saul Steinberg’in New Yorker dergisinin kapagina konu alan 9. caddeden goriinen
diinya resminde kentin 6nemli yapilanim sembolik olarak ifade edilmistir.
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Kentsel bigimin algilan, kisisel ozelliklere gore degisebilir. Tasarimcilarin kabul edilebilir,
estetik agidan uygun bir kentsel form igin, gereken gereksinimlerle birlikte kigisel algilardaki

farkhiliklarda nasil uzlagacagi, heniiz net bir sekilde yamitlanmis degildir.
Anlik, Duragan Goriintiiler

Elestiriler; Lynch’in, mekanin deneyimini daha iyi aktaracak dinamik bir zihinsel model
yerine, duragan bir imge ortaya g¢ikarmasimin gikayetinde bulundular. Bu dinamizm,
gozlemcinin imgenin iginden hareket ettigini digiinmesiyle olusabilir ya da imgenin kendisi;
gozlemcinin fikirlerini, fiziksel gevrenin ve zamanin degisimiyle degistirebilir.

Waymaker, bu konuda Lynch’ in galigmasina yeni bir boyut kazandirmustir. Kullanici, kentsel
imgeleri harita tizerine yerlestirirken, o anki algilari degistikge; 6gelerin 6lgegini, konumunu
degistirebilir. Aynt zamanda kullame, gevreye ait farkli imgeler kaydedebilir ya da zihninde
olugan bagska bir gevreyi, farkli dosyalar halinde tekrar doniip bakabilecegi sekilde, hafizaya
alabilir.

Kullanicinin olusturdugu haritanin, yiirime yolu ile birlegmesi, algmin dogasinda olan
dinamizmi desteklemektedir. Kullanicilar, harita iizerinde ileri-geri giderek; ¢evreyi daha iy1
analiz edebilmekte ve mekansal iligkilerini gelistirebilmektedirler. Sonugta waymaker
yazilimt yol boyunca saptanan gériintiileri anime ederek bir hareket saglamaktadir.

Ayrica bu galigma, tasarlama ve inga sireglerinin, devam eden (ongoing) islevler oldugunun

altint ¢izmektedir.
Anlam Olmadan Yapi

Lynch’in g¢alismasinda, gevresel bilisimin bir pargast olan anlam boyutu bir kenara
birakilarak, kimlik ve yapi konularina genis olarak yer verilmistir. Ancak anlam,
gdzlemeilerin el eskizlerinin ve yorumlarinin goguna dahil olmugtur, Insanlar yagadiklan
gevreyi hayatlarinin geri kalanlarina baglamadan yapamadilar (Lynch, 1984). Anlam, kentsel
deneyim baglaminda, hem kisisel hem de sosyal bir olgu olarak alinabilir.

Waymaker prototipi, komsuluk gruplan ve diger sosyal baglamlar i¢inde kullanilmak igin
planlanmigtir. Waymaker, ayni zamanda deneyim seviyesindeki tasarimi da destekler. Plan
semast ve goz hizasindan alinan goriintiiler seklinde, iki ayri kentsel 6lgek kavraminda
calismaktadir. Bu 6lgek degisimi, mekansal iliskilerin anlagilmasinda temel teskil eder.
Lynch’in 6gelerinin tasarim siirecinde kullanilmasinda, referans noktalan bir agaci ya da bir

koprityii, simr 6geleri bir dagi, merkez noktalar1 ise yogun aktivitelerin oldugu yerleri ifade
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edebilir. Waymaker’in ilerki agamalarinda, veritabani olustururken, Cezanne’nin resimleri
yerine kullanicilarin, kendi istedikleri resimlerin taranmig bigimlerini kullanma fikri, katilimci

tasanim (participant design) ilkesini de desteklemis olacaktir.

Halk Politikas:

Lynch, 1960 yilindaki galymasinin sonuglarinin halk politikasina uygulanmasindaki zorlugu
anlamaya galigmistit: ‘Bu zorluk tuhaf; ¢iinkii tiim bu yapilanin nedeni kentlerin bi¢imlenis
seklini degistirmek ve kent sakinlerine daha uygun hale getirmekti’ (Lynch, 1934).

Kent imgesini olusturan 6geleri, ¢ok kullanicili sanal ortamlari tasarlamanin bir pargasi olarak
gormek, degigimin baslangicini olusturabilir. Genglerin, yasl insanlara gére yeni teknolojilere
daha rahat aligabildikleri ve bilgisayar aracim1 kullanmaya daha yatkin olduklan séylenebilir.
Sosyal sanal diinyalar yayginlastikga ve bilesenleri de zaman iginde gelistikge, katilimer

tasarim ilkesine dayali topluluk gelisim modeli daha iyi kavranacak ve kabul edilecektir.
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5. ELEKTRONIK ORTAMDAKI KENTSEL SUNUMLAR

5.1 Cografi Bilgi Sistemleri’nin Kullanimi

GIS sistemleri, kent haritalanmi ve hava fotograflarini kent hakkindaki diger bilgilerle
birlestirerek kenti bilgisayar ortamima tagimaktadir. Sirekli bilyiimekte olan kentlerde,
bityiimenin hizina yetismek ve ¢nlemler almak GIS ¢oziimleri ile miimkiin kilinabilir. Son
yillarda, diinya iizerindeki pek gok kentin haritasi sayisal ortama aktarilmaktadir. Olusturulan
haritalar, kentlerin 3 boyutlu modellerinin olusumu igin dijital bir altlik gérevini gormektedir.
Giiniimiizde, baz1 kentlerin belli ozellikleri olan bolgelerinin elektronik ortamda temsilleri
yaratilmakta ve bunlara internet iizerinden ulasilma imkam bulunmaktadir.

