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ONSOZ

Bu tezde, hizla gelisim gosteren bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin, mimari iiriinde
ifadesini bulan malzemeyle etkilegimi iizerine incelemeler ve degerlendirmeler sunulmaktadir.
Bilgisayar teknolojisinin her gecen giin hayatimiz1 daha fazla etkiledigi giiniimiiz ortaminda,
kuskusuz yasadifimiz ya da yasayacafimiz yapilar, ortaya ¢ikan mimari iiriin de degisime
ugramaktadir. Bilgisayann, tasarimin baglangicinda belirlenen konseptten, tasarim siirecinin
sonunda ortaya cikanlan iirine kadar etki etmesi ile mimarhk; fiziksel malzemedeki
degisimin yam sira, sanal mimarlifin olusumu ile beraber fiziksel gergeklikten bagimsizlagma
olgusuyla karsi karsiyadir. Bu da malzeme kavramina yeni bir boyut getirmesi agisindan
onemlidir.

Bu konuya gereken 6nemi vererek tezimin hazirlanmasina imkan veren Bilgisayar Ortaminda
Mimarlhik Bolimii 6gretim ilyelerine, konu ile ilgili olarak aragtirmami yénlendirmemde
yardimlan igin, tez damgmanim Do¢. Dr. Murat Soygenis’e tesekkiirii bir borg bilirim.

Ayrica tez galigmam boyunca beni destekleyen, kargilikli fikir aligverisinde bulunarak farkh
bakig agilan kazandiran arkadagim Mimar Biilent Kaptanoglu’na, siirekli sevgi ve sefkatlerini
yanimda hissettifim aileme, sonsuz destekleri i¢in ¢ok tegekkiir ederim.



OZET

Bu aragtirmamn amaci, bilgisayar teknolojisindeki geligmelerin, ortaya ¢ikan mimari triinde
ifadesini bulan malzeme kavramina etkilerini incelemektir. Mimari diisiincenin ifadesi olarak
fiziksel malzemenin gelisimi ve degisimi incelenmis, degisim ve gelisimi etkileyen faktorler
belirlenmistir. Bilgisayar teknolojisinin malzemeye olan etkileri, ortaya ¢ikan yeni mimari
kavramlar aragtinlmigtir. Sanal mimarlik kavrammin malzemeyi nasil etkilemis oldugu
tizerinde durulmugtur. Malzeme kavrami, malzemenin geligimi ve degigimi, uygulanmis ya da
uygulanmasi planlanan proje drnekleri incelenerek irdelenmistir. Ayrica malzeme kavramunin
hangi noktaya gelmekte oldugu ve giniimiizdeki durumunun ne oldugunun incelenmesi
amaglanmugtir.

Malzemesizlikle ilgili olarak son zamanlarda farkli anlaysglarla iliski kuran
‘demateryalizasyon’, ‘immateryalite’ ilgi cekici kavramlar haline gelmistir. Ozinde bilgi
akimmna dayanan ve iretimin maddesizlegtigi ‘bilgi ¢ag1’ ise materyal ve imge saglamakta
comert davranmamaktadir. Mimarlarin, bilgi akiglarini mekanlagtirma girigimleri ise malzeme
kavramuina getirilen yeniliktir. Yani bilgiyi malzeme olarak kullanmak cesur ve sasirtic1 bir
giindemdir. Elektronik medya da yapinin striiktiiri ile igbirligine girmektedir.

Anahtar Kelimeler : Bilgisayar teknolojisi, mimari malzeme, sanal mimarlik, bilgi akuss,
elektronik medya.



ABSTRACT

This research work’s purpose is to point out the effects of the development of computer
technology on material concept which is expressed on architectural work. As an expression of
architectural thought, the development and change of physical material is examined and the
factors which affects the development and change are determined. The effects of the
development of computer technology on material and the new architectural concepts are
investigated. How the concept of virtual architecture affects the material is explained.
Material concept, the development and change of material is examined by the analysing of the
projects which were applied or will be applied. The purpose is the examination of to which
point material concept is coming and what the situation is recently.

Nowadays, regarding to non-materialism, like ‘dematerialization’, ‘immateriality’, new
concepts become interesting. ‘Information age’ which is supported by information flow is not
generous to supply material and image. The approach of architects to convert the information
flow to a space is a newness for the material concept. That is to say to use the information as a
material is courageous and surprising current. Also, electronic media is in co-operation with
the structure of the building.

Keywords : Computer technology, architectural material, virtual architecture, information
flow, electronic media.



1.GIRiS

Geligen teknoloji her alanda oldugu gibi mimarhk alaninda da etkilerini gostermektedir. Yeni
malzeme ve yapim yoOntemlerinin yam sira mimari tasarim ve projelendirme siirecinde
yararlamlabilen teknolojik olanaklar dogal olarak, mimarlik yapitlanimi etkilemektedir.
Geleneksel tasarim, sunum ve canlandirma yontemlerinden, giinimiiziin popiiler teknolojileri
olan modelleme, sanal gergeklik, simiilasyon gibi bilgisayar tekniklerine gegiy, mimari
tasanim siirecinin evrelerinde degisikliklere neden oldugu gibi, tasatim siirecinin sonunda

ortaya ¢ikanlan iiriiniin de degisikliklere ugramasina neden olmusgtur.

Bilgisayar teknolojilerinin geligimi, ortaya ¢ikan iriinii ve bu iriinde ifadesini bulan
malzemeyi de etkilemesi agisindan énem tagimaktadir. Malzeme ile ilgili olarak tarihten
giiniimiize gelen belli kabuller vardir ve bunlar genellikle malzemenin varlik 6zellikleridir ;
‘agirhk’, “hafiflik’,‘kalicilik’, “gegicilik’ gibi. Bu ozellikler, yeni teknolojilerle fiziksel ve
kimyasal olarak degisime ugramaktadir. “‘Sanallik’ kavramnin yaygin bir sekilde hayatimiza
girdigi su donemlerde, malzeme ile varolus iizerinde durmanmin anlamu tartigilabilir.
Malzemesizlikle ilgili olarak son zamanlarda farkhh anlayiglarla iligki kuran

‘demateryalizasyon’, ‘immateryalite’ ilgi ¢ekici kavramlar haline gelmistir.

Oziinde bilgi akimina dayanan ve tretimin maddesizlestigi “bilgi ¢ag1’ ise materyal ve imge
saglamakta comert davranmamaktadir. Mimarlarin, bilgi akiglanm mekanlagtirma girigimleri
ise malzeme kavramina getirilen yeniliktir. Yani bilgiyi malzeme olarak kullanmak cesur ve
sasirtic1 bir gindemdir. Dokunamadigimiz geylerle mekanlar tarif edebilir miyiz? Isigin,
riizganin, kokunun, sesin ve hatta ruh halimizin ne kadar onemli malzemeler olabilecegini
biliyoruz. Bilgiyi bes duyumuzun alamna dahil etmek miimkin midir? Onemli olan

malzemenin ne olusu degil, onu nasil bigimlendirdigimizdir.

Bir e zamanh ifadeye kadar kiiiilen, zaman ve bosluga referanslar olusturan modem, faks
makinalan, video, televizyon, pc, internet gibi modern teknolojik medya, gergegin sanal
yorumlarim kiiltir olugjumuna gegirmektedir. Bu da, toplum igin yeni bir geligimi
getirmektedir. Elektronik medyamin giincel striiktiirlerle isbirligi, bina kabugunun bir
doniigimii ile sonuglanabilir. Elektronik medya, daha arkitektonik bir senteze, elektronik
teknolojisinin  sadece strilkktire agilanmadifi, maddesel ve mekansal niteliklere
donisturildagu projelerde ulagmaktadir.



1.1 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmamn amaci, bilgisayar teknolojisindeki geligmelerin, ortaya gikan mimari iiriinde

ifadesini bulan malzeme kavramina etkilerini incelemektir.

Bilgisayar teknolojisinin geligimi ile birlikte giintimiizdeki bir ¢ok olgu gibi mimarlik kavrami
da bir ‘sayisallasma’ ve ‘sanallagma’ siirecine girmistir. Bilgisayarin, tasarimin baglangicinda
belirlenen konseptten, tasarim siirecinin sonunda ortaya ¢ikarilan iriine kadar etki etmesi ile;
mimarlik, kullanilan fiziksel malzemedeki degigimin yam sira, sanal mimarhZin olusumu ile
beraber fiziksel gergeklikten bagimsizlagsma olgusuyla karsi karsiyadir. Bu da malzeme
kavramina yeni bir boyut getirmektedir. Bu tezde yeni mimari kavramlarla beraber, malzeme
kavrami, malzemenin gelisimi ve degisimi Omneklerle irdelenmigtir. Ayrica malzeme
kavraminin hangi noktaya gelmekte oldugu ve giiniimiizdeki durumunun ne oldugunun

incelenmesi amaglanmigtir,
1.2 Arastirmanin Onemi

Yapilan aragtirmalar sonucunda mimarlikta bilgisayarin kullamilmasinin, yalmzca bir ¢izim
araci olarak degil, tasarimin her agamasinda kullanilan, mimari kavramlarda yeni ufuklar agan
ve son Uriniin gekillenmesinde, malzemenin kendisi ile ona ifade yiikleyen temsili arasindaki
iligkiyi yansitmakta ne kadar énemli bir girdi oldugu gozlenmistir. Geleneksel tasarim, sunum
ve canlandirma yoOntemlerinden, giiniimiiziin popiiler teknolojileri olan modelleme, sanal
gergeklik, simiilasyon gibi bilgisayar tekniklerine gegig, mimari tasarim siirecinin evrelerinde
degisikliklere neden oldugu gibi, tasanim siirecinin sonunda ortaya ¢ikarilan triiniin de
degisikliklere ugramasina neden olmustur. Bu aragtirma tezi, ortaya ¢ikan mimari iriinde
malzemenin ifadesini nasil buldufu ya da bu kavramin deZiserek bagka bir boyutta mu
ifadesini buldugu yoksa yerini malzemesizlie mi birakt131 gibi sorular1 6érneklerle tartigmak
ve aragtirmak agisindan 6nemlidir.

1.3 Arastirmanin Kapsam

Aragtirma genel olarak, malzeme hakkindaki bilgimizi arttrmak ya da malzemelerin
ozelliklerini anlatmak gibi bir kapsam amaci tagimamaktadir. Bilgisayar teknolojisindeki
gelismelerin, mimarlia ve dogal olarak ortaya ¢ikan fiziksel ya da sanal iiriiniin ifadesini
saglayan malzeme kullammina etkilerinin; uygulanmis ya da uygulanacak olan proje érnekleri



3

ile incelenmesi tezin kapsamim olugturmaktadir. Bununla birlikte ‘Sanallik’ kavraminin
yaygin bir gekilde hayatimiza girdigi su donemlerde, malzeme ile varolus kavramlarinin
ifadeleri irdelenmektedir. Mimarlanin, bilgi akiglanm mekanlagtirma girigimleri ve teknolojik
medyamn da malzeme kavramina getirdigi yeniliklere, sanal ve fiziksel o6rneklerle
deginilmektedir.

1.4 Arastirmanin Yéntemi

e Mimari diigiincenin ifadesi olarak fiziksel malzemenin gelisimi ve degisimi, kaynak
aragtirmalariyla incelenmis, degigim ve geligimi etkileyen faktorler belirlenmistir.

e Bilgisayar teknolojisinin malzemeye olan etkileri incelenmig, ortaya ¢ikan yeni mimari
kavramlar aragtinilmigtir. Sanal mimarlik kavraminin malzemeyi nasil etkilemis oldugu
tizerinde durulmusgtur.

e internet ortaminda konu ile ilgili caligmalar taranmusg, literatiir aragtirmas1 yapilmig ve
tezin kapsamui olugturulmugtur.

e Yurt digindan uygulanmig ya da uygulanmasi planlanan proje 6rnekleri incelenmis ve agik
olarak sunulmustur.
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2. MiIMARI DUSUNCENIN iFADESi OLARAK MALZEME

Giiniimiizde mimarlkta, tasanm agamasinda yapim yontemi ve materyal gercegi fazla
onemsenmiyor ya da planlama kadar zaman ve aragtirma Ozeni gosterilmiyor gibi
gorinmektedir. Oysa ki kentleri bile hafizalanmizda insa edildikleri malzemelerle
hatirlamaktayiz. Tas kentler, kerpi¢ kentler, ahsap kentler gibi... Aym gekilde binalarin ¢ogu
da inga edildikleri ya da kaplandiklan malzemelerle amilmaktadir (Auer, 2000).

20. yiizyila kadar kullamlan malzemelerin tagiyicilik olanaklan planlamay: ¢ok ciddi anlamda
etkiliyor, ona gekil veriyordu. Mimarlar, malzemelerin ebatlarim g6z ardi ederek bir
ismarlamayi, bir fikri uygulamay: gelistiremez, insa edemezlerdi. 20. yiizyil yap: sektoriine
yepyeni ve alabildigince kullanabilecekleri ufuklar acti. Oyle ki striiktiir ve kabuk plastik
ozellikler edinebilen aym malzemeyle kesintisiz olarak ¢ok dayamkl ve yiiksek tagiyici
unsurlar kazanarak inga edilebiliyor ya da stritktiir ve kabuk birbirinden tamamen bagimsiz
olarak inga edilebiliyor, ozel baglanti parcalani geligtirilirse bir yerden bir yere siirekli
taginabilir hale getirilebiliyor.

2.1 Malzemenin Geligimi

Insanin erken gaglardaki ingaat aktivitelerindeki mimari gizgiler, genellikle bir tiir ilkel kuliibe
ile sinirliydi. Ister ottan olsun, isterse balgiktan bir in, ahsap bir kuliibe, bir ¢adir ya da taglarla
destekli bir dam gibi islenmemis malzemeler kullanilirdi. Kosullar izin verdigi anda, ham
malzemeler iglenerek daha esnek, dayanikli ve kullamgh kuliibeler yapiimaya baglandi.

‘Ilk’ bina tarzlan, kisinin kendi yakin gevresinde bir sifinak yaratmak amaciyla ‘gikarilan’,
islenen ve yeniden inga edilen ham madde malzemeleri kapsamaktadir. Bolgeden bolgeye
cesit zenginlii degisen meskenler, yine de hug agaci sepet orgiisii, bigilmig kereste, hayvan
derisi ve yiinlit dokumalar, toprak, metal araglann kullamldig1 yerlerde yontulmus taglar gibi
birkag temel malzemeyle sinirliydi (Auer, 2000).

Yalmzca mekanik olarak bigimlendirilen malzemeler, bugiin hala bize hizmet etmektedir.
Kaba ve yontulmug taglar ¢evre diizenlemede oldugu kadar zemin ve cephe kaplamada hala
kullamimaktadir (Auer, 2000).



