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OZET

Endtiistri devriminin baslamas: ile hizli bir gelisim siirecine giren teknoloji, bir ¢ok alanda
kolayliklar saglamigtir. Mimarlikta da tasarim, projelendirme, gorsellestirme gibi birgok
alanda bilgisayar teknolojileri kullanilmaktadir. Zaman tasarrufu, hatayr geri alabilir olusu,
verinin depolanabilir ve geri c¢agirilabilir olusu, 3 boyutlu tasarimi desteklemesi ve foto-
gercekei yapisi ile mimari bilgisayar programlan gliniimiiz ofislerinde geleneksel ¢izim
yontemlerinin yerini almistir.

Modelleme, projelendirme, sunum ve animasyon konusunda kullamcilarin taleplerini
karsilayabilen giiniimiiz programlar, tasarimin temeli olan eskiz konusunda hentiz yeterli
degildir. Matematiksel kodlarla calisan bilgisayar altyapisi, sinir tamimadan eskiz yapmak
isteyen tasarimci icin bir kalip (sablon) niteligindedir. Bu nedenle eskize yonelik tasarim
programlari, tasarimciyr sinirlamadan ek Ozellikler sunan bir arayiize sahip olmalidir.
Bilgisayarin kullaniciya sundugu program arayliziiniin yan sira; sanal gergeklik teknolojisinin
ilerlemesi tasarimcinin tasarladigi objeyi interaktif olarak sorgulamasini saglamaktadir.

Glinlimiiz mimarlif1. suan ki dlinya kosullari ve ihtiyaglara gére ¢6zlim tretmektedir.
Yercekimi, iklim, korunma ve barinma gibi birgok etken tasarimi yonlendiren temel
verilerdir. Gelecekte teknoloji sayesinde tasarlanacak olan ortam ve kosullar degisebilir. Sanal
mimarlifin ve sanal ger¢ekligin 6ni agilarak tasarim araytizii farkh bir boyut kazanabilir.

Tez konum olan “Eskiz Tabanli Yaratici Bilgisayar destekli Mimari tasarim” (Sketch-based
Creative Computer Aided Architectural Design) geleneksel tasarimin ilk safhasi olan eskizin
kagit diizlemi yerine bilgisayar ortaminda yapilabilirlifini ve tasarimin gelecegini
sorgulamaktadir. Bu amagla glintimiiz bilgisayar programlari ve yeni arastirmalar incelenmis;
geleneksel tasarim  yontemleri ile  bilgisayarin  kullaniciya sundugu  dzellikler
karsilagtirilmigtir.

Giinlimiiz bilgisayar sistemlerinin eskiz konusunda yeterli olmamasina ragmen, gelisim
ivmesi yiiksek olan bilisim teknolojileri sayesinde, gelecekte bilgisayarin tasarim alaminda da
mimarinin vazgecilmez bir parcasi olacag gériilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Eskiz, Bilgisayar destekli yaratici tasarim, Teknoloji, Kagit-ekran
ikilemi, Sanal mimarhk
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ABSTRACT

With the industrial revolution, technology entering a fast developing phase has created
easiness in many areas. In architecture, during design, drawing, and visualization, mainly
computer technology is used. Computer programs have replaced conventional drawing
methods in today’s architecture offices because they conserve time, mistakes can be undone,
information can be stored and called back, and they support three-dimensional design and are
photo realistic..

Today’s programs that meet modeling, drawing, presentation, and animation needs, are not
satisfactory in sketching which is the basis of design. Computer technology, which works on
mathematical codes, is a template for the designer who wants to sketch with no boundaries.
For this reason, computer programs aimed at sketching should have an interface that provides
extra features without limiting the designer. Along with the program interface that the
computer provides to the user, development of virtual reality technology makes it possible for
the designer to examine his work interactively.

Today’s architecture produces solutions according to current conditions and needs.
Conditions such as gravity, climate, protection, and shelter are the basic features that shape
design. In the future, surroundings and conditions can be changed with technology. Design
interface can gain another dimension by giving way to virtual architecture and virtual reality.