Cografi Bilgi Sistemleri; kentlerin 3 boyutlu modellemelerinde getirdigi kolayhklar
bakimindan ve ayrica bu tezin de konusu olan kent imgesinin elektronik ortamda temsilinde

kullanilabilirligini gostermek agisindan bu bolimde ele alinmugtir.

5.1.1 Gis’in tanimi

Cografi Bilgi Sistemleri (GIS), yeryizindeki nesneleri ve olaylar gorsellestirmeye ve analize
yarayan, bilgisayar destekli yazilim ¢6ziim sistemleridir. Parent (1988), GIS’i belirli amag ve
uygulamalara yonelik, mekansal verleri analiz etmek ve bilgiye déniistirmek igin kullanilan
sistem olarak tanimlar (Brown vd., 1991).

Giiniimiiz kent yonetimlerine kolaylik saglayan bu yontem; siirekli gelismekte olan kentleri,
cagdas ve yasanabilir bir yapiya kavusturmak igin énemli bir adimdir. Kentlerde olusabilecek
her tiirlii degisimin bilgisayar ortamindaki haritalara aktarilarak, giincelliginin takibi mimkin

olmaktadir.

5.1.2 GIS ‘in Calisma Prensibi

GIS, yeryiizii hakkindaki bilgileri gesitli tematik katmanlarda saklar. Bu yontem; dagitim
araglarimin harita tizerinde takibi, kent planlamasi, atmosferik hareketlerin modellenmesi gibi

bir gok problemin ¢6ziimiinde faydal olur.

Veri Girisi : Mekansal verinin kullanilabilmesi igin, oncelikle dijital formata gevrilmesi
gerekir. Tarayicilar tarafindan haritalar sayisallastirilir. Giinimiizde harita tretim teknolojisi,

haritanin direk sayisal ortamlarda iiretilmesi sekline dontismustiir.
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Veri Manipiilasyonu : Sayisallagtinilmis verinin kullamlabilir sekle doniistarilmesi islemidir
(farkli olgekteki kadastral paftalarin, yol haritalarinin, kent planlarinin kullanilmadan énce
aym 6lgege getirilmesi gibi).
Veri Yonetimi : Verilerin mekansal olarak iligkilendirilmesi ve optimize edilmesidir.
Sorgulama ve Analiz : GIS sistemine mekansal veriler yiiklendikten sonra, belli sorular
sorulabilir:

- Kosedeki parsel kime ait,

- Iki bina arasindaki mesafe ne kadar,

- Endiistri alanlar nerede,

- Banka subeleri nerede,

- Aligveris merkezlerine uzakliklan nedir.

5.1.3 GIS’in Kentsel Cahsmalarda Kullanimi

Kalabalik ve biiyiikk kentlerde kentin iyi yonetilmesini saglamak, iyilestirme ve planlama
caligmalarinda bulunmak ve halkin taleplerine, bilgisayar ortaminda gelistirilecek yontemlerle

¢6ziim aramak, harcanan emek ve zaman agisindan tasarruf saglayacaktir.

Tirkiye’deki, GIS sistemleriyle ilgili caligmalan baglatan Gismap firmasimin projeleri
sunlardir:

Gismap, iretilen kent haritalarni ve hava fotograflarimi, kent hakkindaki diger demografik
bilgilerle birlestirerek kenti bilgisayar ortamina tagiyip, vergi takibi, imar yapilanma,
gecekondulagsma, kamulagtirma, tarihi eserlerin  korunmasi, altyapt ¢aligmalarnin
koordinasyonu, kent trafiginin kontrol ve iyilestirilmesi, kent planlamasi gibi o6nemli
hizmetlerin  hizlandirilmast  ve  gergeklesmesinde  bilgisayar araciligiyla  katkida

bulunmaktadir.

Istanbul’da Cihangir Giizellestirme Dernegi’nin baglattifi bir g¢alismada, Beyoglu
Belediyesinden Cihangir'in sayisal ortamda haritasi alinmigtir. Alinan bu harita ve veriler
diizenlenerek, cografi bilgi sistemi ortaminda kullaniglt hale getirilmistir. Daha sonra Cihangir
Semtinin, altlik olarak kullanilmak tzere, farkh haritalar1 dretilmigti. Bu dijital semt

haritasinda, mahalle, sokak, adalar ve 6nemli yapilarin yerleri gosterilmistir.
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Sekil 5.1 Cihangir semtinin interaktif haritasi gosterilmektedir Harita iizerindeki detaylar
agilip tekrar kapanabilir.
Bu calismanin amaci, Afet Durumlarinda Acil Eylem ve Ulagim Plam hazirlamak ve harita

uzerinde merdivenlerin, gok kullamlan sorunlu sokak ve caddelerin belirlenmesidir. Ayrica

harita tizerinde; kerkesin evinden kolayhkla baglanabilecegi, deprem sonrast toplanma

yerlerini gosteren bir bilgi sistemi yer almgtir.
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Sekil 5.2 Cografik Bilgi Sistemleri tarafindan olusturulmus olan dijital harita izerinde sokak
isimlerinin gosterilmesi

5.1.4 internet’ te GIS

GIS sisteminin internet ortamina taginmasiyla kullamcilar, basit bir diizenek yardimiyla
kapsamli GIS sunumcu sistemlerine erisebilmektedir. GIS sunumcusuna baglanan kullamet,
adres sorgulama, kentteki gesitli yapilarin konumunu belirleme, parseline ait imar durumu
alma, su, elektrik, dogalgaz dagitim aglanim inceleme, gibi islemleri evden bilgisayar
ortaminda yapma imkani kazanir. Ayrica bu tezin konusuna yonelik olarak kentlerin, sanatsal,
tarihi ve kiiltiirel degerlerini, etkilesimli bir sekilde ekran karsisindan takip edebilir. Boylece
bilmedigimiz bir yer hakkinda, daha fazla bilgi sahibi olarak zihnimizdeki yer imgesini
gelistirebiliriz. Tlerki projelerde; internet iizerinden ulagim ve trafik bilgisi, trafik yogunluguna

gore arag yonlendirme, gibi hizmetler verilmesi diigiiniilmektedir.