Sekil 2.1 Doga tarafindan mekanik olarak bigimlendirilmis uygarlik éncesine ait materyallere
bir 6rnek : Oriilmiis saz ve yontulmus agag. Bugiin hala kullanihyor olmalar1 bu materyallerin
saf ve dogal cagrisimlarina bir génderme olarak kabul edilebilir (Domus,2000).

Fiziksel doniigiim, atesin, hammaddenin dogasim degistirdigine dair prehistorik bilginin bir
pargasidir. Insan, atesi kullanarak odun komiirii iretebilir ya da demiri ve camu eritebilir.
Buna kargilik organik bina maddesi ancak ¢agdas kimyanin ortaya cikistyla bir metamorfoz
yasadi ve klasik mimarlik mineral tirevleri kullanarak kendini memnun etti. Ahsap
degismeksizin kalip, tekstil ve zift bir siire daha marjinal bir rol istlenirken, dogal tas ve
tugla, kiregli harg ve beton, metal ve cam, seramik ve mineral fiber, timii de artan bir
gesitlilikle gelistirildi. Demir ve cam gibi eritilen irimler, yapi malzemesine ancak

sanayilesme yiizyillari sirasinda doniigebildi (Auer, 2000).

19. yiizyilda yapt malzemelerinin gelisimini hizlandiracak, madde ve elementlerin yeni bilimi
ancak Newton’la birlikte baglayabildi. Daha sonralari kimya biliminin dogusuyla artik
zanaatkar ve ingaat ustalari degil laboratuar asistanlari ve teknisyenler de malzeme konusunda
yer almaya baslad1. 19. yiizyil sonlarina dogru ingaat ustalarinin deneyim ve bilgisi gergek bir
‘yapt malzemeleri bilimi’ ile birlesti Baslangigta dogal malzemelerin bir sonraki fiziksel
kogula mutasyonunu gergeklestiren insaat alamindakiler degil ama mobilya ve ekipman
ureticisiydi. Sit ve formaldehit, galatit formunda katilagtirilds; ahgap fiber, selofan ve seliiloit
elde etmek icin esterlendi ve nitratlandi; komiir ve kireg sentetik regine yapmak icin
yogunlastirildi (Auer, 2000).
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Yan sentetik malzemeler gibi bu ilk melez tiirleri yeni, 6ncesi olmayan bir yaratim izledi,
‘tamamen sentetik’ polimeritler. Genelde bir yapi malzemesinin tamamen kullanighligina

dayali roliinii, onun estetik olarak degerlendirilmesi izlemektedir.

Melez malzemelerin tarihi, kireg har¢ ve metal alagimlarin karigtiriimasiyla baglamigtir. Bronz
ve yanmus kireg M.O. 3000’de Ur’da zaten biliniyordu (Domus,2000). Ama gimento ve gelik
geemisi yalnizca 100 yilbiktir. Yap: malzemelerindeki en yeni tarihli devrimler, yeni
malzemelerin kesfiyle degil, onlarin birbirine karigtirilmasi ile giindeme gelmistir.

Sekil 2.2 Jorn Utzon, 1971-72, Mallorca, Porto Petro’da ev. Dogal tagin rengiyle vurgulanan
bi¢imin agirbaghligi (Domus, 2000).

2.1.1 Geleneksel malzemenin degisimi

Mimarhikta malzeme ve teknolojisi ile iligkilendirilebilecek pek gok kavram vardir; “hafiflik’,
‘agirlik’, ‘kahcilik’, “gecicilik’, malzemesizlikle ilgili olarak da ‘demateryalizasyon’,
‘immateryalite’, ‘katmanlagma’ gibi kavramlar sayilabilir. Bu kavramlar malzemenin varlig,
malzeme bilgisi ve 6zellikle malzemenin anlamlandiriimast ile iligkilidir.

Malzeme ile ilgili olarak tarihten giniimiize gelen belli kabuller vardir ve bunlar genellikle
malzemenin varlik 6zellikleridir ve malzeme bilgimizin temelinde yatarlar. Tas agirdir, cam
saydamdir, seramik kirilgandir, ahsap sicaktir, demir saglamdir gibi... Bu ozelliklerin bir
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kismi veya bagka 6zellikler malzeme bilgimizin geligmesiyle, yeni teknolojilerle, kimyasal ve
fiziksel uygulamalarla fiziksel ve kimyasal olarak degisime ugramus veya ugramaktadir.
Seramik kiriiganhk 6zelligini kaybedecek sekilde iretilecektir. Cam gesitli 1ginlardan
istenenler igin gegirgen, istenmeyenler igin opak hale gelebilmektedir, hatta bu 1s18m
siddetine gore degisiklik de gosterebilmektedir. Yine camm kirilganlik 6zelligi
azaltilabilmektedir. Plastikler, yanici, kalict ozellikleri kaybedilerek farkli performanslar
gosteren malzemeler halini almaktadir. Ahgabin kétii 6zellikleri 6rnegin galismasi yeni
teknolojilerle azaltilabilmektedir (Yiirekli, 2000).

Bu degisimler, bu tir degisime ugramig malzemelerin yeniden degerlendirilerek
kullamilabilmesine sebep olmaktadir. Pencere gergevesinin aliiminyumdan yapilmasi
aliminyumun 1s1 gegirgenligi dolayisiyla yeni profillerin gelistirilmesine yol agmus, 1s1
kopriisiinii kesen detaylar gelistirilmigtir; igi ahsap dist metal gergeveler de yine boyle bir
kayginin sonucunda olusturulmugtur. Camu tagtyan gergeveler iizerinde o kadar durulduktan
ve bunlan geligtirdikten sonra, camin kirllganliginin azalmasi ve camin kolayca ve risksiz
delik agilabilecek hale gelmesiyle, mentese de ispanyolet de cama takilabildiginden gergeve
artik gereksiz hale gelebilmektedir. Malzemelerin degisen 6zellikleri goz oniinde tutularak
yeniden bagka sekillerde ve alanlarda kullanilmalan olanagi mimarlikta yenilik arayislarinin
baslica kaynaklarindan biridir.

Sekil 2.3a Zaha Hadid, Moonsoon restaurant Sekil 2.3b Cepezed kresi, 1992
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Hafiflik, agirlik, gegicilik, kalicilik, malzeme azalmasi gibi kavramlar, yukarida bahsedilen,
malzemenin dogrudan dogruya varhk ozellikleri ile veya gergek ozellikleri ile ilgili
olabilecegi gibi malzemenin gorsel anlamiyla da iligkili olabilmektedir. Ornek olarak, tast
alirsak tas agir bir malzemedir, fakat Gotik mimaride bu agir malzemeyi hafif gostermek igin
ozel bir gaba sarf edilmistir. Kolonlar par¢alanmig, kemerler ve tonozlarda, kolonlarda da
devam eden tastan kaburgalar kullanilmustir. Tag duvarda biiyiik pencereler agilmis, tastyicilar
binanin digina alinmigtir. Kulelerdeki siislemeler, kulenin ustii inceldikge kiigiilerek kulenin
daha hafif ve yiiksek goriinmesini saglamigtir. Beton da benzer gekilde Le Corbusier’nin
binalarinda oldugu gibi pilotiler iizerinde yiikselerek hafif bir malzeme goriiniimii yaratmistir
(Yiirekli, 2000).

2.2 Mimarhk- Malzeme- Gerg¢eklik iliskisi

Mimarlik, fiziksel varligini ve biiyiik 6lgiide evrimini malzemeye borgludur. Buna ragmen bir

yapinin degeri, sadece salt varligina ya da malzeme kullanimina baglanamaz.

Masif tag daglari seklindeki, yer ¢ekimini ebediyete tagtyan piramitler de, isimsiz ustalarin
1ikla doldurdugu yiice mekanlari, yiiklerin ince egrisel gizgilerde biriktigi, gotik katedralleri
de mimarlik tarihinin mitik 6rnekleridir. Tas yap: sanatmin doruk noktalaridir. Mimarligin
malzemesiz diigiiniilemeyecegi gibi, malzemenin de bir usta tarafindan yorumlanmadan

yapiya donigemeyecegi agiktir (Kansu, 2000).

Son yiizy1l iginde gelik konstriiksiyonun, betonarmenin, cam uretiminin ve hatta ahgsap
endiistrisinin teknolojik gelisimiyle gelen yenilikler 6nemlidir. Fiberler, akilli polimerler ve

diger kompozit materyaller de mimari yagsantimiza girmektedir.

Mimarlik-gergeklik iligkisi, malzemenin kendisi ile ona ifadesini veren temsili arasindaki
iliski de yatmaktadir. Malzeme bigimsizdir ve ifadesini daima arayacaktir. Piramit ve katedral
orneginde oldugu gibi, tagin agir oldugu kadar hafif, camin gegirgen oldugu kadar opak,
celigin gii¢lii oldugu kadar kirilgan olabilecegini dugiinmek gerekir. ‘Sanallik’ kavraminin
yaygin bir sekilde hayatimiza girdigi su donemlerde, malzeme ile varolus iizerinde durmanin
anlam tartigilabilir. Giincel filmlerimiz arasindaki ‘Matrix’ ve ‘Existence’ in de en sagirtict
yonlerinin gergekeilikleri olmasi gibi, iletisim ¢agina damgasini vuran ‘sanal akimin’ belki de

en carpici yoniiniin gergekgiligi olugu ayri bir karmasadir.
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Makine ¢agt da beraberinde mimarlara doyastya kullanabilecekleri yeni malzemeler ve
endiistriyel imgeler sunmustur. Oziinde bilgi akimina dayanan ve iiretimin maddesizlestigi
‘bilgi gagr’ ise materyal ve imge saglamakta comert davranmamaktadir. Mimarlarin, bilgi
akiglarim mekanlagtirma girigimleri ise malzeme kavramina getirilen yeniliktir. Yani bilgiyi
malzeme olarak kullanmak cesur ve sagirtici bir giindemdir. Dokunamadigimiz seylerle
mekanlar tarif edebilir miyiz? Isigin, riizgarin, kokunun, sesin ve hatta ruh halimizin ne kadar
onemli malzemeler olabilecegini biliyoruz. Bilgiyi bes duyumuzun alanina dahil etmek
miimkiin miidiir? Onemli olan malzemenin ne olusu degil, onu nasil bigimlendirdigimizdir.

Meslegimizin gergek giicii; bigimsiz malzemeye ifade yiiklemektir (Kansu, 2000).

Sekil 2.4 Vito Azzonci, “Nightmare House’, 1984. Ahsap, tugla giydirme, cakil, pleksiglas,
tahta perde (Domus,2000).

2.3 Bio-olusum ve Kimyasal Mekanik

Gelecekte yasam siirecinin denetlenebilirligi iistine varsayimlar, cansiz maddeden yapilan
klasik ingaatin, taklide yonelik tekniko- mekanik g¢aba kadar donistiricia oldugunu ilan
etmektedir. Ilk kimyasal olarak canlandirilan homongolos™u kafasinda bigimlendiren
Paracelsus’dan bu yana biyolojik ilahe itopyalarni varolagelmistir. Bu sozciik, polimer
jolesindeki elektronik uyarimlarla kas hareketine ve bigimsel doniasiime yol agabilecek yeni
bir 1slak malzemeyi tanimliyor. Bu zamana kadar ki kurgu, artik ev konusunda gergeklesmek
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fizere olan, kendini diizenleyebilen ve hissedebilen esnek bir makinay: barindirdi. Bir bakteri
omeginde oldugu gibi, organik varliklarda kopyalama siireglerinin programlanabilir hale
gelmesiyle , her bir molekiiler yapida biiyiimeyi hizlandirmak ve ayrica her tir maddeyi

istenilen son sekliyle gelistirmek miimkiin olabilecek (Auer, 2000).
2.4 immateryalite

Mekanik paradigmadan, elektronik alana gegis, ikinci diinya savasindan sonra gegen son elli
yil boyunca, mimarhig gok derinden etkilemesi gereken paradigmatik bir donigimdir
(Eisenman, 1991). Elektronik alaninda gelismeler, aslinda 20. yizyilin ozellikle ikinci
yansinin 6zelliklerini yansitan bir karaktere sahiptir. Bilgisayar teknolojisi ve elektronigin
geligmesini igine alan her saha direkt olarak insan yagamuyla iliskilidir. Artik, ‘biligim-
enformasyon’ gercek bir boyuta taginmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin getirdigi degisim,
kendisini bina gevresindeki biyoteknolojik transformasyonlar olarak gostermektedir. Infra-
stritktiirel sistemler ve makinanin beklenmedik organik biitiinlesmesi, bilginin, sesin, metnin,
imajin, yani goklu medya dogasimin karigikhigma dogru gitmesi olarak bigimlenebilmektedir
(Sener, 1996).

Bilgisayar teknolojisinin girmesi ile birlikte bu gelisme, gergek olmayanin artmasmna da
katkida bulunmustur. Lazer 1ginlari, manyetik rezonanslar ve elektronik hissetme siireclerinin
inamlmaz gelismesi, depolama ve kayit yapmanin sayisiz metodu, bellegi sirekli biiyiiyen bir
depo haline getirmistir. Cok da uzak olmayan bir gelecekte beyinlerimizin dogal belleginin
dogrudan yapay bellege, bir yapay arag sayesinde baglanmasi, gok da olanak dist bir sey
degildir. Bu sekilde, sadece gegmisimizle bir baglant: kurmak degil, bitiin o6zellesmis bilgi

bankasina ulasarak, biitiin insan bilgisinin sinirina varilabilecektir (Sener, 1996).

Immateryalite, son zamanlarda farkh anlaysslarla iligki kuran mimarlikta ilgi gekici bir
kavram haline gelmistir. Bu kavram, bazen demateryalizasyon diisiincesine, maddeselligi
yadsimasi ile benzerlik gostermektedir. Buna ragmen, gelecek yiizyilin esigine dogru, hem
mimari teori hem de mimari uygulamalar baglaminda immateryalite, tasanm sirecine
yardimei olarak anlami ve efektleri zenginlestirmede bir arag olma misyonunu tstlenecektir.
Gegmis son birka¢ on yilda yeni metropolitan insan imajimi mimari disiplinle bir araya
getirecek bir sirii deneysel proje ve teori ortaya atilmig ve bilgisayar teknolojisi ile hiz

kazanmustir. Bilimsel kegsiflerle ve felsefi yanigmalarla ortaya ¢ikan, insamn pozisyonundaki
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degisikliklere uyum gosterme ile ilgili galigmalar, yiizyil baglangicindaki modern fikirlerin,

insan ve toplum yagamina sokulmast endisesine benzerlik gostermektedir (Sener, 1996).