My thesis “Sketch-based Creative Computer Aided Architectural Design™ investigates the
possibility of sketching, which is the first step of conventional design, on computer instead of
on paper, and the future of design. For this reason, computer programs and new researches
have been examined in detail, and conventional design procedures and the advantages the
computer provides to the user have been compared.

Although today’s computer systems are not sufficient in sketching, with the fast developing
information technology, in the future, computer will be a an internal part of architecture also
for design process.

Keywords: Sketch, Creative computer aided architectural design, Technology, Paper-screen
contradiction, Virtual architectural



1. GIRIS

Sekil 1.1 Necati Inceoglu Siileymaniye eskizi (Inceoglu,1997)

Temel amaci insanlara barmabilecegi, hosca vakit gecirebilecegi islevsel mekan, obje ve
ortamlar yaratmak olan mimarligin temeli, varolmayan ve belli bir ihtiyagtan veya
beklentiden yola ¢ikilarak olusturulan diigtincelere dayanir. Bu siirecin en 6énemli parcasi olan

eskiz de ylizyillardir farkli medeniyetlerde farkli sekilde yerini almusgtir.

Kelime anlami olarak dilimizdeki karsilig1 taslaktir. Ancak ayni zamanda “diislinceler, arayis,
ilk karalama” gibi farkli anlamlarla da ifade edilir. Mimarlikta zihnimizde olusturdugumuz
hentiz netlik kazanmamis ilk fikir ve diislincelerin aktarldifl ortam ¢ogu zaman bir eskiz
kagidi olmustur. Bu ¢aligmalar dislinceleri gorsellestirerek tasarimin sekillenmesinde biiyiik

rol oynarlar.

Tarihte insanoglu yazinin ve dilin bulunmasindan yiizyillar 6nce arasindaki iletisimi ilk olarak
cizgilerle ifade etmistir. Yaptit eylemleri ve gordigii olaylart ve dustincelerini suan
kalintilarina rastladigimiz duvara ¢izilmis yada oyulmus basit figlir ve karalamalarla ifade
etmigtir. Yazi ve dilin olmadig1 bir ortamda formlar ¢esitli geometrilere benzeterek herkesin
anlamasina yOnelik olarak yapilan eskiz ve ¢izimler, glinlimiizde ise genellikle iislup
degistirerek sadece tasarimcisin anlayabilecegi ancak projeyi yonlendiren grafik ve yalin

cizimler haline gelmistir.



Teknolojinin hizla ilerledigi giinlimiizde, kusaktan kusaga trilin-grafos-rapido ve kartuslu
kalemleri goren mimarlik yontemi artik yerini bilgisayar ortamina birakmaktadir. Hata
kaldirir yonii, depolanabilir ve geri cagirilabilir olugu, koordinatlarla belirli kesin yapisi ve
daha az emek ile kisa siirede sonug vermesi ile bircok mimari ofiste kullanilmakta olan
mimari bilgisayar programlari proje ¢izim ve uygulama stirecinde kendini kabul ettirmisken;
acaba tasarim asamasinda da gercekten eskiz kavramini tam anlamiyla aydinger rulolarindan

alip bilgisayar ortamina tastyabilecek midir?

1.1 Tezin Amaci

Tez konum olan “Eskiz Tabanli Yaratici Bilgisayar destekli Mimari tasarim” (Sketch-based
Creative Computer Aided Architectural Design) geleneksel tasarimin ilk safhasi olan eskizin
kagit diizlemi yerine bilgisayar ortaminda yapilabilirligini ve tasanimin gelecegini

sorgulamaktadir.

1.2 Tezin Kapsami

Giintimiizde hizla gelisen teknoloji mimarlik alaninda da kendisine yer bulmus ve
tasarimecilarin islerini kolaylastiran bircok yeni gelisme ortaya c¢ikmigtir. Mimari, statik,
mekanik ve gorsellestirme gibi birgok alanda bilgisayar programlan olusturulmustur. Tez
kapsaminda giinlimiizde genel ve eskize yonelik bilgisayar programlarn ve ekipmanlari
incelenmistir. Yaratic1 bilgisayar destekli tasarim, sanal mimari ve gelecekte tasarimin yoni

konular arastirilmagtir.