Hazirlanan etkilesimli haritada, internet iizerinde kullamlmasini saglayan MapGuide adinda
bir programa ihtiyag vardir. MapGuide ile hazirlanan dinamik haritalar, raster haritalardan
(JPEG, GIF) farkli olarak etkilesimlidir. Kullanici, harita tzerinde belli detaylan agip
kapatabilir, istedigi bolgeye yakinlagabilir ve harita tizerinden gesitli bilgiler alabilir (iki nokta
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arasindaki uzaklik, vb.). Bu haritalara ekrandan miidahele yapabilmek i¢in Mapguide Viewer
adl1 ek bir program kullanilmas: gerekmektedir.
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Sekil 5.3 Harita tizerindeki simgesel yapilarin gosterilmesi

GIS temeline dayandirilarak olusturulan sayisal haritalarda, kentlerin simgesel yapilarimn,
tarihi binalarin ve meydanlarin birbiriyle olan iligkileri, nerede yogunlagtiklari, kendi igindeki
ozelliklere gore gosterilebilir. Bu haritalara internet iizerinden ulagmak mimkindir. (Sekil
5.4) Tarihi yapilarla ilgili fotograflar, video kayitlar izletilerek akilda kalic1 imge birakmasi

saglanabilir.

Sekil 5.4 Internet iizerinden, haritadaki 6nemli yapilarla ilgili gesitli bilgiler aliabilir,
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Sekil 5.5 Ug boyutlu bir sanal kent

Cografi Bilgi Sistemleriyle hazirlanan dijital altliklar, internet iizerindeki sanal kentlerin 3
boyutlu modellemesinde kullanilan, Mekansal Bilgi Sistemleri ile beraber kullanildiginda
buyik kolaylik saglar. Yapilan modellemeler sayisallastirilmig haritalara adapte edilerek
uzerlerinde fotomontaj yapilabilir. Bu fotomontaj ¢aligmalariyla kentsel gevre
duzenlemelerindeki gorsel etki analizleri yapilmakta ve dogru kararin alinmasi igin farkli

oneriler tretilmektedir.

Sekil 5.6 GIS sistemi ile yapilan altiklar kullamlarak (fotomontaj galismasiyla) gevresel
diizenlemeler yapiliyor.
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5.2 Sanal Kentlerin Olusumu

Multimedya teknolojilerindeki hizli gelismelerle, sanal ortamlardaki 3 boyutlu sunum

ortamlart da artmig, mimari ve kentsel anlamda pek ¢ok mekan yaratilmigtir.

Gergek diinyadaki kentlerin adeta kopyast gibi inga edilmig sanal kentlerde, kullanicilar (kent
sakinleri) kent meydanlarina, aligveris merkezlerine, sokak ve caddelere, hatta arkadagslarina
kisisel bilgisayarlarim kullanarak web iizerinden ‘ger¢ek zaman’da ulagma imkam
bulabilmektedirler. Sonugta ortaya gikan sosyal, ticari ve kiiltiirel anlamda kurulu olan yeni

bir diizendir.

Bu alandaki ilk ¢alismalardan biri, Finlandiya’nin baskenti Helsinki’de, bir 6zel telefon
sirketinin olugturdugu konsorsiyum galigmasi sonucu ortaya ¢ikmig sanal Helsinki projesidir.
Bu ¢alisma yapilirken, Helsinki kentinin tiim mekanlan incelenmis ve havadan 5000 adet
fotografi gekilerek 3 boyutlu bir modeli olusturulmustur. Sanal Helsinki sokaklarinda
dolasabilmek i¢in: bir ISDN baglantisi, multimedya bilgisayar, standart bir internet tarayicisi

ve eger kullanici ortamda kendisinin de goriinmesini istiyorsa, video kameraya ihtiyag vardir.

Sanal Helsinki projesi gittikge bityiimeye agik bir yapiya sahiptir. Ornegin, magaza sahipleri
isterlerse bu projeye dahil olabilirler. Kentin en iglek caddesindeki bir magaza sahibi,
magazasinin sanal ortanida yer almasini saglayabilir. Boylece, vitrin detaylarinin geliciligine
gore insanlar bu magazanin vitrinine bakip iginde dolasabilecekler, hatta aligveris etme
imkani bulabileceklerdir. Web iizerinde yer alan ve interaktif bir harita iizerine oturmus, canl
telefon rehberi igeren ilk proje olan Sanal Helsinki’de; bir arkadagin telefon numarasin
bulmak igin onun sanal kent igindeki evinin kapisina gidip, bilgisayar araciligtyla gérusebilme
imkani olabilecektir. Yeri ve kalkis saati bilgisayar ekraninda belirlenebilen sanal tramvaylar
sayesinde okula geg kalmadan yetisebilme ve Helsinki Universitesi’nde ses ve goriintii
olanaklarim kullanarak dersi izleme imkani bulunabilecektir.