Bir tarafta teknoloji tarafindan tekrar sekillenen bir diinyayr tecriibe etmeye ve onu
kaydetmeye, 6te yandan mimarhigm gizli kalmis bolimiinde bir yenilenmis bilgiye taniklik
etmekteyiz. Bu sekilde, sadece tasarlanmis veya inga edilmig striktiirleri degil, ama mimari
diisiinceyi, bellegi, kolektif veya bireysel olarak gorebilmekteyiz. Beyinlere depolanmig
imajlar ve sinir sisteminden gelen baskilar geklinde giren, insanlagtinlmig bir mimari
bellekten bahsedilebilmektedir. Burada bir yandan beyin tarafindan algilanan teknolojik
ifadelerin bir yorumunu, éte yandan beyindeki depolanmig imajlarla ilgili baska bir yorumu
gorebilmekteyiz. Bu yiizden immateryalin sinirlan birbirinden farkli, fakat birbirini

tamamlayan yaklagimlar 6nermektedir ($ener, 1996).

Immateryalite, mimarlikta gevreyi, siirekli metamorfoz olusturan sembolik bir sistem iginde
birbirine baglamakta ve bu sistem, onun etrafinda olan seylerden mesela meteorolojik
degisim, giindiiz gece doniisimii veya mevsimler veya ayimn evreleri gibi etkilenmektedir.
Kendisini gevre kosullarina ve ihtiyaglara bagl olarak degistirebilen “akilli bina’ distincesi,
degismez birtakim elemanlarla birlikte, bir dizi degisen ve tamamen programlanabilen bir
estetik gelisim diigiincesini kapsamaktadir (Paolo, 1991).

Mimarligin immateryalizasyonu, esasinda modern dénem basarilarimin diginda ele alinmamasi
gereken bir yeniliktir. Gergekte ne i¢ olusmakta, ne de dig; cepheye ait tiim fonksiyonlar,
algilamada bir kesintiye yol agmakta ve bir zar gibi i¢le digt ayirmaktadir. Gelinen bu nokta,
en aza gidisteki her engelin ortak yiizey tarafindan simirlandig1 bir gegisin ve degisimin kalict
asamasidir (Dilekgi, 2000).

Bu anlamdaki projeler, nadir olarak maddeselliklerini, non-material olarak
tanimlanabilecekleri bir kabuk karakteri gostermektedirler. Ayni zamanda bunun tersine,
camin ve baska materyallerin pozitif, fiziksel karakteristiklerinin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadirlar. Tugendhat Evi’ndeki igle digin birbirinden bir ing kalinligindaki camla ayrilmig
olmasinin tersine, bu yeni projeler g¢ogunlukla aralarinda bosluklari da kapsayan, gesitli
malzemelerin olusturdugu karmagik kesitlere sahiptirler. Bu kompozisyon, yiizeye bazen
hafiflik, i¢ ve digin yann saydam kaplama katmanlan ile, arasindan hava gegisi olan bir
boslugun olugturdugu bir derinlik verir. Bu sekilde insa edilmis kesitler, mimari kesitler

iizerindeki vurguyu artirip, stritktiiriin kabugundaki gorsel kavrayista daha ¢ok yogunlagsma
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ihtiyacin1 dogurur. Birden ¢ok malzeme tabakasiun kullanilma nedeni genellikle soguk ve
sicak hava gecisini azaltmak olsa da, striiktiirii yalitmak her zaman teknik bir amag degildir.
Saydamlik tabakalan izleyicinin digariyla iliskisini tanimlamakta ve sadece bir yalitim degil,
kayda deger bir izolasyon, mekanlarin siirekliliginden uzaklagsma ve maddesel niteliklerini
ortaya koymaktadir (Dilekgi, 2000).

Sekil 2.5 Tugendhat Evi’ndeki i¢ ve dig mekamn birbirinden camla ayriimast

Bir e zamanli ifadeye kadar kiiciilen, zaman ve bosluga referanslar olusturan modem, faks
makinalari, video, televizyon, pc, internet gibi modern teknolojik medya, gercegin sanal
yorumlanni kiiltir olugumuna gegirmektedir. Bu da, toplum igin yeni bir gelisimi
getirmektedir. Mimarlik igin ¢ok genis anlamlar tagiyan bu gelisim, zamanin ifadesinde
materyalleri ve boslugu beraber getiren bir varlik olarak geleneksel bir diiince sistemi iginde
degerlendirilmistir. Bir bina tiimiinde mekansal ve zamansal bir ruhu tagimakta, daha da
fazlas1 dogrudan, objeler-maddeler hakkinda soru sorma giidiilerini ¢agristiran kelimelerin bir
alam haline gelmektedir. Bir yapi iizerindeki gorsel kavrayisla kazamlan izlenimlerin,
hiyerargik bir siralanmasindan daha ¢ok, iist iiste gelen katmanlarin veya yansimali ve
projeksiyon ekranlarimin olusturdugu yiizey organizasyonlar,, bir anlatimin ifadesini
yiklemektedir.

Gorme, geleneksel olarak vizyon baglaminda anlagiimaktadir. Perspektifin derinlik algisin,
iki boyutlu bir yiizeyde tammlama ve gogaltma kabiliyetinden dolayi, mimarlig1 bir bekleme

ve isteme araci olarak gormiistiir. Stil ne olursa olsun uzay, akslar, yerler, simetriler, gibi
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mekansal elemanlarin etrafinda organize olmus, anlagilabilir bir kurgu olarak gorilmustir.
Perspektifin kesfinden sonra artik giiniimiizde, mekanin insani da igine alan dordiincii boyutu,
zaman’ ve ‘hz’in kesfi, perspektifin kesfi kadar 6nemli bir ifadenin ortaya ¢ikarilmasidir.
Hiz kavraminin bir yap1 fonksiyonu olarak ele alinmas, zihinlerde merak uyandiran bir
kavram1 olusturmakta ve mekana artik dérdiincii bir boyutun katilhimindan bahsedilmektedir
(Dilekgi, 2000).

2.5 Elektronik Medyanin Etkileri

Diinya ile gergek olarak bilinen her seyin dogasi, medyanin giinlilk hayati istilasi ile
sorgulanmaya baglanmistir. Bu gelismeler mimarlig: soyle etkilemistir; mimarlik geleneksel
olarak maddeyle beraber, onun gorsel degerini de kapsadift igin, mimarhgin biyik bir
déniisime ugradig dusinilmektedir. Ama buna ragmen, mimarlik ¢ok az degismis
goriinmektedir, Mimarlk geleneksel olarak, gergek —olarak diigiinilenin  bir kalesi
durumundadir. Ev veya tugla ve siva, temel ve korunak gibi metaforlar gergek olarak
diigiindiigimiziin tammlanmasinda, mimarliin roliini iistlenmektedir. Gunlik hayatin
kavramlarinda olusan degisim, mimarhigt da etkilemelidir. Eisenman’a gore bu
gergeklesmemistir, giinkii elektronik paradigma, mimarhigin yergekimi ve hava kosullan gibi

dogal giigleri mekanik yontemlerle yenen goriinebilirligin bir manifestosuydu (Dilekgi, 2000).

Elektronik medyanin giiniimiiz ve gelecek gizgisi i¢inde mimariye bir rakip olarak mi, yoksa
onunla ayn platform iginde yer alan ve beraber ifade bulan bir girdi olup olmadig: tartigma
konusu olmaktadir. Giderek bir rakip olarak ortaya ¢iktig1 savini, Eisenman gibi one siirenlere
gore, elektronik gelisim gergegi, medya ve similasyon kaliplan iginde, yani gorineni
oldugundan daha fazla bir ekilde yorumlamakta ve baz: ilaveler katmaktadir. Bu ifade, bizim
daha 6nceden bildigimiz goriineni degil, daha gok kendini tam olarak agiklamayan bir
gormeyi anlatmaktadir. 15. yizyilda mimari mekanin perspektif ile anlagilmasi ve
anlatilmasindan beri, vizyonun mekanikligi mimarlik tizerinde etkin bir rol oynamaktadir. Bu
yiizden mimarhk gorme eylemini 6n planda diigiinmugtir. Elektronik paradigmanin

sorguladig da tam bu geleneksel kavramidir (Dilekgi, 2000).

Elektronik medyanin, projeksiyon ve hatta fotograf teknolojisini bir rakip olarak gormeyen,
daha gok iizerinde orneklemelere gittigimiz diger ortak bir sav ise, zaten mimarliga etki
edebilecek ve onun sahasi iginde degerlendirilebilecek tiim disiplinleri, mimarhgmn yeni

ifadesinin tamamlayici bir unsuru olarak gormesi noktasindadir. Zaten bu, mimari
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illizyonlarin, simiilasyonlarin ifade ettii ve sanal ile gergegin yer yer igige girdigi bir
mimarliktir (Dilekgi, 2000).

Elektronik medyanmn, ginimizde karsilasilan yapilarla isbirligi bina kabugunun bir
dontigimi  ile sonuglanabilir. Kabuk gergcek olarak bir projeksiyon ekranina
donugebilmektedir. Elektronik medya, daha arkitektonik bir senteze, elektronik teknolojisinin
sadece striiktiire agtlanmadil, maddesel ve mekansal niteliklere donustirildiigi projelerde
ulagmaktadir. Objelerin ve eylemlerin diizlemlestirilerek, yarn saydam cam kaplama yiizeye

yansitilmasi cepheye veya i¢ yiizeye yanip sénen elektronik ekranin havasini vermektedir.

Sekil 2.6 Toyo Ito, Egg of Winds, Tokyo Japonya, 1991 (Domus, 2000).

Film, TV, video ve bilgisayar ekranlarinin, giincel kiltiiriin 151k, hareket ve enformasyona
kargt bir duyarlilik gostermesi yiiziinden, mimarlkta yerini bulmas: sasirtict degildir. Insa
edilmis bir 6rnek olarak, Toyo Ito’nun Egg of the Winds (Tokyo, 1991) projesini verebiliriz.
Havanin, sesin, riizgarin akisi ve degisen 151k, elektronik bir iiretimin iliminasyonlar iginde
donustirilmektedir. Goriilmez doga, modern teknolojinin yarattifi degigmeyen bir olay
tarafindan, estetik enformasyon i¢inde goriilebilir hale gelmektedir. Ito’nun Egg of the Winds
olarak tammladigt obje de, zihindeki benzer diigiincelerle yani dokunabilirlikten g¢ok
gorulebilir olarak yaratilmigtir. On alti metre yiiksekliginde ve sekiz metre genigliginde
ayaklar tzerinde Shinkansen’in lokomotifi veya bir jet u¢agmin burnu bi¢iminde biten,
ayaklar tizerindeki dev yumurta bigimli imaj, gergekte Toyota’min biyiik bloklarin girigsinde

“landmark™ gorevi goéren bir otopark girigidir. Imaj, video ve TV programlarni yansitan
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yumurtanin i¢indeki likid projektorler, i¢ yiizey iizerine yansityarak perfore edilmis
panellerden disariya sizmaktadir. Bilgisayar kontrollii imajlar, bir hologramin veya saydam
bir sekilde goriilebilir enformasyon tasiyan ve 11k yayan bir plastik objenin yabancilagmig
kitlesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Ito’ya gore bu imajlar, riizgarla gelmekte ve onunla gitmektedir.

Mikrogip diinyast, hem sembolik, hem de somut bir yenilik getirmektedir. Bu yenilik, form ve
fonksiyon arasindaki iligkide ve mekanik iizerinde de rol oynamaktadir. Ornegin bir
otomobilin formu, aym: form ve fonksiyon iliskisini tastyarak en azindan, havay: tagryamama
ve tutmama prensibine gore bigimlendirilmistir. Buna ragmen elektronik objelerin veya
formunun arasinda, bu tir bir iliskiden bahsetmek gereksizdir. Biiyitk miktarlarda
enformasyonu yiikleyen veya depolayan dev kapasiteli bilgisayarlar igin, formal bir
birlestirmeye gerek duymamaktadir. Toyo Ito’ya gore; ‘bizler elektronik imajlarin veya
bilgilerin akigin1 hayal edemeyiz, biz sadece verinin besledigi bilgisayar: ve onun iretim

sonucunu kavrayabiliriz.”

Sekil 2.7 Toyo Ito, Multimedya Merkezi, Sendai Miyagi (Domus, 2000).

Degisen her bir enformasyon akigi, bu imajlar uzay: i¢inde tasarlanabilmektedir. Tto bunu ;
‘Bitmeyen akis; insanlarin, arabalarin, riizgarn, bitkilerin ve yapilarin arasindaki seslerin ve
topografyamin akigt gibi. Inamyorum ki, bir —medyum olarak- mimar, gortlebilir cesitli
ayrintilan diizene sokacak bir filtre olusturacaktir.” seklinde agiklamaktadir. “Architecture in
a Simulated City” adli makalesinde Ito, ‘kalici bir varlik olarak, hayali ve gegici bir mimarlik

inga etmeliyiz’ diyerek, 151k veya projeksiyon gibi, dagilan ve kaybolan formlarin ve objelerin
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kullanildig mimarinin konseptini vurgulamaktadir. Bir sinema igindeymis gibi, metaforik

olarak, objelerin uguglarini yaratma gayreti olmalidir.

Mimarlarin elektronik medyaya olan ilgileri, ne teknolojik meraklarinin bir ifadesi, ne de
diigiik voltaj aydinlatmasinin yarattigi estetie hayranliktan kaynaklanmaktadir. Bunun
kokleri, elektronik iletisim boyutlarinin giincel hayatin aci veren gelip gegiciligini ve

ivediligini resimleyebilme yetisinde saklidir (Wittgenstein, 1990).
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3. BILGISAYAR TEKNOLOJiSiNiN MIMARLIGA ETKILERQ

Mimari tasarim teknik bilgi ve deneyim ile birlikte, tarihsel, toplumsal, kiiltiirel gozlem ve
bilgi birikimi de gerektirir. Mimar yapitinin islevsellik ve estetigi yamnda gevre ile uyumunu,

tarihsel siiregteki yerini ve temsil ettigi killtirii de diigiinmek zorundadir.

Gelisen teknoloji mimarlara gesitli olanaklar sunar. Yeni malzeme ve yapim yontemlerinin
yam sira mimari tasanm ve projelendirme siirecinde yararlamlabilen teknolojik olanaklar,
dogal olarak mimarhik yapitlarm da etkileyip, degistirmektedir. Teknolojik imkanlar
sayesinde fotograf gergekliginde gorsellestirme ve canlandirma olanaklari, tasarimin tim
asamalarinda mimarlarin araziyle ve gevreyle uyumu izlemelerine olanak tamdigr gibi,

kavramsal tasarima da biiyiik katkida bulunmaktadir.