1.3 Tezin Yontemi

Eskiz bazli yaratici bilgisayar destekli mimari tasarim konusunda yapilmis olan arastirmalar
literatiir taramas! ve Internet iizerinden arastirilmistir. Konu mimari i¢in yeni sayilabilecek bir
arastirma oldugu igin basili kiitiiphane yayinlarindan ¢ok Internet tizerinden {iniversitelerde
gerceklestirilen aragtirma-geligtirme caligmalari g6zlenmistir. Konuyla ilgili galigmalar,

yapilan tez ve aragtirmalar incelenerek yeni teknolojiler aktariimigtir.

Glntimiiz BDT programlari incelenerek teknolojinin mimariye sundugu kolayliklar
gbzlenmistir. Bununla birlikte Autodesk Architectural Studio, Sketchup, Alias Sketchbook
gibi eskiz tabanli bilgisayar programlarinin demo stirtimleri incelenerek kullamicrya sunulan

kolayliklar g6zlenmistir.



2. GELENEKSEL TASARIM YONTEMLERI

Insanoglu giinliik hayatta problemlerle karsilastiginda, zihninde problemi ¢dzmeye ¢alisir. Bu
arayis bir ¢cok faktSriin etkiiemesi ile sonuglamir ve kararlar alinir. Mimaride bu problemler
insanin zihninde bir anda biitiin detaylar1 ile ¢6ziilecek kadar basit degildir. Tasarimcilar
kargilastiklar: problemleri diigiinerek ¢6ziim Onerilerini bir medya yardimi ile sinarlar; bu

geleneksel yontemde diistincelerin kagida aktarilmasi yada maketlerle gézlenmesi ile olur.
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Sekil 2.1 Renzo Piano‘ nun Nicola Paganini auditorium eskizi [1]

Genel anlami ile eskiz bir taslak ¢alismasidir. Bu ¢alisma kimi zaman daha 6nce var olmayan
ve zihnimizde tirettigimiz bir diislincenin kagida yansimasi ve ¢6ziim aranmasi; kimi zaman

ise meveut bir durumun kagida aktarilmas: olabilir.

Tasarim problemlerinin ¢dztimiinde bagvurdugumuz eskiz, insamin kendisi ile olan
hesaplagsmasidir. “Deneyimsiz bir tasarimci igin eskiz zihindeki imgeyi kagida gecirme,

deneyimli bir tasarimci igin ise yeni imgeler iiretme yoludur.”(Inceoglu,1997)

Sekil 2.2 Zaha Hadid ‘in Singapur Science Hub eskiz siireci (Autodesk Gmbh,2002)



Tasarim siirecinde hedef ve ihtiya¢ dogrultusunda en dogru ve en ¢arpici ¢oziimi {iretmek bir
mimar icin glinlik yasamin bir par¢asidir. Mimarlikta dogru ¢dziim ve form degisken bir
kavram oldugu i¢cin mutlak bir dogru s6z konusu degildir. Dolayisi ile yapilmasi gereken
cevre kosullar, konfor, ihtiyag, maliyet ve etkileyicilik gibi bircok faktdrden en énemlilerini
On plana g¢ikarnlarak cozlim tretmektir. Bu nedenle tasarimer tek basina olsa bile, ¢dziim

stirecinde farkli problemleri kendi zihninde kritik etmek zorundadir.

Rauhala,(1991) genel bir tasarim arastirmasim s6yle degerlendirir. “Genel bir tasarimda
tasarimcl bir eskiz kafidi alir. Onu bir ¢izim diizlemi tizerine yayar. Kalin u¢lu bir kalem
alarak hizli ve farkli denemelerde bulunur. Aklina gelenleri korkmadan kagida aktarir.
Uzerine notlar yazar. Bazi yerlere daha 6zenli yaklasir. Modifikasyonlar daha ince kalemlerle
yapilarak elemanlar arasi sinirlar belirlenir. Sekil giderek netlesir. Sonra aniden yeni bir eskiz
alimip eskisinin lizerine konulur. Eski ¢izgiler baz alinarak ufak degistirmeler yapilir. Derken
tasarimer fikrini degistirerek bastan baglar. Farkli denemelerden sonra eskisine geri doniip onu
biraz daha degistirir. Tasarimer bunu uygun bir grafige ve 6lcege getirir. Bazi oranlar hala

sorun yaratiyorsa degistirilmeye calisilir yada siire¢ yeniden baglar.”