Asagida sanal kentlerin olusumunda kullanilan yontemler 6zetlenmistir.
5.2.1 3 Boyutlu Modelleme
3 boyutlu modelleme, uzaysal koordinat sisteminde belirlenmis olan x,y,z koordinat

bilgilerine sahip olan noktalar toplulugunun, kapali yiizeyler olusturulmasiyla bigimlenen obje

benzetim sistemidir.
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Zirih’teki, Swiss Federal Institute of Technology’de gelistirilen bir program yazilimi ile
resimlerden ve 6lgiim tekniklerinden yararlanarak, varolan kentlerin 3 boyutlu modellemeleri
lizh bir sekilde yapilabilmektedir. Siberkent Mekansal Bilgi Sistemi (Cybercity Spatial
Information System), ismindeki bu program el ile yapilmis ¢lgimlerle, fotografik resimleri
birlestirir. Binalar iizerindeki anahtar noktalari isaretleyecek ve yazilimin dizlem ve model
iiretmesini saglayacak bir islemciye gereksinim vardir. Bu programi kullanarak, 13,000
iizerinde bina modellenmis ve diger modelleme tekniklerine gore gok az hata pay1 oldugu
gozlenmistir. internet tizerinden sunulma olanag: da olan bu bina modellerinin yizeylerine,

gergekgi gorinim saglamast igin, fotograf kaplanabilir ve daha detaylandinlabilir.

Sekil 5.8 3 boyutlu bir kent modeli
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Modellerin kurulmasinda, Cografik Bilgi Sistemleri (GIS) ya da dxf dosyalan gibi énceden
varolan yazihm formatlarindan yararlanmanin 6nemli avantajlani vardir. Pek ¢ok kentin
haritalari sayisal ortama gegirilmekte ve 2 boyutlu diizlemde Cografik Bilgi Sistemi modelleri
olugturulmaktadir. Bu yontemle olusturulan altliklar, 3 boyut modellemelere adapte edilebilir
ve degisiklikler eklenebilir. Béylece mimarlar ve kent plancilart kentle ilgili ¢aligmalarda
binalann olusturacaklar: etkileri ya da gesitli ¢evre diizenlemelerini, gergekgi bigimde foto-
simulasyonlar yardimiyla, 6nce ekrandan izleyebilecek ve tartigma imkani bulabileceklerdir.
Uzlagilmayan noktalar, tekrar gozden gegirilerek gerekli miidaheler yapilabilecektir

(www.geod.ethz.ch).

5.2.2 VRML (Virtual Reality Modelling Language)

VRML, bir mekan yaratip bunun icinde dolagma fikrini gergeklestirmek (zere gelistirilen,
daha ¢ok web tizerinde kullanmaya yonelik bir modelleme dilidir. Sanal 3 boyutlu sunumlarda
ve sanal gergekligin internet tizerinde uygulanabilirligini gosteren ¢aligmalarda kullamlan en
yaygin yontemdir. VrmI’nin web iizerine aktarilma siireci hizlidir. Cok kullanim 6zelligi
sagladigy gibi gelistirilmesi kolay bir dildir. Vrml iizerine farkh sistemler eklenerek etkilesim
saglanabilir. Bir yerle ilgili yaratilms vrm/ dosyasi iginde, farkli animasyonlar gosterilebilir.
Tim bunlar, 3 boyutlu ortamlarin yaratilmasinda en fazla vrm/ modelleme dilinin

kullanilmasina neden tegkil eder.

Vrml (Virtual Reality Modelling Language) dilinde yazilmis (wrl formatli) dosyalar, internet
sayfalar iginde izlemek i¢in ek bir programa ihtiyag vardir. Cesitli firmalar tarafindan tretilen
bu ek program bilgisayar iizerinde kurulduktan sonra, sanal ortamlarda etkilegimli bigimde
dolagilabilir. Ayrica gesitli yazilimlarin sundugu olanaklarla, vrml formatindaki dosyalar
agmak, tzerinde degisiklik yaparak (detaylandirma, o6lgeklendirme, doku kaplama, vb.)
saklamak ve baska ortamlarda kullamlmak iizere, ortak bir kiitiphane olugturma imkam

vardir.
5.2.3 Superscape — Viscape
Superscape firmas: tarafindan gelistirilmis, 3dwebmaster isimli yazilimi kullanarak

olugturulan 3 boyutlu sunum ortamudir. Ozellikle, gesitli objelerin foto-gercekgi bigimde ve

etkilesimli olarak web tizerinden tanitimim yapmakta kullamlir.
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Sekil 5.9 Superscape VRT yazilimi ile yapilmis, 3 boyutlu bir kent modelinin sunumu.
Kullanic: arayiiz tizerindeki ikonlari kullanarak sanal kent iginde yolculuk edebilir.

Vrml dili kullanarak yapilmis 3 boyutlu ortamlardan fark: programin, biinyesinde sanal bir
kent olusturabilecek ogelerin bir kismimi (bina, yol, kaldiim, kent mobilyalari, vb.)
barindirmasidir. Ayrica kullamm agisindan daha esnek bir etkilesime sahiptir. 3dwebmaster
yazilimi kullanarak yapilan 3 boyutlu diinyalarda hareketli objeler (yamp sonen trafik
lambalari, interaktif bilgi panolari, hareket eden insanlar, vb.) kullamilabilir. Internet
tizerinden ulagilmas: miimkin olan bu dosyalar (svr formatinda) Viscape ek-programina
ihtiyag duyar.