Geleneksel tasarim, sunum ve canlandirma yontemlerinden, giiniimiiziin popiiler teknolojileri
olan modelleme, sanal gergeklik, simiilasyon gibi bilgisayar tekniklerine gegis, mimari
tasarim  siirecinin evrelerinde degisikliklere neden oldugu gibi, tasanmin baslangicinda
belirlenen konsept ve tasarim siirecinin sonunda ortaya gikarilan urinin de degisikliklere

ugramasina neden olmustur (Balta,1999).

fletisim ortaminin sayisallagmast, bilgisayar teknolojisinin hizla gelismesi tasarimciya yeni

imkanlar sunmaktadir :

e Ortaya gikacak iuiriinii; gerek fiziksel gevresi ile gerek kendi i¢ mekan kurgusu olarak
butiiniiyle ii¢ boyutlu algilayabilmektedir.

o Hatta daha ileri giderek yapimin iginde ve cevresinde dolasabilmekte ve goz seviyesinden
ya da havadan binay1 her yoniiyle algilayabilme imkanina sahip olmaktadir.

o Bilgisayar ortaminin esnekligini kullanarak yeni form konsepti gelistirebilmekte ve
olusturulan formu fiziksel veya sanal ortamda inga edcbilmek igin farkli alanlardaki
teknolojilerin gelisiminden yararlanma imkanina sahip olabilmektedir. Ozellikle internet
sayesinde veri aligverisi yaparak, yeni malzemelerin olusumunu ya da segilen malzemenin
hangi noktaya kadar kullanilabilirligini, son gelismeleri kolayca elde edebilir.

o Bir takim programlar kullanarak ana striiktiiriin statik hesaplarin yapabilmektedir.

e FEk cihazlar yardimyla yapiy1 fiziksel olarak dogrudan algilayabilme denemelerini
gergeklegtirmektedir.
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e Olusan konsepti gorsellestirmenin yontemleri degismekte ve su yontemlerin kullammu ile
¢ boyutlu gorsellestirme gergeklestirilebilmektedir:
a) Modelleme : Tel gergeve, kati modelleme, gergekgi modelleme.
b) Sanal gergeklik
c) Similasyon (benzetim) (Balta,1999).

Gergekgilik, bilgisayar yaratimli modellerin sagladigi en biiyiik basarilardan biridir. Mimari
elemanlarin gergekei sunumlari, bir kompozisyonun farkli elemanlan arasindaki benzerlik ve
oranlarin estetik diisiince agisindan test edilmesini miimkiin kilar. Modellerin yiizeylerine

malzeme tammlama da kolay uygulanir bir iglemdir (Balta,1999).

3.1 Fiziksel Ve Sanal Mimarhk Kavramlan

Mimarlik; fiziksel ve sanal mimarlik alanlar ile iligkili ve bu alanlari kapsar geklinde
tammlanabilir. Mimarlik, ihtiyag veya programa cevap verebilecek sekilde tanimli alanlarin
belirlenmesi ve diizenlenmesi ile mekanin olugturulmasidir. Kiiltiir veya toplumun deneysel
ve mekansal formdaki ifadesi olarak ta tammlanabilir (Campbell, 1996). Bu tammlamalarin

ikisi de mimarhg;, fiziksel ve sanal ifadelere sahip diigiince veya iddia olarak ozetler.

RCHITECTURE

Sekil 3.1 Fiziksel mimarlikla sanal mimarhg; iligkilendiren venn diagram.

Fiziksel mimarlik, sosyal degerlerin fiziksel formda ifadesi ve sekillenmesidir (Tugla, harg
v.b gibi). Bunlar, geleneksel mimarlik okullarinda ogretilen bilgilerdir. Binalar, parklar,
plazalar, sehirler, kasabalar ve gevre diizenlemeleri, fiziksel mimarlik ornekleridir. Tipkt

fiziksel mimarlik gibi, sanal mimarlik da tasarlanmaya ihtiyag duyar. Fakat, sanal mimarhk,
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sosyal degerlerin elektronik formda, poligonlarla, vektérler ve tekstiir haritalan ile ifadesi ve
sekillenmesidir. Fizikselligin eksikliginin, ‘onun cografik alanda olmadig’ anlamina gelmesi
geleneksel bir anlayistir. Daha ziyade, bilgisayardan ve insan-arayiiz teknolojisi ile internetin

oldugu her yerden erisilir.

3.1.1 Fiziksel mimarhk érnekleri

Bu bolimde tas, cam, ahgap, har¢ v.b gibi fiziksel malzemelerin, fiziksel formda ifade

edilmesiyle ve sekillenmesiyle olusan bazi fiziksel mimari 6rnekleri sunulmustur.

Notre Dame de Chartres, Gotik katedrali fiziksel mimarinin milkkemmel bir 6rnegidir. Belirli
bir alanda, kentsel plazanin iyi tammlanmg girigiyle fiziksel bir binadir. Formlan ve
mekandaki elemanlar1 diizenlemek, anlam yaratmak igin, 15181 iyi kullandig1 gibi, tag, metal,
ahsap ve cam gibi fiziksel malzemeleri de kullanmustir. Kilisenin ortasinda yiirityen bir kisi;
striiktiirel fonksiyonu olan mimari elemanlardan farkli bir izlenim birakan, sayisiz ikon ve

sembolleri algilar.

Sekil 3.2 Chartres Katedralinin plan diagrami (Trachtenberg ve Hyman 236)

Fonksiyonalizmin basyapit1 olan Le Corbusier’in Villa Savoye’si ve organik mimarinin
bagyapit1 olan Frank Lloyd Wright’in Selale evi de fiziksel mimarinin 6rneklerindendir. Villa
Savoye’de mekanlar, rasyonel ve geometrik bir anlayigla siirekli pencereleri olan ve dort
duvarla sinirlandirilmigtir. Bolmeler statik degildir ve ince egrisel duvarlarla olusturulmustur.
Ikinci katta biiyiik bir teras vardir ve ig-dig mekan tamamen agilabilen bir cam duvarla
tammlanir. Diigeyde sireklilik genis bir rampayla saglanir. Betonarme olan yapida, tamamen

bildigimiz beton, cam, ahsap gibi fiziksel malzemeler kullanilmigtir.
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Sekil 3.3a Villa Savoye, Le Corbusier, 1929-31

$ekil 3.3b Villa Savoye, betonarme merdivenler
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Frank Lloyd Wright'm Selale evi ise, dogayla biitiinlesen, doganmn bir par¢asiymis gibi
algilanan yine fiziksel malzemelerin kullamlmas ile olusmus fiziksel bir binadir. Sert tas

duvarlardan olusan bina, organik mimarinin giizel bir 6rnegidir.

Sekil 3.4a Sert tagin Selale evinde kullanilmasi, Frank Lloyd Wright

Sekil 3.4b Selale evinin i¢ mekanmdan bir goriiniis. Tag ve cam gibi fiziksel malzemelerin
kullanilmasi.
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3.1.2 Sanal mimarhk drnekleri

Fiziksel mimarligm sayisiz 6rnekleri varken, sanal mimarhk 6rnekleri, elektronik medya ve
bilgisayar teknolojisinin yeniligi ile ilgili olarak az sayidadir. Her seye ragmen, sanal
mekanlarin tasarimn mimari bir kesiftir. Bilgi mekanina insani yerlestirmek, mimari bir
problemdir. Bunun étesinde; cyberspace kendi mimarisine sahiptir ve mimarlig1 kapsar. Yani;

Cyberspace mimarliktir, mimarliga sahiptir ve mimarligi kapsar ( Novak, 1990).

Cyberspace’de akici mimarlik maddesel olmayan bir mimarliga karsilik gelmektedir. Sadece
mekanla, formla, 1s1kla yani gergek diinyaya ait verilerle ilgilenmeyen bir mimarhiktir. Soyut

elemanlar arasindaki iligkiyi aragtiran, miizige yonelen bir mimarliktir (Bell, 1996).

Sanal mimarligm ilk ornekleri aga bagh bilgisayarlarla saglanan MUDS ve MOOS ‘in yazi
tabanli gevresiydi. Muds ve Moos da, bir ¢ok kullanici, bilgisayar agiyla paylasilan gevreye
baglandi. Interaktivitenin tek boyutlu metinde yer almasina ragmen, Muds daki kullanicilar
gevreleri ile iki boyuthu haritalar ile iligki kurdular. Zamanla, Muds ve Moos bir grafik
arayiizii kazand1. Hala metinde yer alan interaktiviteler gorsel olarak simgelendi (Campbell,
1996).

Sekil 3.5 Diversity tiniversitesinin haritast
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Sekil 3.6 Club caribe

Son yillarda, internette birgok site olustu. Su siralar bilgisayar ve bilisim teknolojileri gok
guncellesti. Gerek Tirkiye’de, gerek diinyada, medya sik sik internetin bir baska mucizesine

yer vermektedir. Internet bir teknolojik ve toplumsal olay olarak hayatimizda yer almaktadir.

Nedir internet? Bagimsiz bilgisayarlarin birbirleri ile konugmasina ve veri miibadelesine
olanak veren bir iletisim sebekesidir. Bilgi islem ve telekomiinikasyon teknolojilerindeki bag

dondiiriicii gelismenin mimkiin kildig: bir olanaktir.

Ancak sadece teknolojinin yaminda, devreye insanlar ve kurumlar girmektedir. Bu firsatt
degerlendirmek isteyen iilkeler, teknolojinin hizla kullamlmasini saglayacak hukuki ve

ekonomik diizenlemeleri yapmaktadirlar.

Grafik kullanici arayiizlerinin kullanilmas: ile insanlar yazili ve grafik verilerini, internetten
kendi bilgisayarlarina indirebiliyorlar. Cogu durumlarda, veri, sayfalar olarak temsil edilir.
Fakat hiperlink teknolojisi ile, sayfalarin arka arkaya kitap gibi okunmasi gerekmez. Daha
ok, verinin lineerden ¢ok, uzamsal organizasyonu saglanabilir. Yani uzamsal organizasyon,
imaj ve haritalar olarak temsil edilir. Genelde, bu grafikler fiziksel diinyamn gehir ve

binalarini tanimlarlar.



Sekil 3.7 eWorld’un web sitesi

Internetin yetenekleri iki boyutlu verilerle smirli degildir. Ug boyutlu gevreler, gergek
zamanda sanal kelimeler olarak olusturulabilir ve paylastirilabilir. Bu gesit cevrelerin ilk
ornekleri hiperlinkler (siteler arasi baglantilar) olmaksizin ‘stand-alone’ (yalmz-kalan)

kelimelerdi. Fakat davet edilen diinyadaki istirakgilerle paylasilabilirdi.

Sekil 3.8 Green Space (Insan arayiiz teknoloji laboratuvart)
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Son zamanlarda, sanal gevrelerin zengin tecriibelerinin potansiyelini sunmak igin, internette
sitelerin baglant1 teknolojisi, VRML gibi ii¢ boyutlu modelleme dilleri ile saglandi. Bu
gevreler, ti¢ boyutlu sanal diinyaya baglantida interaktif bir ¢ok katilimci ile dolduruldu.

Sekil 3.9 Worlds chat’ten imajlar

Sanal mimarligin diger bir 6rnegi ise bilgisayar oyunlardir. iki boyutlu labirent oyunlarindan,
‘stand-alone’ (yalmz-kalan) oyunlardan, son network oyunlarin kompleks ii¢ boyutlu
gevrelerine kadar, kullanicilar uzamsal olarak temsil edilen 6zel sanal c¢evrelerde interaktif

olarak yer alirlar.

Sekil 3.10 Network oyunu DESCENT den ekranlar

Sanal mimarlifa son bir 6rnek olarak, Marcos Novak’in galigmasini verebiliriz. Novak’in
‘liquid architecture’ olarak tanimlanan caligmas: fiziksel diinyanin simirlamalarina meydan

okur. Genelde aligilmamig, sagirtan ve bazen rahatsiz edici bulunan soyut ve yabanci formlar
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Yukarida bahsettigimiz orneklerde de gorildiigi gibi, iletisim teknolojilerinin geligmesiyle
fiziksel malzeme kavramu, yerini sanal malzeme kavramina birakmaktadir. Ekran, projektor,
bilgisayar, platform, harfler, arayiz gibi kavramlar, giinimizde sanal mimarinin

olusturulmasinda kullanilan malzemeler haline gelmistir.

3.2 Yeni Mimari Kavramlar

“Yeni bir arag (bilgisayar), yeni bir gelisme siirecini dogurur, ve boylece yeni bir tirin ortaya
¢ikarir’(Bell, 1996). Jonathan Bell’in de soyledigi gibi mimari proje tasarim siirecinde
kullamlan arag, sonug iiriinii en azindan ifade olarak etkiler. Bunun bir adim ilerisi ise wriiniin
kavramsal olarak olugmasina etki etmektedir. Bu da yavag yavag mimarlar tarafindan ‘yeni bir

mimarlik’ olgusu olarak uygulanmaya baslamistir.

Geligen bilgisayarl tasarim teknikleri ve yayginlagan ‘sanallasma’ kavrami yeni mimari
kavramlarin olugmasina sebep oldu. ‘Birgok insan bilgisayari gergekligin sunumu igin
kullanmakta. Ben daha gok soyut potansiyeliyle ilgileniyorum’ diyen Marcos Novak
gelecegin mimarisini {i¢ ayn tirde tammlamakta; liquid architecture, transarchitecture ve
avatarchitecture (Balta, 1999).

3.2.1 Liquid architecture

‘Liquid architecture’ da, AutoCAD ve benzeri yazilimlarda oldugu gibi, formlar veri alanlar
olarak olugmaktadir, fakat plan ve perspektif olarak organize edilmezler. Daha ¢ok, bu
programlarda olusturularak, yiizeylerin belli bir ritm ve stritktiirle bir araya gelisiyle mekanin
formlan: sekillenir. Peter Eisenman ile ¢alisan Gregg Lynn ‘Attractor’ isimli bir programla
yiizeylere etkili olacak yiikleri uygulatir ve diger tasarim faktorlerini de etkili kilar. Sonugta
akigkan gorinimde, devamli tekrar eden bir ritmin birden donup sabit bir forma donustigu

goraniimdeki yiizeylerin bir araya gelisiyle bina kabugu sekillenir ( Balta, 1999).

‘Sibermekan, mimarlann aklina diisiincenin yeni bir boyutunu getirdi, bunlardan biri toplum
ve teknolojinin gelecekteki interaktivitesi ile ilgilidir. ‘Sibermekan’ ile tanigma, miizigin ve
mimarligin tekrar takdir kazanmasinda bir vesiledir.” diyen Novak, siber mekani, mekanin
deneyimindeki 6nemli faktorler olan zaman ve hareketin oldugu mekanlar olarak tasavvur
eder. Bu iddia, sibermekam iireten zaman ve hareket veya miizigin lineer gorinmedigi yerde

diye gelistirilir, fakat tipki balenin bir pargasi gibi tasarlanmistir. O zaman gevre, hareketleri
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ve transformasyonlari, ‘archimusic’ in, riizgara bir tas gibi degil, bir kus gibi dagitilmas gibi
degistirir. ‘Liquid architecture’, mimarhgm asil problemini ‘zaman’ olarak tanimlar; ancak
bunu tarihsel, ekonomik veya politik boyutta degil, miiziksel olarak ele alr Bu iliski su
sekilde kurulmustur. ‘Mekan’ s6z konusu oldugunda onunla ilgilenen bilim olarak mimarlik

3

kargimiza ¢ikar; s6z konusu ‘zaman’ oldugunda ise karsimza ¢ikan sanat dah

‘miiziktir’(Dogan, 1999).