Sekil 2.3 Norman Foster‘in Berlin Reichstag eskizi ve fotografi [2]

2.1 Kavramsal Diisiinme

Tasarim stirecinin ilk asamasi verilen programi iyi anlamaktir. Dislintilmesi gereken en
6nemli soru, sonug tiriiniin ne olacagi, neye hizmet edecegi ve hangi kosullarda hangi talepleri
kargilamasi gerektigi olmalidir. Problem tizerine odaklanildiginda insan zihninde bircok fikir
ve iliskiler yumagi olusmaya baslar. Ortamlarin birbirleri ile olan iligkileri belli kaliplara

girerek sadelesir ve kavramsallagma baslar.



“Kavramsal bilgi nesnelerin birbiri ile olan ilgilerinin bilgisidir. Nesneler arasinda kurulan ilgi
ise bir zihin islemi ile olur. Kavramsal bilgi bir zihin bilgisi ve mantiksal bilgidir. Nesneler

olmadan bir kavramin meydana gelmesi olanaksizdir. Nesne Kavramdan bagimsiz ve 6zerk

oldugu halde, kavram nesneye dayanir” (Tunali,1989)
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Sekil 2.4 Libeskind’in Diinya Ticaret Merkezi tasarimi eskizleri [3]

Mimar kendisine verilen ihtiyaca gore Oncelikle plan ve programlama yapmalidir. Bu slireg

problemi basite indirgeyip iligkiler agin1 kurmada cok 6nemlidir. Laseau (1988) ’ya goére bu
stire¢ lic grupta incelenir.
e [Ihtiyag iligkileri : Mekan ihtiyaclari, iliskiler, 6ncelikler, siirecler, amaglar, bakim,
ekipman, yaklagim, ¢evre...

e Baglam iliskileri : Arsa, bdlgeleme, servisler, mikro ve makro iklimsel ozellikler,

komsu binalar, jeolojik fakt6rler, motorlu arag ulagimu...

e Bicim iligkileri : Bolgeleme, sirkiilasyon, striiktiir, kabuk, yapim teknigi, yapim

slireci, enerji, iklimsel kontrol ve imajdir.
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Sekil 2.5 Hamzah& Yeang’in Nara Ofis binasi eskizleri [4]

Bu problemler sayisallagtirilir ve tasarimer diistince gictinti kullanarak tasarimini bunlardan
kendiné gore dnemli olanlar 8n plana ¢ikararak yonlendirir. Biitlin proje bu kavramsallagmis

temeller lizerine yonlendirilir ve stireg baslar.

Sekil 2.6 Tadao Ando’nun Church of Light eskizi (Tadao Ando,Taschen)

2.2 Ana fikir ‘

Programi iyi anlasilmig bir projede kavramlar yerli yerine oturmustur. Tasarimei projesini
artik belli bir temel tizerine sekillendirmelidir. Bu asama sonug {irtinii etkileyecek en dnemli
asamadir. Hedefe yonelik ilk formlar bu asamada baslar. Zihninde farkli problemler olan

tasarimct bu formlar arsaya oturturken proje genelinde bir konsept olusturmalidr.

Proje genellikle gevre verileri ve ihtiyaglar dogrultusunda baglamdan ¢ikar. Ancak birgok

{inlii tasarimci projelerinde sembol, kavram ve metaforlara yer vermistir.



Dominique Perrault Paris‘te yarisma ile kazandigi Fransiz Milli Kitiiphanesi Projesinde

kiitlelerini agik halde duran dort kitaba benzetmistir.

Sekil 2.7 Calatrava, Lusitania tasariminda bir bogadan esinlenmistir. [5]

Jorn Utzon Sydney Opera binasini tasarlarken deniz hayati ve yelkenlilerden esinicuerek

tasarimini unutulmaz yapilar arasina sokmustur.

Cesar Pelli Japonya Sea Hawk otelinde otel kiitlesini bir gemiye, bazasini da bir deniz
kabuguna benzetmistir. Malezya’ da ki Petronas kulelerinde ise islam motiflerini kullanarak

kuleleri sekillendirmistir.