3 boyutlu modelleme iglemleri bitmis olan sanal kentlerin, internet iizerinde, iginden
yurinecek ve bagka mekanlara baglantilar saglayacak sekilde interaktif ortamlar
yaratilmasinda, ¢ogunlukla, bu yontem kullaniimaktadir (www.superscape.com).



Sekil 5.10 Burada farkl zamanlarda gesitli etkinlikler gergeklestirilen bir bir kent pazarinin

web uizerindeki 3 boyutlu modeli gozitkmektedir. Bu mekanda dolasarak ditkkanlar: gezmek
ve iglerine girmek miimkiindiir.

Sekil 5.11 Kent meydanindan bir goriinti



Sekil 5.12 Hannover Kentindeki Opernplatz meydani. Viscape ek programi kullanarak
meydan dolasmak ve miizenin igine girmek miimkiindiir.

Sekil 5.13 Olugturulan modeldeki cephelerde mapping (fotograflama) teknigi kullanilmigtir.
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Sekil 5.14a Ingiltere’deki Lichfield Katedrali’nin modeli, Sekil 5.14b Katedral’in
fotografi
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6. BEYOGLU SiIMULASYONU

6.1 Beyoglu’nun Kisa Tarihgesi

Harita uzerinde Beyoglu, halicin kuzey kiyisinda Haskoy’e kadar uzanan, kuzeyde Sisli ve
Kagithane ilgeleriyle doguda Marmara deniziyle simirli bir ilgedir. Diger bir deyisle; Beyoglu,
Galata’min iist boliumiinde, Istiklal Caddesi’ni merkez alan, bugiinkii Tinel ile Taksim

arasinda kalan bolgedir.

Istanbul yakasinda oturan Bizanshlar, Beyoglu'na kars: yaka anlamina gelen “Pera” adim
vermigtir. Osmanhlar ise, suriginden Yenigerilerin Galatasaray1’na kadar olan bélgeye Galata
demigler ve Pera adim kullanmammslardir. Galata sirtlara dogru gelistiginde de yeni kurulan
semte “Beyoglu” adim vermislerdir. Beyoglu adi ise Taksim bahgesi ile Galatasaray
arasindaki topgu kislasmin yerinde konagi bulunan Beyoglu Lougi Gritti’den gelir. Lougi
Gritti, Venedik’in Istanbul elgisi ve Venedik Cumhuriyeti Beyi Andrea Gritti’nin ogludur.

s

Sekil 6.1 Matrake¢1 Nasuh’un minyatiiriinden 16. yy’da Galata ve Halig

Cesitli kaynaklarda, 16. yiizyilin ortalarina kadar Beyoglu sirtlarinda yalmzea bag evlerinin
bulundugu belirtilmektedir. Beyoglu, Galata’dan gelen hristiyanlarla yabancilann, elgilikler
dolaylarina ve o zamanlar Grand Rue de Pera denilen Istiklal Caddesi boyunca yer]esrhesiyle
ilk defa 17. yiizyilda Avrupa kenti goriniimiinde bir yerlesme olarak ortaya ¢ikti. Beyoglu,
baslangigta yabanci bankerlerin, ticcarlann, diplomatlarin, Osmanli yonetiminde gorevli
azinliklarin yerlestigi Hristiyan agirlikli bir bolge olmugtur.

Beyoglu’nun 18. yy’daki gelisiminde, bazi 6nemli dinsel merkezler, ¢evrelerinde topladiklan

gruplarla etkin noktalar olusturmuslardir. Dinsel yapilarin ¢ogu Tunel’e yakin bir alanda yer
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almaktadir. Beyoglu'nun gelismesindeki 6nemli etkenlerden biri, yabanci iilke elgiliklerinin
burada yerlesmesidir. Bu yiizden Beyoglu, ilk énceleri bir diplomasi merkezi olarak gelismis
ancak daha sonralani yabanci iilkelerle olan ticaretin artmasi sonucu Istanbul’un ticaret
merkezi durumuna dénigmistir. 20. yiizyildan baglayarak ticaretin yanisira egitim, kiltiir ve
eglence kurumlarimin da burada yogunlagmas: Beyoglu’nu her zaman bir odak noktasi haline

getirmigtir.

Sekil 6.2 Istiklal Caddesi’nin eski durumu

Galata ve Beyoglu, 1850-1900 yillan arasinda gerek kentsel, gerekse de yapisal olgekte
6nemli degisimler gegirmistir. Bolgenin s6zkonusu fiziksel degisimi, herseyden 6nce bu siire
i¢inde sik sik c¢ikan yanginlarla bosalan alanlardan ve bu alanlara yeni diizen ve imar
kurallarina uygun yapilasmalarin getirilmesinden kaynaklanmaktadir. Cikan yanginlarda
ahsap doku biiyiik 6lgiide yok olmus ve yeni yapilacak olan yapilara kagirlesme zorunlulugu
getirilmigtir. 20. yiizy1l baglarinda Istiklal Caddesi, zemin kati diikkan pasajlara, iist katlar1 da
konut ya da konaklamaya ayrilan ve bir kismi guniimiize dek ulasan gorkemli kagir yapilarla

yogunlagsmaktadir (Akin, 1998).