Sekil 3.14 Liquid architecture 6rnegi, Marcos Novak

3.2.1.1 Yaratici su efektleri

Her mimari elemanmn gelisimi gibi, su efektleri de bulunduklari gevreyi giizellestirir ve
gevreyle biitiinlesirler. Mimaride bir malzeme ya da gérsel bir efekt olarak kullamlan su da
‘liquid architecture’dir. Suyun etkileri gorsel olarak smirsizdir ve zellikle fiskiye ve gesme
tasarimlarinda kullamldigi gibi, su pavyonu projesindeki gibi mimari eleman olarak da
tasarimun iginde yer alir.
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Sekil 3.15 Mimari malzeme olarak su

3.2.1.2 Su pavyonu

Liquid architecture (akigkan mimarlik) 6rnegi olan yapi; kullanicilar, ¢evre ve bina arasinda
bilgisayar araciligi ile saglanan siirekli interaktivitenin saglandig1 dinamik bir sistem olarak

digtinilmiigtiir.

Bastan beri, bina ve sergi kismi tek bir hacim olmali ve suyun olusumuna gore ayarlanmig bir
cevre olmah diye diisiinilmiy ve su pavyonunun, higbir seyin énceden belli olmadigi,
kesitlerin ayn1 olmadig1 ve agilarin dik olmadig: bir ortamda insa edilmesine karar verilmistir.
Schwartz “Liquid architecture (tanimi cyberspace mimarhkta oncii olan Markos Novak’tan
gelmektedir) suyla ilgili bir bina igin, ritya gibi bir gorevdi. Diinyanin higbir yerinde higbir
kimseye boyle bir firsat verilmemigsti. Tamamen bilgisayarla gelistirilmis binalarin ¢ogunda,
dosemeler ve duvarlarda hala diizliikk hakimdi.” seklinde belirtmektedir.

Su pavyonu gergekten, formun ve igerigin iligkilendirilmesinde olusturulan, biyik ve
fevkalade ii¢ boyutlu medya sanat caligmasidir. 100 metre uzunlugunda ve birbirine
kilitlenmis iki kesite sahiptir. ilk bolim, Lars Spuybroek’in 61 metre uzunlugundaki
Freshwater Pavyonu, paslanmaz celik ile kapli ve dalgal, uzatilmig, akigkan bir forma
sahiptir. Bunu, Kas Oosterhuis’in Salt Water Pavyonu izler. Koyu gri, gittikge daralan ve agilt
olan bu pavyon 42 metre uzunlugundadir.
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Sekil 3.16 Mimarlar, 14 adet yan ek yeri ile baglanmis olan gelik objelerden yapilmis ve hafif
metal ortii ile kapli, degisik kesitlerin bir sira striiktiirel elipslerini olugturdular.

Asil giri, gimiisiimsi yiizeyin yuvarlik baginin iki boliimde digariya agilmas ile olugsmustur.
Sonrasi ise, dar, karanhk bir hol ve aydinlik bir su kanadindan olugur. Yatay ve dikeyler

arasinda, doseme , duvar ve tavanlar arasinda bir ayrim yoktur.

Schwartz ortam: §oyle anlatmaktadi: “Tipki Disneyland’da bir film setinde gibi,
kulaklarimzin etrafinda sis esmekte, bir sicak su patlamakta, gevrenizde su parildamakta,

projeksiyonlar ziyaretcilerin ve binamn iizerine diismekte, hava elektronik ses dalgalar ile
dolmaktadir.”

Pavyondan gegen suyun akigi gibi, formlari da akigkandir. Dogeme, duvar ve tavanlar
disardan da goriilebilecegi gibi kivrilir ve doner. Bu aktiviteler, kaldirag ve prizlerle olugur ki
bunlar projeksiyonlan ¢aligtirir. Dort insan, her biri kendi kaldiraglariyla, iterek ve gekerek bir

sanal su damlasi transform edebilirler.

Prizler, onlara dokunan el ve ayaklarin etrafindaki bir gridin projeksiyonundaki dalgalari
harekete gecirir. Pavyonun mimarisinde bilgisayarla elde edilen, sirekli degisen bir

deformasyon vardir. Burada mimarlik ve medya birlesmektedir.
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Her aktivite, degisik katmanlarda galisir, grid veya su damlasinin direkt deformasyonunda,

hatta 151810 ve sesin kesilmesinde aniden olugur.

Qosterhuis’in Saltwater Pavyonu ise heykelsi bir mekana sahip fakat daha gok gelenekseldir.
Projeksiyonlar, yar1 gegirgen duvarlarin arkasindadir, fakat mekanin kendisi her yerde akigkan
degildir. Bir veya yarim metre suyun altindaki alt kata ge¢is merdivenlerin ugusuyla olusur.

Ucgagin kanatlart gibi zemin egimlidir, duvarlar ve mekan biitiin kenarlardan agilir.

Bu projede, pavyonun davranisinda dis faktorler bityiik rol oynar. Digaridaki havanin durumu,
tuzluluk, gel-git ve riizgarin vurusu veri olustururlar. islemciler ise bunlari, igerdeki ses ve
15181 hizlandinp yavaglatan komutlara gevirirler. Isigin rengine de etki ederler. Boylece

binanin ‘bioritmi’ geligir. Buradaki fiziksel durum ‘software’i aktif yapmak igin yeterlidir.

Bu ornekte goruldiiga gibi, artik siber mimarlik ve fiziksel mimarligin birlikte kullamilmas: ile
‘software’ bir malzeme olmakla birlikte, gevresel faktorler de su, riizgar, 151k, hava gibi,
fonksiyonel olarak kullanilmaktadir. Hatta tamamen interaktivite sayesinde insamin kendisi

bile bir malzeme olmaktadir. Duvarlarin ve zeminin bile tanimliliginin yok olusu binaya yeni

bir davranig getirmistir.

Sekil 3.17 Pavyonun igeriden
goriintiileri




Sekil 3.18 Yapinimn insaat asamalar1 goriintiileri

Sekil 3.19 Hafif metal kaplama yiizey

3.2.2 Transarchitecture

Transarchitecture, bir gegis donemi mimarisidir ve melez bir yapiya sahiptir.
Transarchitecture aslmda gergek diinyadan alman ‘malzemelerden’ ‘Softimage’ ve
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“Photoshop” gibi programlarin kullanilmastyla melez bigimlerin olusturuldugu bir kolaj
teknigidir. Taranmig resimler, algoritmik bigimler iizerine olusturulmus g¢izimler gibi
malzemeler bilgisayarda bir araya getirilir ve bunlardan yeni formlar olusturulur. New
York’taki Columbia Universitesinde Lynn ve Hani Rashid yonetiminde ‘kagit kullanilmayan
tasanim stiidyolar’’anlamina gelen ‘paperless studios’ da bu tip projeler iretilmektedir
(Balta,1999).

Sanal boyuttaki bir mekanda, mimarlik yeni bir boyut kazanmistir. Bu yeni boyut, mimarligin
otesinde bir mimarliktir. Sanal ile gercek durumlar arasindaki gegisten bahseden bir
mimarliktir. Geleneksel mimarlik bilgi ve deneyimle, insan ve doga iliskisi ile, i¢ ve dis, 6zel
ve genel arasindaki etkilesim ile sekillenmektedir. Yeni bir mimarhigin karsiligi olan

‘transarchitecture’ ise sanal ortami da kapsayan biiyiik ortamlarin ¢ok iligkili mimarligidir.

Sekil 3.20 Transarchitecture 6rnegi, Marcos Novak, Babele 2000

3.2.3 Avatarchitecture

‘Avatarchitecture’ ise gergek diinya i¢in tasarlanma endigesi tagimayan sadece bilgisayar
ortami igin tasarlanan mimari projeleri kapsamina almaktadir. Bir anlamda giiniimiiziin
avangard projeleridir (Betsky, 1997;Balta, 1999).

Marcos Novak’a (1997) gore ...Oklit geometrisine ait olan fiziksel mekana, simdi tamamen
goriiniirde tedavisi olmayan sanallik bulagti. Biz tasarlayarak variz. Sanalliga dogru
¢ozildiigiimiizde, tasarimin ne kadari kalir? Mekani, ‘avatar’s, ‘avatar’ 1n siisiinii ve aletlerini
tasarlamak igin olan teknikler, tek bir kavramda toplandi : ‘avatarchitecture’. ‘Avatara’

kelimesi, ¢agdan ¢aga Vishnu’nun canli timsali, dengesizlikleri diizeltmek igin tanrigamn
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diinyaya miras1 anlamina gelir. Kendi kendinelifin ¢ok sayidaki versiyonu; alet kutusu

tammlari, isin yapilmasini saglamak i¢in, daha az dinyadaki amaglar ile uzlagirlar.

..Mimarlkta ti¢ kavram ortaya ¢ikti : sibermekandaki liquid architecture, sanal ve fiziksel
mekanlarin kanigmasindaki transarchitecture, kendi kendinin ve digerinin gogalmig, artmig

mekanda tasarlanmasi olan avatarchitecture.”

Sekil 3.21 Avatarchitecture ornegi, Marcos Novak, Babele 2000

3.2.4 Hypersurface

‘Hypersurface’, matematiksel olarak ‘hiper-uzay’da (4 boyutlu uzay) bulunan yiizey anlamina
gelmektedir. Fakat burada hypersurface, uzay-zaman-bilgi kavramlar: kapsaminda olusan bir
olgudur. Mimaride ‘hypersurface’, govde ve obje arasindaki iligkiyi kurmak amagh ortii veya
yiizeylerin olugturulma bi¢imidir ve form-goriintii arasindaki oransiz iligki ile olusturulur
(Balta,1999).

Stephen Perrella, ‘hypersurface’ 1n yaratilmasindaki sonuglart soyle agiklamaktadir:
“Kapitalist diinyada, titkketim kiiltiirii yiizeyin katmanlarini zorluyor ve daha yogun, daha icice
gecmis yiizeyler olusuyor. Iginde yasamak ve mekam olgillendirmek igin kartezyen, lineer
modelleri unutup, diger boyuta hazirlikli olmak gerekir. Son yillarda bilgisayar destekli
tasarimin devamli geligmesiyle, mimarligin yiizeyinde daha yumusak ve cevresel formlar
olugmaya bagladi. Buna en iyi 6rneklerden birisi, iistiin bigimlendirilmig, high-tech ve sira dis1
bir yiizeye sahip olan Frank Gehry’in Bilbao’daki Guggenheim miizesidir.
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‘Hypersurface’, yayilan titketici medyanin, topolojik mimarliga yaklasmasindan ortaya ¢ikan
yeni bir bolgedir. Radikal malzeme yiizeyleri boyunca medyanin akigidir. Medya ile malzeme
arasindaki bir bolgedir. ‘Hypersurface, dijital olusuma, ginlik tiketici yasamindaki
enformasyonel oznellige genislemedir. ‘Software’, herhangi bir formu yaratabilir, yer alan
formun radikallesmesi soz konusudur. Teknolojinin mimarhiga sekil verdigi noktaya dogru bir

meyil vardir.”

Sekil 3.22 Hypersurface
ornegi, Kas Oosterhuis.

3.2.5 Mediatecture

Jonathan Bell (1996), her yeni sanatin, medya sanatlari ve medya mimarisi de dahil olmak
{izere, varolan geleneklere kendilerini yoneltmeleri gerektigine inanmaktadir. Iginde
bulundugumuz donemi ‘melez’ donem olarak degerlendirmekte, ve bu diigincesini ‘mimarhk
ve mimari fantazi arasinda bir alacakaranhk’ ciimlesi ile agiklamaktadir. Giiniimiiz
mimarliginin bir imaj sanatina doniistigini, mimarlarin yonetmen goziiyle olaya yaklastigin
belirtmektadir (Bell,1996).

Bina cephesini bir arayiiz olarak yorumlayan Jean Nouvel; bilgisayarin olusturdugu ortamla
tasarimi gelisen Medya Tower (1992) projesi ile dinamik ve statiklerin kontrastim ortaya
koyarak Coop Himmelblau; duvarlar, yerleri ve tavanlan bilgi tasiyan elemanlar olarak
yorumlayan ve medya mimarisi, imaj sanati, simgeler olarak mimarliga yaklasan Toyo Ito

‘medya mimarisi’ anlayigini projelerine yansitan mimarlardandir (Bell, 1996).



39

4. BILGISAYAR TEKNOLOJISIYLE OLUSTURULMUS UYGULANMIS PROJE
ORNEKLERI

4.1 New York Presbyterian Kilisesi

Mimarlar, siregleri konugmay: severler. Yaraticilik siireci, tasarim siireci, ingaat siireci
bunlardan birkagidir. Binay1 olusturma yolunda her siireg, binlerce meydan okuma ve birkag
iyi hikaye ile baghdir. Tasarimci, hikayeyi anlatamadigi ve binamn tasarimimin arkasindaki

stirecleri agiklayamadig1 zaman, mimarlik; kendi kendine konugmaya terkedilmistir.

Bu baglamda, dijital tasarim alaminda 6ncii olan, yillarca kesin gemberlerde toplanmis bu
binaya derinlemesine bakalim. Bina, bastan sona kadar bilgisayarda tasarlanmigtir. New York
Presbyterian kilisesi; kabasi balgik pargalari ve kagittan olugan, daha sonra bilgisayarda
inceltilen Frank Gehry’nin Guggenheim Bilbao Miizesi gibi degildir. Binamn diisiiniilmesi,
viicuda gelmesi, detaylandiriimas: ve gizilmesi tamamen bilgisayarla yapilmigtir. Her hareket,

skeg ya da balgik pargalarindan degil, matematiksel fonksiyonlardan gelmistir.

Fakat su anda kilisenin ac¢ik ve teftis i¢in hazir durumda olmasi, siire¢ kadar iriinii de
konusma zamam oldugunu gosterir. Bitmis binanin konseptinde oldugu kadar
konstriiksiyonunda da geleneklere uyup uymadii, tasarim siirecinin 6zeni ve orjinalliginin,
tapinmaya gelenlerce ya da oradan gelip gecerken goren insanlarca fark edilip edilmedigi,
binay1 sekillendiren araglarin degeri hakkinda gok sey sdylendi. Ortaya gikan trin hakkinda

mimar, disiinceler diinyasindan gergek diinyaya hareket ettiginde neler oldugu

gortilebilmektedir (Architecturemag, 1999).