Frank 0.Gehry Sekil 2.8 de Prag’da yaptig1 Hollanda ulusal binasinda ise dans eden bir bayan
(Ginger) ve bir erkekten (Fred) esinlenerek, bu yapiy: kendi mimari dili ile birlestirip essiz bir

tasarima imza atmigtir.

Sekil 2.8 Frank Gehry’nin Prag’daki Ulusal Hollanda binasi tasarim [6]



2.3 Bicim arastirmasi ve grafik analizler

Okul yillarindan bir ¢cok 6grencinin zorlandig1 bir dénem olan bu siire¢ genellikle deneyim ve
tekrarla iliskilidir. Yeterli tecrtibe ve birikime sahip olmayan tasarimei 6n program aragtirmasi
ve etlidlerini tam yapmus olsa bile bu kisimda zorluk c¢ekebilir. Bunun nedeni tasarimcinin
zihninde belli bir birikimin olmamasi ve proje yerine oturmadigi igin olusan karamsarliktir.

Cogu zaman dgrenciler bu asamada akillarina gelen seyleri ¢izmekten bile ¢ekinirler.

“Guidimly olarak yapilan projelerde cok basarili olan kisiler, sinavda eskiz kavramina

yakismayacak sekilde basarisiz olmaktadir” (Inceoglu,1994)

Sekil 2.9 Renzo Piano‘nun Kansai Havaliman eskizi ve fotografi [7]

Tasarim siirecinde diger branslarda oldugu gibi ¢oziime tek hamlede ulasilamaz. “Ilk eskizler
Onciidlr; bunlar tekrarlanir, yeni secenekler aranir, zaman ilerledikge seffaf kagitlara iist {iste

¢izilen diistincelerden biri tizerinde yogunlasilir” (Forman,1959)

Cozlm aranirken program ve form baglaminda iligkilerin basite indirgenerek form kaygisi
gbzetmeksizin, sema ve grafiklerle ¢coziilmeye ¢alisilmasi, genellikle ¢6ztimii kolaylagtiran bir

yol olarak gorlilmiistiir.

Cozlim arayisinda kullanilan ¢izgi darbeleri ¢ogu zaman baskalar i¢in hicbir sey ifade etmese
de tasarimecr igin biiylk anlam tasir. Bu ¢izgiler sanatsal bir diga vurum olarak

degerlendirilebilir. Clinkii her tasarime: kendi iislubu ile eskizlerini sekillendirir.



Eskiz yaparken kimi zaman ayni ¢izim {izerine onlarca eskiz konularak tekrar tekrar ¢izilir.
Tasarimei igin dogruyu bulma arzusu ile yapilan bu arayis bazen kisa stirede, bazen ise uzun
geceler boyu siirebilir. Burada tehlikeli olan tasarimcinin belirli bir fikri saplanip kalmasidir.
Iyi tasarimc problemle giinlerce ugrasip ¢ozen degil; yeri gelince bambagka bir fikre sifirdan

baslayabilen ve farkli arayislara gidebilen tasarimeidir.

May,(1990) tasarim siirecindeki tekrar ve birikimi bir tramplenin ucunda tekrar tekrar
ziplamaya benzetir. “Tasarlama ve onun ilk gorsel bigimi olan eskizler bir sabir igidir.

Tramplenden havuza atlama Sgrenilir gibi grenilir”( Inceoglu,1997)

Sekil 2.10 Christoph Ingenhoven ‘in Stuttgart tren istasyonu tasarimi maketi [8]

2.4 Maket ve Perspektif ile sorgulama

Geleneksel tasarim yontemlerinden en 6nemlilerinden biri de maket ve perspektiflerdir. Eskiz
diizleminde tasarlanan iliskiler yumag: farklidir. Bazi tasarimcilar tasarima plan semasi ile
baslar. Bazilar1 ise formdan yola ¢ikarlar. Tasarim siirecinde deneyimsiz tasarimcilar biitiin

faktorleri ayn1 anda ilerletemeyip bazi problemleri bilingsizee goz ardi edebilir.