20. yy’da Istiklal Caddesi’ndeki konut ve otellerin giderek el degistirdigi ve buna bagli olarak
da gerek isimleri, gerekse eski goriinimlerini yitirdikleri gozlemlenmistir. Bazilari ise
yiktirilarak, yerlerine artik farkli bir mimari sergileyen yeni yapilar yaptirilmistir. 1950’ lerden
sonra, kirsal go¢ ve hizhi kentlesme sonucu Istanbul’un agin buyiimesi, yeni semtlerin
gelismesi, eglence kuruluglarinin ve ticaretin yeni gelisen merkezlere dagilim1 ve toplumun
kiiltarel degisimi Beyoglu'na olan ilgiyi azaltmistir. Bu yillarda pek ¢ok sinema ve tiyatro
kapanmis ya da yerlerine isham: yapilmak iizere yiktilmistir. 1970’lerde ise Istiklal Caddesi
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boyunca yogun bir arag trafiginin olusmas, kiiltirel faaliyetlerin degigimi, toplumsal ve

ekonomik nedenler, bu bolgeyi ve burayi kullananlarn biiyiik 6lgiide degistirmistir.

Son yillarda Beyoglu'nu eski goriniimiine getirmek ve tekrar eski canliligini kazandirmak
amaciyla gahgmalar yapilmstir. Giiniimiizde de yenileme ve islah caligmalan sirmekte ve
bolgenin genel kent yapisim korumaya yonelik mudaheleler gerceklesmektedir. Ancak
yapilan yenilemeleler kimi zaman bilingsizce yapildigindan ve yerel yénetimin denetiminden

yeteri kadar gegememesinden 6tiirii gorsel agidan rahatsiz edici boyutlara ulagabilmektedir.

6.2 Yapilan Cahsmada istiklal Caddesi’nin Secilmesi

Tez konusu geregince gozlem yapilan Istiklal —Caddesi’nin karakteristik dokusunun
algilanmasim engelleyen cesitli faktorler vardir. Onemli faktorlerden biri tezin baginda
deginilen ve kent imgesinin algilanmasinda engel teskil eden reklam panolardir. Bir ¢ok
yerde oldugu gibi, kentin en kozmopolit bolgesinde de reklam ve afis panolarinin belli bir
disiplin iginde olmamast ve bilingsizce kullanilmas: sonucu ortaya gikan bir gorsel kirlenme
s6z konusudur. Koridor niteligindeki Istiklal Caddesi’nde binalarin diisey ve yatay hatlari
boyunca, ankastre olarak yer alan, sokak kesitini daraltan ve bitiinliigi bozan uygulamalar
vardir. Bu hat iizerinde yiriiyen insanlar gopu zaman bugiine kadar gelebilmis olan tarihi
gorkemli yapilarin dokusunu, ézelliklerini algilayamamakta ve insanlarin goris alamm

yukarida belirtilen reklam panolari kaplamaktadir.

Kentlerde yasayan insanlarin yasadiklari yeri anlamli ve akilda kalici hale getirmek igin
gevrelerini tammalan ve hakkinda bilgi sahibi olmalari gerekir. Bu tezde, kentsel imgenin
elektronik ortamda temsil edilmesinde istikldl Caddesi 6rnek olarak tercih edilmistir. Bunun
bir nedeni; bu bélge iginde pek ¢ok tarihi ve kiiltirel 6nemi olan simgesel yapinin birbirine
yakin araliklarla bir araya gelmis olmasidir. Burada yer alan ve gesitli faktorlerden otiirii
yeteri kadar algilamayan yapilarin 3 boyutlu bir bilgisayar simiilasyonunda gosterilmesi ve
etkilesimli olarak gezilebilmesi amaglanmigtir. Simiilasyon sirasinda dolagirken binalarla
ilgili gesitli bilgiler almak mimkiindiir. Sonugta yapilan ¢alisma; bu bolgeyi tammayanlarin
ve merak edenlerin bilgilenmesi, gevre sakinlerinin de bildiklerini pekistirmek ve arttirmak
konusunda elektronik ortamda iiretilmis bir rehber olacaktir. Ayrica Istiklal caddesi’nin bir

koridor gibi dogrusal bir nitelikte olmasi simiilasyonun yapiminda kolaylik saglamistir.
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6.3 Simiilasyonun Hazirlanmasinda Kullamlan Yéntem

Bu tezin sonunda, kent imgesinin elektronik ortamda temsil edilmesinde 6rnek olarak segilen
Istiklal ~ Caddesi’nin 3 boyutlu bir kent rehberi niteligindeki bilgisayar simiilasyonu
gergeklestirilmistir. Bu simiilasyonun hazirlanmasinda ilk olarak Istanbul Biiyiiksehir
Belediyesi Harita Midirli’ginden Beyoglu Ilgesi’nin sayisal haritast alinmugtir. Istiklal
Caddesi tzerinde yer alan binalar harita iizerinde tespit edilmis ve bina yikseklikleri
saptanmugtir. Binalarin haritadaki 6lgiilerine bagli olarak kutu seklindeki 3 boyutlu
modellemeleri yapilmistir. Ayrica cadde iizerindeki onemli simgesel yapilanin fotograflart
¢ekilmis ve bu fotograflar taranarak bilgisayara gegirildikten sonra iizerinde gesitli
midaheleler yapilarak 3 boyutlu modeli yapilan binalarin 6n yiizeylerine uygulanacak hale
getirilmistir. Cadde tizerinde yer alan diger yapilarin cephe gizimleri elde edilmis ve aym

sekilde taranarak elektronik ortama aktarilmugtir.
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Sekil 6.3 3 boyutlu modeli yapilan binalarn 6n yiizeylerine cephe ¢izimleri ve fotograflar
atanmugtir.
Modellemesi yapilan binalar, vrm/ formatinda kaydedilerek, internet iizerinde 3 boyutlu
mekanlar igeren etkilesimli web sayfalar tasarlamakta kullanilan 3dwebmaster programimin
igine almmugtir. Superscape firmasimn gelistirdigi bu programla ilgili 6rnekler bir énceki
bolumde gosterilmistir. Istiklal Caddesi iizerinde gekilen fotograflar ve taranmis olan cephe
¢izimleri 3dwebmaster programi yardimiyla, tek tek modellemelerin 6n yiizeylerine
atanmistir. Cadde uzerinde yer alan ¢ok sayida yapi oldugu igin resimlerin bilgisayarda
kapladign hafiza artmis ve bu nedenle, Tinel ve Taksim arasi Tinel-Galatasaray ve

Galatasaray-Taksim olarak iki boliime ayrilmigtir.