Sekil 4.1 New York Presbyterian kilisesi
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Sekil 4.2 Kilisenin dig cephe goriiniigleri

Presbyterian Kilisesinde tasarim, tasarim siirecinden giigliikle ayirdedilebilir. Binanin ondiile
edilmig cat1 ¢izgisi, kutsal mekamn parcali tavam ve egrisel merdivenler, bilgisayarin
kapasitesi ile diizenlenmis bir dizayn kareografisi olustururlar. Yeni metal kaplamas: ile
ortiilii cephe, modern bir goriiniim olusturmaktadir. Onden karigtk bir form olarak; eski-yeni,
simetri-asimetri, anitsal-insani boyut tek bir mimari gorsellikten fazlasii meydana
getirmigtir. Ug koprii ve genis merdiven basamaklari, park alamini, ii¢ kath yart seffaf
fiberglas cephenin yanindaki iki cam girige baglar. Tapinak; hantal celik siiperstriiktiirden
bagimsiz catidaki sundurma iginde bagimsiz bir kabuk olarak tasarlanmistir. Mimarlar, farkh
ofislerden ortak paylasilan dijital bir ¢evrede ¢aligmuglar, prensipler, yasayan bilgisayar

baglantilar: iizerinde, monitorler eskiz kagidi gibi kullanilarak konusulmustur. Mimarlar,
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tasartmin temellerini sistematize ve disipline etmek igin kodlar gelistirmistir. Mesela
tapmagin ustindeki gelik I kirisler 1452 mt uzunlugunda ve degisken uzakliklara
yerlestirilmig kolonlarin iizerine oturur. Bilgisayarin matematiksel veri tabami her zaman

sayilabilir, hesaplanabilir.

Ziyaret¢i binay1 gezdiginde tavanlar ve duvarlarin artan basamaklarinin degisik sekillerin
birbirine gegmesi ile bulaniklagtiim gorir. Lynn buna ‘yumugaklik’ adim veriyordu.
Elemanlara baktiginizda hepsi tek tek birbirinden ayriliyorlar. Bazen farkli geometriler
karigmadan igice gegerler. Tavandaki gizgiler ve epoksi yer kaplamasindaki oluklar gibi,

mimarlar ustiiste binen geometrileri grafik anlatimlarla giiglendirmiglerdir.

Bu binada, bilgisayar maddeciligi gosterir. Ofis bloklari, diger mekanlardan bilgisayarla
olusturulan malzeme sekil- geometrileri ile aynlirlar. Diger sekilde kilise binasi, gesitli

malzemelerin zengin bir kompozisyonu ile kansik, algilanmasi gii¢ bir sema gibi algilamirdi.

Eger malzemeler, bu binaya dokunmak igin bir sebep sunmasalardi, mimarlar yogun disiince
provokasyonlari igine girerlerdi. Bilgisayan kullanmalari sadece onu harekete gegirme amaci
giitmez. Kangik bir dinyada, ¢ok kultirli bir toplumda, tasanimcilar sadece gesitlilik
yaratmaya caligmazlar. Bu gesitli diigiinceleri biitinlemeye ve i¢ ige gegirmeye galigirlar.
Burada da elemanlar,bilgisayar grafigi yardimiyla, hem i ige gegmistir hem de birbirlerinden
ayrilarak bir gesitlilik olustururlar. Basitlik-karmasiklik arasi gidip gelen bir karmasiklik
ortaya gikmugtir.

Bu projede, bilgisayar cesitli grafik anlatimlar ve kavramsal modellerle tasanm siireci igine

dahil edilmistir. Bilgisayarin kullanimy, teknik bir arag olarak degil, kavramsaldir.

4.2 Milenyum Kubbesi

Disaridan, diinyadaki en biiyitk gerilimli ortii, Greenwich yarimadasinda yizen bir balon gibi
gorinmektedir. geride ise, konstrikksiyonun biitiinliigii okunmaktadir. Richard Rogers ve
Buro Happold tarafindan tasarlanan, altinda sergi ve gosterilerin yer alacagi kubbe 365 metre
capindadir. 50 metre yitksekligindeki teflon kapli cam- fiber ¢ati; asma kablolar ve 12 gelik
direkle desteklenmektedir.
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Biiyiik insansi kuvvetin degisik renkli formlari, viicut bolgesine kendine 6zgii kimligini
vermistir. Bilgisayarda olusturulan pavyonda, degisik boyutlardaki dort gelik tiip, agir gelik
platforma baglanmmgtir. 189 adet bikilmiig profillerden olusan gelik ¢ember, striiktiiriin
konturlarma sekil vermistir. Cemberden yayilan 20 mm kalinligindaki gelik barlarin uglari,
diken seklinde, ortiiniin konturlari ile bulugacak sekilde kesilmistir. 10 mm. kalinlikta gelik
cubuklar, onlar1 baglayan ince bir ag ile bu uglara kaynatilmgtir.

Sekil 4.3 Milenyum kubbesi

Merkezi kule, striiktiirii desteklemeye yardimci olur, asansér kuleleri de ayrica bir stabilite
ekler. Kendi bagina cam- fiber olan ortii, cergevenin ustiine piskiirtilen betonla
giiglendirilmis ve yiizey, maviden, pembeye ve sariya dogru dizilmis renkte plastik
kiremitlerle Srtiilmiigtiir.

Milenyum Kubbesinin i¢inde ‘Paylagim Alan’ pavyonunu igine alan ‘Paper Building® de
(Kagit Bina) yeniden kullanilabilen mukavvalar, kolonlara, pencere bolmelerine, kiricilara ve
panellere sekil vermistir. 1500 m2 olan striiktiir, planda ortalama 12 metre yiiksekliginde
giizel bir spiral formdan olugmaktadir. Spiral strilktiir igin kullamlan mukavvalar,
Ingiltere’deki gocuklar tarafindan bagiglanmis ve de endiistriyel atiklardan gelmistir. Kisa ve
uzun fiber kagitlar, ikincil striiktiirel eleman ve kaplama malzemesi olarak 100 tane kolona
donusturilmiistiir. Ayrica bir gelik giiverte ve bir gelik ¢ember kirig ek bir stabilite

saglamgtir.
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‘Body Zone’ alanindaki striktiir

Sekil 4.4a,b
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Sekil 4.4c,d Paylasim alami pavyonu’nda yeniden kullanilabilen mukavvalar, kolonlara,
pencere bolmelerine, kiricilara ve panellere gekil vermistir.

4.3 New York Stok Borsast

Gergek ve sanal alanlara uzanan, ¢ift kapsamli New York Stok Borsasi projesini, mimar Hani
Rashid bir katedrale benzetir ; “...¢iinkii ikisinden de gok fazla sayida insan geger ve biiyiik bir
bilgi aktarimi vardir. Katedralde freskolar, boyali camlar, sanal diinyay: gergek yaparken, bu
binada gercek dinyayr sanal yaptik’. Stok borsasr’nin yeni kumanda merkezinde,
Asimptotlarin ¢aligmalarinin ¢ogunda oldugu gibi mimarlik, siber ve gergek diinyalar arasinda
akar.

Sadece merkezin fiziksel mekamni gekillendirmeyip, ayni zamanda, bilgisayar ekranlarim
hareket ettiren sanal 3 boyutlu alig-veris zeminini de (3DTF- three dimensional trading floor)
sekillendirmiglerdir. 3DTF, Asimptot’un tasarimi ve kavramlastirma yeteneklerini, SIAC ve
RT-Set’in uzman uygulama ve mithendislik kapasiteleri ile birlestiren, tiiriiniin ilk genis
olgekli VR-sanal gergeklik ortamidir. 3DTF, bilgi akigini, veriyi ve korelasyon modellerini
tek bir kesintisiz, Gi¢ boyutlu sanal ortamda bir araya getiren bir veri tarayicidir. ‘Real-time’
modeli, aktivite ve ‘event’leri kullaniciya hareket ve seyir olanaklar1 olan tam bir interaktif,

gezilebilir alan olarak gosteriyor.

Baglangigtan beri mimarlar; gergek diinya mimarisini titresen, okunakh, 6lgek, renk, 1sik,
tekstiir, grafikler v.b gibi gorsel canlandirma yapan tektonik kaliteleri vermeyi amagladilar.
Mantik ve teknoloji smirim agarak, ticaret-zemin aktivitesinin korkung enerjisini ekrana
cagirmak istediler.

Mimari agidan oldukga etkileyici olan ana ticaret ofisine bitigik bir alanda tasarlanan merkez,
Borsa igin bir ana merkez gorevi ustlenmektedir. Tasarimin merkezinde, kompiiter

ekipmaninin bulundugu gelik dolabin iizerinde yer alan bir veri perdesini olusturan ve yiiksek
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¢bziintirliklii, diiz ekranli LCD monitdrleri tagtyan arkadan aydmlatilmig egimli bir mavi cam
duvar yer aliyor. Egimli metal tavanda, tiim rampali alam ¢aprazlama olarak boylu boyunca
kesen, hisse fiyatlarmdaki degisimlerin izlenebildigi 151kl bandm yam sira, gémiilii eliptik bir

aydinlatma elemam ve dairesel LED mesaj paneli yer aliyor.

Tavanda, ayrica ana operasyon merkezinin kargisinda konumlanan ticaret bolmelerinin
bulundugu alan: tarif eden asma, egimli ve aydmlatilmis cam bolmeler yer aliyor. Mekan,
i¢inde paslanmaz gelik katki olan epoksi kaplamali dogeme ve biiyiik, aydmlatilmis bir grafik
duvari ile tamamlaniyor. Asimptot’un tasarmm tiimiiyle, teknoloji ve mekanin kaynastigi New
York Borsas’'nin simdiki zamam ve gelecegine iligskin giiglii bir duygu yaratmak amaciyla
kavisli bir geometri, yansitici, yar1 seffaf yiizeyler ve bazi yeni malzemeler gibi 6geleri isler
hale getiriyor.

Asimptot, 3DTF’nin elemanlarii olugturan ii¢ boyutlu bilegenlerin tasarmmi ve
gelistirilmesinde, ileri CAD programlar1 ve VRML-Virtual Reality Markup Language- Sanal
Gergeklik Cizim Dili kullamlmistir.

,‘ g y
. . 7
¥ gi i p e

Sekil 4.5 Yeni ticari operasyon merkezinin sanal ortamindan goriintiiler




Sekil 4.6a,b,c Parlakligt vurgulamak igin
jelli, mavi florasan lambalar ile arkadan
aydimnlatilmig, egimli ve bikumli olan
lamine cam duvarlar kullanilmgtir.
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Sekil 4.7 Yeni ticaret katinda tiiriiniin ilk genis dlgekli VR “virtual reality” olarak tanimlanan
3DTF’nin ¢izimlerinden drnekler
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4.4 Guggenheim Miizesi

Bir sira dramatik projeden sonra, mimarlik diinyas: yeni bir safhanin farkina vardi. Gehry,
erken kontrplak ve zincir halkalarindan, diiz, iki boyutlu katmanl mimariden daha volumetrik
tasarima gecti. Sanatini degistirme ve transform etme yetenegine sahip Gehry, kiitleleri seklin

digina itmeye bagladi.

1990’larda Frederick R. Weisman Miizesinin (1990-93), Toledo Universitesinin Gorsel
Sanatlar Merkezinin (1989), ve Paris’te Amerikan Merkezinin (1988-94) tas ve metal
kaplamalarinin siddetle garpistirilan, patlatilan formlarinin hepsi dinamik olarak Bilbao’daki

miizeyi isaret eder.

Frank Gehry’nin Bilbao-Ispanya’da tasarladigt kendi iginde devinen kiitlesel bir
kompozisyona sahip olan Guggenheim Miizesinin tasarimina dair ilk eskizler CATIA adh bir
yazilim sayesinde bilgisayar ortaminda gergeklestirilmigtir. Fransa’da ugak iireten bir firma
tarafindan gelistirilen yazihm diger benzer yazilimlara nazaran poligonlar yerine yiizeyleri

baz almasi ile farklilik gostermektedir.

Frank Gehry, CATIA tasarim yazilimim kullandiktan sonra yapilarinda tasarim ve inga siireci
boyunca karsilastigi temel bir takim sorunlarin tamamen ¢6ziimlendigini gormiistiir. Bu
teknoloji, kendisine farkli bir tasarim anlayi§1 yaratma imkani tanimistir. Gegmiste tasarim
eskizi ile inga sonrasi ortaya gikan yap: arasinda iletigsim eksikliklerinden, projenin dogru
algilanamamas: yiiziinden ¢ogu zaman biiyiik farkliliklar olugmugtur. CATIA adeta, yapinin

nasil insa edilecegini ortaya koymugtur.

Bilbao’nun formlan rasyonelden ¢ok ekspresyonisttir ve striiktiir kesin ortaya ¢ikarilmamustir.
Bilbao’nun titanyum kaplama yiizeyi form olarak eklenmis, fakat gercevenin gehresini
yansitmamaktadir. Burada, striiktiir formu izler ve bu sekilleri ve olusacak devaml: yiizeyleri

izlemek i¢in ger¢eve bozulmustur.

Gehry’nin kendi tasarimi sezgili goriiniirken, bilimsel kaynaklarla desteklenmistir. Bilbao
igin, ofisinde kullamilan bilgisayar teknolojisi, onun heykelimsi formlardaki énderligi fikrini
bozmugtur. CATIA programi, ¢ok 6nemli bir bilgisayar-bina modelleme aracidir ki, Gehry,
Barselona’daki Vila Olimpica (1989-92) daki balik formu ile kullanmaya baglamistir.

Bilbao’nun, ¢ikartilan ve taranan modelleri dijitallestirilmis, sayisallastirilmis ve devamb
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yiizeyler olarak malzemelendirilmigtir. Diger bir yazilim programi olan BOCAD ile destek

cerceveye ve ikincil gelik striiktiirler geligtirilmisgtir.

Eger Bilbao’nun titanyumu, catinin poliiiretam ile kullanilsaydi, Gehry’nin savunmasina

inamlabilirdi. Onun binalar, sikayetler s6z konusu oldugu siirece teflondan yapilmaktadir.

Gehry’nin mimarlig1, onun detaylarimin yiiksek seviyesi i¢in bilinmez, bazen kabul edilebilir.
Fakat formlarimn ciimbusi ise konstriikksiyonun inceligi ve hassaslig: ile artar. Bilbao ile
konstritksiyonun teknikligi gorsel diisiince ile birlegir. Fakat bazi ziyaretgiler, igerdeki

konstriiksiyonun digariyla esit olmamasindan sikayetgi oluyorlar.

Gehry’nin ofisinde, Caser Western Universitesi’nin metal alanlarimi hesaplamak ve dig
yuzeyleri meydana getirmek igin bilgisayar kullanildi. Birim genisligin fiyatini bilerek, kesin
miktarlar i¢in x ile ¢arpildi. Buna gore tasarimi degistirdiler. “Biz bu yolu, maliyeti anlamak
i¢in kullaniriz. Alan hesabini, yiizey hesabini, yedi ondali noktalar olarak hesaplariz. Bu
gergekten temiz ve kesin bir sonug veriyor. Sonra tasarimin giizel oldugunu diisindiigtimiizde
%10 ekleriz. Bu, dig forma odaklandigimiz1 gosterir. Caligmamiz aslinda, igerden baglayip

disar1 dogrudur. Ama di kaplamay1 bu kesinlikte ¢alisiyoruz.