Sekil 6.5 Galatasaray’dan Taksim yoniine bir bakig
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Modellemesi yapilan binalann 6n cephelerine resim atanmas: islemi tamamlandiktan sonra

caddenin gergege yakin gorinebilmesi igin gesitli gorsellestirme galismalan yapilmustir.

IS -

Sekil 6.8 Gorsellestirme galismalarinda 3 boyutlu nesneler kullanilmustir.
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Cadde iizerine sokak lambasi, tabela, agag, insan ve tramvay gibi Ogeler eklenmis ve
etkilesimli bir simiilasyon olabilmesi igin simgesel yapilara baglanti noktalari (link)
atanmigtir. Boylece simiilasyon iginde dolagirken istenilen bina hakkinda bilgi almak, onun
iki boyutlu plan iizerindeki yerini anlamak ve tekrar simiilasyona donerek caddeyi dolagmak
miimkin olabilir. 3 boyutlu simiilasyondan iki boyutlu plan diizlemine doniigimlii olarak
gegisler kullamcinin yon tayinini belirlemekte ve yasadig yeri daha iyi anlamasinda etkili bir
rol oynayamaktadir.

L e i z - Bl detleone

Sekil 6.10 Beyoglu’nun 3 boyutlu simiilasyonunda dolagirken istenilen binanin plan
iizerindeki yerine bakmak ve bina hakkinda bilgi almak miimkiin.
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Bu kilise 1584 1660 tarlhlerl arasind:

Sekil 6.12 Cadde iizerindeki yapilara gesitli yiiksekliklerden bakilabilir. Ancak gercekei
goruntu alabilmek igin goz seviyesinden bakmak gerekmektedir.

4 - ; | KN
Sekil 6.13 Istlklal Cadde51 ne tepeden bakllmls bir gorintii kare31
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Sekil 6.14 3 boyutlu simiilasyonu yapilan Istiklal Caddesi’nden bir goriintii

Sekil 6.15 Beyoglu bolgesinde yiksekligi itibariyle referans noktas: niteligindeki Odakule
biiro binasi
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Sekil 6.16 Galatasaray Lisesi ve Istiklal Caddesi

g mtia

Sekil 6.18 3 boyutlu simiilasyonu yapilan Istiklal Caddesi’nden bir goriintiy
(Cigek Pasaji)
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7. SONUC

Kentte yasayanlarin zihinlerinde, kentlerine ait, kendileri ve yer arasindaki etkilesimin
sonucunda gelisen bir imge olusur. Bu imge kent sakinlerinin yasadiklar1 yerin anlaml ve
akilda kalici olmasim saglamasinin yani sira, mekansal yonlenme ve yol bulma konularinda
onemli rol oynar. Cevreye yabanci birisinin, kendini kaybolmus hissetmesini onleyecek ve
¢evre sakinin de zihninde olumlu etkiler birakacak, duygusal olarak rahatlik verecek olan
kentsel imgenin, agik sekilde anlagilir olmasi gerekir. Kent imgesinin akilda kalici olmasi
icin, kentin mahallelerinin, yollarimin ve referans noktalariin ayirt edilmesi ve bir biitiin
olusturmasi yeterli degildir. Biiyik kentlerin niifusu giderek daha biyik bir hizla
yenilenirken, inga edilen yeni gevreler siradan, niteliksiz ve anlam verilmeye galigilmamig
sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tekdiize mekanlarda, insanlarin dikkatini gekmeyen, akilda
kalici olmayan, yollar, yapilar ve meydanlar olugsmaktadir. Bu eksiklik, kisilerin aradiklar
yerleri bulurken zorluk g¢ekmesinin étesinde, bireysel ve toplumsal gelisime uygun bir
zeminin olugmasina olanak vermemektedir. Tarihi ve kiiltirel dokusunu giiniimiize kadar
tagiyan ve insanlarin o mekanlarda olmaktan zevk duyduklan yerler ise, cesitli faktorler
nedeniyle cogunlukla, yeterli derecede anlagilamamaktadir. Kentin dilini olusturan
elemanlarin, bir araya gelmelerindeki sorunlardan ve ¢ofu zaman ginimizin
gereksinimlerine cevap vermekte yetersiz kalmalanindan dolay:, kentsel imge yeteri kadar
alginamamaktadir. Mevcut durumdaki bu olumsuzluklar dogrultusunda, tez kapsaminda kent
imgesinin algilanmasim etkileyen faktorler incelenmistic. Bu imgenin vurgulanmasimn

gerekliligi anlatilmig ve ortaya gikartlmasindaki farkli yontemler aragtirilmistir.