Aslinda CATIA programini tasarim aleti olarak kullanmadim. Bilgisayar, mimari pratikligi
degistirebilen bir alet.” diyerek agikliyor Frank Ghery ve “Su anda kullanmadigimiz ama
kullanmak istediginiz herhangi bir malzeme var mi?” sorusuna ise, goyle cevap veriyor : “Jet
Propulsion Lab’inda yapilan bir tiriin gordiim 5 yil 6nce. Fakat bu iriinii pazarlamak
istemiyorlar. Bu kabartili metal bir yiizey ki oldukga esnek. Giizel tekstiirlerle devamli metal
binalar yapilabilirdi.

Bilbao’nun diginda agir stritktir istemedik. Ben, neden striiktiirii gergeveden ayirmiyoruz ve
sadece noktalarda desteklemiyoruz dedim. Bu, tasarimin amaciyla sonuglandi. Su an Conde

Nast binasinda camla ¢aligiyoruz. Cok zarif bir malzeme.”
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Sekil 4.8 Miizeye ait goriintiiler : Yapy, asil olarak titan, cam ve kireg tagindan insa
edilmigtir. Dalgali titan biikiimleri rahat¢a gozlenmektedir.
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4.5 Toyo Ito’nun Calismalar:

Toyo Ito, Japon’larin en iyi bilinen mimarlarindan biridir. Su, riizgar, 151k ve hareketi daima
striiktiirlerinde sunar ve yiiksek teknolojiyi kullamr. Ona ait olan birkag proje 6rnegi asagida

incelenmistir.

4.5.1 Riizgarlarin kulesi

Toyo Ito, ‘Biz Japonlar, daima gergegin kendisinden ¢ok, imaji ile ilgileniriz. Konsept iki tip
suyun varhi@im igerir : Gergek ve sanal su, fakat tabii ki bu, ikisinin birlesimidir. Tren
istasyonunun yanmindaki riizgarlarin kulesi, gergekte bir su tanki ve yer altindaki aligveris

merkezleri i¢in ¢gimento havalandirma kulesi’ seklinde agikliyor projesini.

Aliiminyum kaplamanin iistiine yerlestirdigi akrilik aynali parcalar giin 1g131m yansitmaktadir.
Kulenin gevresindeki bin taneden fazla kiigiik lamba ve on iki tane neon halkasi, art1 alt

kistmlardaki otuz adet de projektor ile aliiminyum neredeyse transparan goriinmektedir. Isigm

diizeni, riizgarin yoniine ve hizina gore, ayrica etraftaki sese gore degismektedir.

Sekil 4.9 Riizgarlarin kulesinin gece
gorintileri
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Sekil 4.10 Bilgi teknolojisi,
program ve canlandirma igin bir
alet olarak kullamlmgtir. Siber-
medya teknolojisinin ve dogal
gevrenin birlegiminin bir
ornegidir.

Kulenin cephesi, sanki isitsel- gorsel depremgizer gibi, riizgarin hizindaki, 15181n siddetindeki
ve caddedeki giriltideki degisime reaksiyon vermektedir. Buradaki bilgisayar programi,

durmadan kivileim sagan bir 1s1k goriintiisiindeki bu rastgele ve ani hareketleri terciime eder.
4.5.2 Odate’deki kubbe

Toyo Ito’nun Japonya’nin Odate kentinde tasarladigi kubbe, bir gol, bir spor sahasi, yesil bir
tepe ve genis yaprakli agag korusunu da igine alan biiyiik bir yesil alanin parcasi olarak ele
alinmigtir. Toplam beg bin kigi, maksimum on bin kisilik bir kapasiteyi barindiracak sekilde
planlanan kubbenin ortiisiinde, giin boyu dogal isig1 igeri iletecek bir teflon membran
kullanilmugtir.

Ozel ingaat tekniklerinin kullanimimi gerektiren, olaganiistii bityiikligii nedeniyle, bu yapi igin
planlama, stritktiir sistemi, ekipman, ingaat yontemi, maliyet ve isletme konularini igeren
kapsamli bir onerinin hazirlanabilmesi, mimarlar ve yiiklenici arasinda siki bir ortak
galigmanin gergeklesmesine bagliydi. Yerel malzeme sedirden yapilmus ¢ift yonli kemerler,
dogayla uyum yaratan bir sekilde striiktiire entegre edilmigtir.
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Sekil 4.11 Kubbe’den goriiniigler. Beysbol alam1 kubbenin teflon membrandan olusan yapist
sayesinde her mevsimde giin 1513mdan yararlanabiliyor.



54

5. DUNYADA YENI YUZYILDA UYGULANMASI DUSUNULEN YAPILARDA,
BILGISAYAR TEKNOLOJISINE BAGLI OLARAK OLUSAN DEGISIMLER

Tletisim ortaminin sayisallagmast, bilgisayar teknolojisindeki hizli gelisim, her alanda oldugu
gibi, mimari alanda da genis ¢apta etkilerini gostermis, tasarimciya yeni imkanlar sunmustur.
Ortaya ¢ikan tasarimlar; malzemeler ve diger endiistrilerde geligtirilmekte olan teknolojiler

i¢in yeni uygulamalar 6nermektedir.

Gelecekte uygulanmasi diiginiilen yapilarda ilging olan, ‘degigkenlik (mutasyon)® fikrini bir
¢ok projenin, programda ya da konstriiksiyonda paylagsmasidir. Ciinkii artik ‘mimar otoritedir’
fikrinin temeli degismekte ve yerini ‘her gey degisebilir ve miidahale edilebilir’ fikrine
birakmaktadir.

5.1 Yurt Disindan Ornekler Ve incelemeler

Bu bolimde, heniiz her tiirlii problemin ¢oziimlenmedigi fakat ¢oziim énerilerinin getirildigi,

gelecekte inga edilmesi digiiniilen bazi proje drnekleri incelenip sunulmustur.

Biraz aliglmigin diginda olan projeler; estetik kalite, diigiinsel ve dinamik cevreler igin,
anlamli mimari yaratmay1 amaglamaktadir. Hemen hemen biitiin projelerde; organigin, sadece
sekilsel ya da stil olarak degil, aym1 zamanda malzeme ve teknolojinin spekiilatif
gorintisiinde agiklamas: olan ‘biomorfizm’ goriilmektedir. Mimarlar; plastikler, camlar ve
kumas dokular gibi degisebilen, yiiz bin cihaz ve aliciyla merkezi bilgisayara baglanan

karolar diiginmuisler ki istedikleri zaman mimari formu degistirebilsinler.

90’l1 yillarda dijital devrim, insanlari firsatlara, meydan okumalara, heyecanlara ve bu yeni
formlarin teroriine dogru uyandirdi. Mimarlar1 ¢geken metaforlar genelde kuvantum mekanigi,
biyolojik ya da biyokimyasal metaforlardir. Makine teknolojisi, islenmis biyolojik siireclerle
kesismeye baglamustir. 20 yil 6nce bu iddia belki bilim-kurgu idi. Mesela, binanin yiizeyi
kismi olarak mekanik, kismi olarak da biyolojik olabilmektedir (Andersen, 1999).

5.1.1 Embriyolojik ev

2003 yilinda tamamlanmas: diisiiniilen projede, metafor bir embriyodur ve gelisip degisebilir.
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Mimarin amac, tipki Nike’in spor ayakkabilarinda, Ford’un da yeni Mustang modellerinde
yakaladigi gibi bir ev ¢izgisi tasarlamaktir. Yani mimariyi endistriyel tasarimla
birlestirmektir. Proje, kisisel bina imaj1 oldugu kadar bir imalat islemi imaji da igermektedir.
Evlerin, uzun agiklik gegen tibiiler gelik kiriglerin ve iretilmig aliminyum tiip gergevelerin
Gistiine oturan, belli sayidaki gift bikiimlii aliiminyum panellerden yapilmas: planlanmaktadr.

Dis panellerin sayisi sabit kalirken, sekilleri ve boyutlari defismektedir.




Sekil 5.1a,b,c,d,e Embriyolojik eve ait bilgisayar imajlar1

Esnek imalat sistemi, prototip ev iistiinde sonsuz varyasyonlar tretebilir. Yukarida gosterilen
bilgisayar imajlari, eklenecek olan pargalarin ve ¢evrenin evin formunu nasil etkileyecegini
gostermektedir. Arka sayfadaki cizimler, her evi olusturan bina elemanlarinin temel
katmanlarinin, metal armatiir, aliminyum sandvi¢ paneller ve fotovoltaik panellerle birlikte

nasil degistigini gostermektedir.

Embriyolojik evler; standart elemanlarin eklenmesi ve gikarilmasi ile degigik varyasyonlara
sahiptir. Lynn ° Eger bir tohum tasarlarsaniz, ondan bir ¢ok varyasyon yetistirebilirsiniz.
Fakat her varyasyon igin ihtiya¢ duyulan tim bilgiler, orijinalinde saklidir.” geklinde agiklar.

Formlar ve evin biikiimlerini olugturan gokkugag gibi renkler birlikte caligmaktadirlar.



Sekil 5.2 Her evi olusturan bina elemanlarinin temel katmanlarimn, metal armatir,
aliminyum sandvig paneller ve fotovoltaik panellerle birlikte nasil degistigini gostermektedir
(Architectural Record, Aralik 99).
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Ev; 2000°den fazla izolasyonlu ve 6n telli bikimlii aliminyum sandvi¢ panellerle birlikte,
 aliminyum tek striiktiirden olugur. Hafif gelik stritktiire gegirilmis olan esnek fotovoltaik
paneller, golgelemeye yardimei olurlar ve enerji iiretirler. Sandvig paneller ve beton doseme
zemini, 1s1 yaythmint saglarlar. Boylece biitin yiizeylerin gevresel kontrolii saglanmaktadir.
Agikliklarin bazilarinda bulunan aktif- cam sistem, kullanicimin istegiyle ve giines 1s1gina
bagl: olarak, transparandan opaga degisebilirler. Mimarlar, igerisi igin ise, aliiminyum, ahsap

ve plastik gibi geri doniigiimii saglanabilen malzemeleri segmislerdir.

Sekil 5.3a,b Embriyolojik ev iskelet sistemi
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5.1.2 Teknoloji kiiltiir miizesi

Sekil 5.4 Miizenin 3 boyutlu dig gériintiisii

2005 yilinda tamamlanmasi diigiiniilen, adeta Manhattan’in yogunlugundan nehre dogru
tagsmug olan bina, yiizeyi ve igerideki rampalari boyunca yayilan dijital sinyaller olarak
algilanmaktadir. Teknoloji Kiiltiirii Miizesi, bilgi teknolojisi boyunca kiiltiiriin tiim yonlerinin

simiilasyonu ve antimateryalligine ve teknolojinin sanat gibi baz iglemlerine cevap verir.

Simgesel formlara sabitlenmig Crystal Sarayi’min tersine, Asimptot’un miizesi interaktiftir.
Igerideki uysallik, kendisini plan ve kesitlerde yansitir. Mesela sergi zemini, bir su meydam
yaratmak igin geriye kayabilir ve bilgisayarda olusturulan hafif celik striiktiirle gergevelenen
dolambagli rampalar tekrar diizenlenebilir (Andersen, 1999).

Sekil 5.5 Igerideki rampalar
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Sekil 5.7 Planlar
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Sekil 5.8 Binanimn iginden 3 boyutlu gorintiiler

Stritktiir, sanki biiyiik bir midyeyi andirir. LCD kaplamasiyla, dis yiizeyi boyunca dijital
sinyaller yaynlar. Bina, kisa siireli bir bilgi aract oldugu kadar ‘gergek” bir fiziksel varhkuur.
Kullanlan malzemeler, bilgisayarda modellenen ve iretilen hafif striktiirel gelik ve LCD
kaplamasidir. Artik bina elemanlarma interaktivite yiklenmis ve dijitallik malzemeye de
entegre olmustur.
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5.1.3 Resi- Rise gokdeleni

Otel ve ofisler, kisa ve uzun siireli yerlesimler, eglence ve satig aktiviteleri igeren 51 katht
gokdelenin 2005 yilinda tamamlanmasi planlaniyor. Yap, bir binadan ¢ok ‘Dikey Sehircilik’

olarak algilaniyor.

Sekil 5.9 Yapinmn 3 boyutlu goriintiileri : Tohum tanelerini andiran binlerce kiigik modiil, i¢
ve dis mekanlar1 smirsiz derecede degisken yapabilmek igin kendi oryantasyonunu ve seklini
degistirebilir.

Alt striiktiir ve gergeve- polimer kompozit bilesenlerle giiglendirilmis fiberden olugan tasiyic
striiktiirden olugmaktadur. Kisisel kiracilar, binanm tiim oturanlarma bagimli olmadan, kendi
bélmelerini saglayip, ikamet ederler. Bolmeler, diisiik yogunlukta dolgu malzemesinden,
yiksek yogunlukta ortiiden ve bilkiimlii lamine camdan yapilmstrr. Bolmeler, monte
edildiginde birbirlerine baglanirlar. Sabit ving sistemi ile yerine kaldirilan bélmeler,
kullanimdan sonra geri doniisiim igin kaldirilir. Bélmeler, striiktiirel bir rol oynar, yiik tagiyan
gergeve elemanlarinin yerini alir. Hafif, endiistriyel kalitede fabrik, transparan, opak ve yari
saydam alanlar ile ¢ergeveyi sarar.
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Mimar, yeni malzeme ve teknolojiler ¢iktikca, ev sahibi ya da kiraciya son modeli giincelleme
opsiyonunu vererek uriiniiyle ilgili kalir. Boylece, Resi-rise’in konstritksiyonu, sonu agik
olarak kalir.

Sekil 5.10 Planlar

Binada malzeme olarak, gerilim ile molekiiler olarak tekrar yapilabilen plastikler, 151k ve hava
sartlarina cevap verebilen cam, anti bakteriyel dokuma-cam-fiber duvar kaplamasi, iklimi
kontrol edebilen i¢ duvarlar, polimer striiktiirel bilegenlerle giiglendirilmis fiber-cam
kullamlmaktadr.

5.1.4 Cok amach kule

Eglence aktiviteleri ve anaokulu ile birlikte, ofis ve konutlar iceren ve 2020 yilinda
tamamlanmas: diigiiniilen kule, iki pargada yiikselir : 1- Diizensiz sekillenmig kristal saft ; 2-
saftin yaninda striiktiirel bir gergeve. Striiktiirii bir kenara gekmekle mimar; kolonsuz ve 360
derecelik goriis alanina sahip bir i¢ mekan elde etmigtir.