1960°1arda kent plancisi, K. Lynch’in ortaya koydugu kent imgesinin bilesenlerinden referans
noktalan mekansal yonlenme ve yol bulma ile ilgili giincel arastirmalarda temel olarak
alinmaktadir. Bunun yanisira, giinimiizde giderek yayginlasan internet tizerindeki iginden
yuriinebilecek, gezilebilecek ti¢ boyutlu mekanlar ki gogunlukla sanél ortam ya da sanal gevre
anlaminda kullanilmaktadir. Yapilan aragtirmalar, internetin ve iginde banndirdigi sanal
mekanlarin, tipki bir fiziksel mekan gibi algilandigini gostermistir. Dolayisiyla fiziksel gevre
iginde kargilagilan yonlenme, yol bulma gibi mekansal problemler sanal gevrelerde de ortaya
cikmaktadir. Iyi tasarlanmig bir sanal mekan fiziksel gevredeki etkilesim temeline
dayandirilmis olandir. Fiziksel gevre igindeki yonlenmede kullanilan pek ¢ok ilke yaratilmig
sanal gevreler i¢in de gegerlidir.

Bu tezde, referans noktasi bilegeninin hem gorsel iletigimin giderek 6nem kazanmasiyla

olusan elektronik cevrelerde hem de fiziksel g¢evrede yapilan tasanimlardaki Onemine
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deginilmis ve nasil kullamlmasi gerektifi arastinlmistir. Gozlemciye ya da kullaniciya
referans saglayan bu noktalarin, bulunduklan fiziksel veya elektronik cevrelerde diger
elemanlardan ayirt edilebilmesi igin farkli ve akilda kalic1 bir igerige sahip olmas: gerektigi
sonucundan yola ¢ikilmigtir.

Tez kapsaminda, giniimizde yayginhgi giderek artan interaktif bilgisayar ve iletisim
teknolojileri arasinda yeni bir ¢alisma olan Waymaker yazilimi incelenmis ve kullanimi
aragtinlmistir. Kent imgesini olusturan o6@eleri kullanarak insanlanin biyik olcekteki
gevrelerde mekansal iligkilerinin gelisimine katkida bulunacagi varsayilan bu program tezin
sonunda gergeklestirilmis olan Beyoglu simiilasyonuna 151k tutmustur.

Mekan kavrama ve yon bulma aragtirmalarinda kullanilmak igin yapilan sanal ortamdaki
caliymalar, kullanicilarin rahatlikla asina olabilmeleri nedeniyle genellikle varolan bir fiziksel
mekan modeliyle baslamaktadir. Kentsel imgenin elektronik ortamda yaratilmasim saglayan
Waymaker projesi de bu temele dayanarak interaktif bilgisayar teknolojileriyle, sanal diinya

iginde simiile ederek, yapilan ¢aligmalanin bir baslangicidir.

Bilgisayar teknolojisinin son yillarda gorsel iletisimdeki rolii arttikga bilgisayar ortaminda
yaratilmis, G¢ boyutlu mekanlar olusturarak iglerinde dolasma imkam veren simulasyonlar da
sayica artmaktadir. Yaratilan sanal gevreler iginde insanlarin, simule ederek dolasmasim
saglayarak, tepkileri ¢lgilebilmekte, boylece tasarimer ve kullanici arasinda bir etkilesim
olusmaktadir. Simulasyonlar, tipki gorsel etki analizlerinde kentsel diizenlemeleri yapmadan
dogru karar1 bulmak agamasinda kullanildig1 gibi, varolan kentsel imgenin vurgulanmasinda
da kullamlabilir. Ug boyutlu bir kent rehberi gibi, kentlerin karakteristik bolgelerinin
bilgisayar ortaminda yaratilan benzerlerinin iginde dolasarak énemli yapilari, simgesel 6zellik
tagiyan yerleri vurgulamak miimkiindiir. Boyle bir kilavuz, artik bilginin internette arandig ve
bulundugu bir dénemde, internet iizerinden sunulabilir. Boylece bir internet kullanicisi,
kagida basilmis bir rehbere damigsmanin Gtesinde, merak ettigi bir kentin sanal bir modeli

icinde hareket edebilir ve zihninde daha kalici imgeler olusmasini saglayabilir.

Bu tezde, kentsel imgenin elektronik ortamda temsil edilmesine iligkin olarak, Beyoglu
flgesi'ndeki Istiklal Caddesi segilmistir. Cadde iizerindeki simgesel yapilar saptanmig,
fotograflari gekilmis, cephe ¢izimleri elde edilmis ve bu bélgenin 3 boyutlu bir modeli
olusturulmustur. Tezin sonunda cd-rom formatinda sunulan bu simiilasyonu izleyebilmek igin
bilgisayara ek bir programin yiiklenmesine gerek vardir.

Kullanicr sanal Beyoglu’nda dolasirken bu cadde tizerindeki simgesel yapilarla ilgili bilgiler

alabilir ve istedigi yapinin tizerini tiklayarak onun iki boyutlu bir Beyoglu haritasi iizerindeki
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yerini saptayabilir ve tekrar 3 boyutlu gezintiye devam edebilir. Iginde yasadigimiz gevreyi
daha iyi bilmek ve siirekli yanindan gegtigimiz fakat gogu zaman farkina varamadigimiz ya da
yeterli bilgiye sahip olmadigimiz yapilar hakkinda fikir sahibi olmak igin 3 boyutlu bir
bilgisayar simiilasyonun yararli olabilecegi digtiniilmiistiir. Ayrica simiilasyon esnasindaki 3
boyutlu arayiizlerden iki boyutlu harita-plan diizlemine gegislerin kullanicilara mekan
kavrama ve yon bulma konusunda cesitli kolayliklar saglayacag varsayilmisti. Bu

caligmanin kapsamu ileride geniglemeye ve bagka mekanlari da icermeye agiktir.
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