Mark Sexton, binamin diizensiz formunun, 21.yiizyildaki yasamin diizensizliini yansittigini
belirtmektedir. Onceki kulelerin oklit geometrisine ait formlarinin diginda, bu gokdelenin
kompleks geometrisi internette site gekillerini gezdigimiz, kaos teorisinden konugtugumuz
zamam yansitir. Binanin cam perde duvan katlandiginda, birgok saftin yerden goge kadar

yollarimn kivrilmasina izin verir.



Sekil 5.11 Yapin 3 boyutlu goriintiileri

Binada kullanilacak olan hipergiiglii LCD camimn yeni gesidi, transparandan opaga, kirmizidan
maviye degisebildigi gibi, binanm iginde ve diginda, degisik imajlar1 ve metinsel bilgileri de
gosterir.

Binann digindaki elektronik serit, New York Stok Borsasindan gelen haberleri yayinlarken,
igerde apartman sakinleri, Hong Kong’da 12 saat daha erken olan giinesin batiginm video
bandmi izleyebilirler, veya cephede, kuledeki ofislerle, sirketlerin iiriin kataloglarmdan
imajlar sunulurken, icerdeki aligveris merkezlerinde Rio de Janerio’da ne olduunun
goriintiilerini sunan gergek zaman gosterileri izlenebilir.

Artik  iletigim teknolojileri, dijital yaymcilik binalarin yapi malzemeleri ile birlikte
kullamlmakta ve malzemelerin fonksiyonlar: degismektedir.
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Sekil 5.12 Mimar, vazo ve 20. yy teknolojisini
yansitan  roket firlaticisindan  ilham  alarak,
gokdelenin striiktiiriinii  gayet sade bir bicimde
olusturmustur.

Sekil 5.13 Celik striiktiir, cam kuleyi kucaklar ve igeride kolonsuz bir yap1 ve 360 derecelik
bir goriis alani saglar. Giin boyu bina, dev bir giines saati gibi davranir, cadde seviyesindeki
plazada zamam gésterir. Geceleri renk ve 151k kulesi halini alir.

Sekil 5.14 Roket firlaticis: gibi,
gokdelenin dig iskeleti sade bir
stritktiirdiir. Dig kisminda LCD
cam kullamlmigtir.
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5.1.5 Gelecegin sehir holii

Sekil 5.15 Yapiin 3 boyutlu modeli

Yap1, Mississippi Nehrinde, Memphis kasabasina bir tinelle baglanan asansér mili ile tespit
edilmigtir. Elektronik teknolojilerinin, hiikiimetle kigiler arasindaki hiyerarsik iliskiyi
azalttif, ev ve ofis bilgisayarlan ile yerel meselelere direk karigma potansiyelini arttirdigi,

pargal ve merkezi olmayan topluma cevap veren bir gehir holii projesidir.

Sehirsel bir sembol yaratan gehir holiindeki, striiktiirel olmayan biyiik bir bez kubbe, daha
gok ¢ift duvarli bez yapida tutulan gaz ile yitksekligini koruyan bir yelken gibi gériinmektedir.
Newton kurallarinin erken gaglarinin tersine, kuvantum mekanikleri ile mijdelenen ¢agt

agiklayan kubbe, degisen iklim ve riizgar ile hareket edecektir.

Tasarimin bir pargasi olarak; festivaller, konserler veya ginesin batisimin izlenmesi igin
olusturulan genel alana ek olarak, sehrin tarihgesini gosteren bir interaktif arsiv ile sehir
problemlerinin tartigilabildigi yaymcilik aktivitesi de bulunmaktadir.

Yapidaki alt stritktiir, hafif ve isiya duyarli olan metal ortii ile birlikte ka1 camdan
olugmaktadir. Bez ortii ise naylon kapli akrilikten yapilmustir. Bez ortiiniin istindeki
fotovoltaik katman, stritktiirii yukarida tutmak i¢in gerekli olan elektrigi iiretecektir.
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Mekanik sistem, nehir suyu ile hava arasindaki sicaklik farkini, 1s1 pompalama sistemi
boyunca enerjiye déniistiirecektir. Su seviyesinin altindaki striiktiiriin kenarlarina tutturulmus

olan mini tirbinler, giigli nehir akimint kullanarak, sehir holii igin ek elektrik enerjisi
olustururlar.

b

Sekil 5.16a,b Yapidaki alt striiktiir, hafif ve 1stya duyarh olan metal ortii ile birlikte kati
camdan olugmaktadir. Bez ortii ise naylon kapli akrilikten yapilmugtir,
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5.1.6 2020 yih icin deneysel film merkezi

a
Deneysel film merkezi; i¢ ve dis tiyatrolar, film setleri, galeri, bir film okulu, video alani ve

bir siber kafe igermektedir. Proje, mimarlikla film arasindaki iliskiyi ve bir 21. yizyil
eglencesini yansitmaktadir.

Sekil 5.17a,b Film merkezinin 3 boyutlu modelleri
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New York’taki Brooklyn kopriisiiniin yamndaki rihtimda yer alan deneysel film merkezi,
caddeden ve nehirden goriilen dijital- mikroaynali- cihaz (DMD-digital-micromirror-device)
ekranlarina sahiptir. Bu dijital goruntiiler; bilgiyi tasimak, uydu yoluyla filmleri almak ve
yaymlamak igin veya film projeksiyon ekranlart olarak programlanabilir. Sanal aktérlerin,
setlerin ve yerlesimlerin yedekleme sistemi ile, bu DMD teknolojisi, herhangi bir zamanda

yeni bir film uretebilecektir.

Sekil 5.18 Kompleksin destek striiktiiriinde, bir dizi beton gergeve, programla ilgili elemanlar:
destekler. Film okuluna ve tim komplekse giriste, bir dijital ekran filmin 6n izlemesini
gosterir.

Film Hatt1 Galerisi, DMD kaplamali uzun bir tiip, spiral bir beton rampayla caddeye baglanir.
DMD duvarlarimn iistiinde yer alan film seritleri, digardan izlendigi gibi icerden de izlenir.

Sekil 5.19 Film hatt1 Galerisi
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Sekil 5.20 DMD kaph tiip

Kompleksin merkezinde, biiyiik 6lgekteki dikey ve yatay dijital goriintiiler geleneksel ekran
formatina meydan okumaktadir. Sinemanin kapali mekanda olma fikrini tersine ¢eviren ve
onu yagayan gevreyle biitiinlestiren projede, film festivalleri igin i¢ ve dis tiyatroda bulunan
serbest DMD ekrani, nehirde dolasanlar tarafindan da izlenebilir.
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Yeni dijital teknolojisi sayesinde, eglence ve komiinikasyon alanlarim fotograflama islemleri
degismektedir. Projede kullamilan malzemeler; striiktiirel beton gerceve, gelik, cam ve DMD
(digital micromirror device) ekranlaridir. Cephe kaplama malzemeleri binanin fonksiyonuna
bagli olarak yerini, interaktif yazilimlarin yonlendirdigi dijital cihazlara birakmaktadir.

Sekil 5.22 Striiktiirel beton gergeve
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5.1.7 Razorback stadyumu kanopisi

Peter Eisenman’n erken donem evlerinin iist iiste gelen gridleri ve Cincinati
Universitesindeki Aronoff Tasarmm ve Sanat Merkezi’nin kirilmuig geometrisi; bu Arkansas
Universitesi'ndeki Razorback futbol stadyumunun sagaginin bilgisayar ¢agi tasarimmimn

kaotik ve akic1 formlarinin olugmasma yol gostermistir.

Oturma alanlarmi sarmak igin tasarladigi, iist iiste gelen komplike kivrimli yiizeyleri
anlayabilmek i¢in, yeni sentetik ‘resinlike’ kaplama malzemesi hakkmda, Ingiliz miihendis
Buro Happold ile birlikte ¢ahgtilar. Bu malzeme, renk ve aydinlatma seviyelerini etkileyen
donuklugundaki akigkan degisiklikleri izleyebilen polimerle giiglendirilmig karbon tel ‘CRP-

carbon wire reinforced polymer’ idi.

Makas sistemi yar1 sert CRP kaplamay1, izolasyonu destekleyecekti. Bilgisayar taramalarinda
gosterilen yiizey kesmelerindeki gibi, daha geleneksel bir kaplama malzemesi CRP kanopiyi

kesecekti.

Sekil 5.23 Razorback stadyum kanopisi
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Sekil 5.24 Bilgisayar taramalar1
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6. SONUCLAR

Bilgisayar teknolojisinin geligimi ile birlikte giiniimiizdeki bir ¢ok olgu gibi mimarlik kavrami
da bir ‘sayisallagma’ ve ‘sanallagma’ siirecine girmigtir. Bugiine kadar fiziksel gerceklik
sinirlan igerisinde kalmak zorunda kalan mimarlik, sanal mimarligin olusumuyla beraber
fiziksel gergeklikten bagimsizlagma olgusu ile kargi kargiyadir. Bununla beraber kiitiiphaneler,
okullar, miizeler, ofisler ve ozellikle eglence ve aligveris mekanlari sanal diinyada yerini
bulabilecektir. Belki de sanal gergeklik sosyal hayatin ihtiyaglarinin bir ¢ogunu internet
araciligiyla , bilgi transferi seklinde karsiladiginda fiziksel yap:t ve onu olusturan fiziksel

malzemenin gerekliligini yitirmesine neden olacaktir.

‘Bilgisayar gibi, yeni bir arag; yeni bir gelisme siirecini dogurur, ve boylece yeni bir triin
ortaya ¢ikarir’(Bell, 1996). Jonathan Bell’in de soyledigi gibi mimari proje tasarim siirecinde
kullanilan arag, sonug iiriinii en azindan ifade olarak etkiler. Bunun bir adim ilerisi ise iiriiniin
kavramsal olarak olugmasina etki etmektedir. Bu da yavas yavas mimarlar tarafindan ‘yeni bir

mimarhik’ olgusu olarak uygulanmaya baslamigtir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, tasarim yontemleri ve sunum teknikleri agisindan oldugu
gibi, yeni bir mimarlik kavrami olan sanal mimarligin olugmasi, bir bakima mimarligin boyut
degistirmesi agisindan onem tagimaktadir. Bunun yaninda yeni bir mimari anlayis ve yeni
kavramlar olusmaya baglamistir. Liquid architecture, transarchitecture, avatarchitecture,

mediatecture........ gibi.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, ortaya ¢ikan irini ve bu uriinde ifadesini bulan
malzemeyi de etkilemesi agisindan 6nem tagimaktadir. Malzeme ile ilgili olarak tarihten
giniimiize gelen belli kabuller vardir ve bunlar genellikle malzemenin varlik 6zellikleridir :
‘agirhik’, ‘hafiflik’,‘kahicilik’, ‘gegicilik’ gibi. Bu 6zellikler, yeni teknolojilerle fiziksel ve
kimyasal olarak degigime ugramaktadir. ‘Sanallik’ kavraminin yaygin bir gekilde hayatimiza
girdigi su donemlerde, malzeme ile varolus iizerinde durmamn anlamu tartigilabilir.
Malzemesizlikle ilgili olarak son zamanlarda farkli anlayiglarla iligki kuran

‘demateryalizasyon’, ‘immateryalite’ ilgi gekici kavramlar haline gelmistir.

Yapilan arastirmalar sonucunda mimarhkta bilgisayarin kullamlmasinin, yalmzca bir gizim
araci olarak degil, tasarimin her asamasinda kullanilan, mimari kavramlarda yeni ufuklar agan

ve son uriniin sekillenmesinde, malzemenin kendisi ile ona ifade yiikleyen temsili arasindaki
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iliskiyi yansitmakta ne kadar énemli bir girdi oldugu gozlenmistir. Bilgisayarin, tasarimin
baglangicinda belirlenen konseptten, tasarim siirecinin sonunda ortaya ¢ikarilan driine kadar
etki etmesi ile; mimarhk, kullamlan fiziksel malzemedeki degisimin yam sira, sanal
mimarhgin olusumu ile beraber fiziksel gergeklikten bagimsizlasma olgusuyla kargt

karsiyadir. Bu da malzeme kavramina yeni bir boyut getirmektedir.

Mimarlarin, bilgi akiglarmi mekanlagtirma girisimleri ise malzeme kavramina getirilen
yeniliktir. Yani bilgiyi malzeme olarak kullanmak cesur ve sasirtict bir gindemdir.
Dokunamadigimiz seylerle mekanlar tarif edebilir miyiz? Isigm, riizgarin, kokunun, sesin ve
hatta ruh halimizin ne kadar ¢nemli malzemeler olabilecegini biliyoruz. Bilgiyi bes
duyumuzun alanina dahil etmek mimkin midiir? Onemli olan malzemenin ne olusu degil,

onu nasil bigimlendirdigimizdir.
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EKLER

Ek 1 : Sozliik

Asimptot : Kelime olarak; birbirine devamli yaklagan, sanal olarak kagis noktasinda birlesen
iki paralel ¢izgi anlamina gelir. Mimarlikta ise; 1989 yilinda, mimar Lise Anne Couture ve

Hani Rashid tarafindan kurulmus olan mimari tasarim ve aragtirma grubunun adidir.

Avatarchitecture : Giiniimiz avangard mimarlig1. Sadece bilgisayar ortamu igin tasarlanan
mimari projeleri kapsamaktadir.

Bilisim : Bilgi + iletisim teknolojisi. Bilginin, verinin ve deneyimin paylagtmi, gelistirilmesi,
saklanmast ve iletilmesini saglayan teknoloji.

Cyberspace : Sibermekan

Elektronik medya : Elektronik ortam

Enformasyon : Bilgi

Hypersurface : Dort boyutlu uzayda bulunan yiizey
ikiminasyon : Aydinlatma, renkler ve yaldizlarla stisleme

interaktivite : Etkilesimlilik. Bilgisayar ve elektronik aletlerin, kullanicinin girdilerine cevap
olarak; bilginin, kendisi ve kullanici ile arasinda cift yonlii akigina izin vermesi.

Liquid architecture : Akiskan mimarhik

Mediatecture : Medya mimarisi

Mineral fiber : Organik olmayan elyaf

MUDS : Multi-user domains, ok kullanicil alanlar

MOOS : MUD, object oriented, nesne doéniigimli

Opacity : Donukluk

Polimerit : Birgok molekiillerin tek molekiil durumunda birlesmeleri ile olugan izomeri
Resinlike : Regineden hasil olan

Selofan : Seliilozdan yapilan saydam bandin ticaretteki adi.

Simiilasyon : Benzetim, taklit

Transarchitecture : Gegis donemi mimarisi. Malzemelerden, bilgisayar programlarinin
kullanilmastyla melez bigimlerin olugturuldugu bir kolaj teknigidir.

VRML : Virtual reality markup language, sanal gergeklik ¢izim dili, ii¢ boyutlu modelleme
dili.
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