Omnegin plan semasina ¢ok yogunlagip kiitle ve cepheleri diistinmeyen bir tasarimer igin geri
doniisler bilyiikk zaman kaybina yada basarisiz bir tasarima yol agacaktir. Bu nedenle tasarimi
3 boyutlu ve kiitlesel olarak algilamak gok énemlidir. Tasarlanan tirtin gergek diinyada yerini

alacak nesnel bir obje oldugu i¢in bitmis {iriiniin insanda birakacag: etki merak konusudur.
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Sekil 2.11 Zaha Hadid’in Cincinati Contemperory Art Center i¢in hazirladigi modeller
(Zaha Hadid, Space for art,2002)

2 boyutlu ¢izimler ne kadar iyi olursa olsun tasarimin 3. boyutta yani gergek hayatta nasil
sonu¢ verecegini gdrmenin en iyi yollarindan biri maket yapmiaktir. Maket gergegin
kiictiltiilmiis bir kopyasidir. Bu nedenle hem g¢evre iliskileri, hem de tasarlanan obje maket
tizerinde daha rahat sorgulanabilir. Frank Gehry ve Zaha Hadid (Sekil 2.11) gibi bir ¢ok tinlii

tasarimei tasarimlarini maketler yardimi ile geligtirirler.

Sekil 2.12 Jean Nouvel Paris Le Halles yarigmasi maketi ve perspektifi [9]
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Perspektif de yine var olan durumun 3 boyulu bir imgesidir. Aslinda olusturulan tirfin kagit
diizleminde 2 boyutlu bir grafik olsa bile yapi yada objenin farkli agilarda nasil algilandigim

gostermeye yarayan ¢izimlerdir.

Sekil 2.15 Herzog de Meuron Miinih Arena stadi maketi [11]
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3. MIMARI TASARIM VE BiLGIi TEKNOLOJILERI

Bilgi ¢agimn hizla ilerledifi diinyamizda, insan hayatim kolaylastirabilmek igin bircok
aragtirma yapilmaktadir. Diinyanin yasi ve insan medeniyetinin baglangict gdze alinacak
olursa, insanligm son yillarda teknoloji ve yeni buluslar sayesinde ¢ok biiyiik bir ivme ile
gelistigi goriltr. Milattan 6nceki donemlerde tagin, metalin, atesin, tekerlegin icadi ylizyillar

alirken giintimiizde her an yeni akil almaz yenilikler kapimizi ¢almaktadir.

200 1l 6nceye kadar 1 milyar olan diinya niifusu giinlimiizde 6 milyara ulagmistir. Giderek
biiyiiyen bu potansiyelin daha iyi yasayabilmesi i¢in aragtirmalar yapan uzmanlarin, en bliyiik
destekgisi bilgisayar sistemleri olmaktadir. Bilgisayar sistemleri heniiz insan zekasinin yerine
gecemenmis olsa bile verilen emirleri yerine getirmede ve karmasik ag sistemlerini ¢ozmede

onemli bir yere sahiptir.

Bilgisayar sistemleri yazilim ve donanim bazli olarak insanoglunun programladifi verileri
harfiyen yerine getirir. Bilgisayarlar kullanigh yapisi, veri depolayabilme kapasitesi, az hata

yapmasi ve tehlikeli gérevlerde feda edilebilir olusu ile bir¢ok alanda yer bulmustur.

Ancak gilintimiiz bilgisayarlari, genellikle insanoglu tarafindan girilen veriler disinda, yaratici
ve 6zglin bir sekilde karar verme yetenegine sahip degildirler. Girilen bilgiler dogrultusunda
hareket ederler. Ancak yapay zekamn gelisiminde 6n plana ¢ikmaya baslamislardir. Omegin
2002 yilinda diinya satrang sampiyonu Kasparov ile Deep Blue adli bilgisayarin

karsilagmasinda yapay zekanin Kasparovu yenebildigi gézlenmistir.

Sekil 3.1 NOX ‘un Beachness, Nordwijk tasarimi (Architecture and computers,2001)
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Satran¢ta amag¢ miimkiin oldugu kadar ¢ok hamle ileriyi diistinerek en iyi hamleyi segmektir.
Peki benzer bir mantikla acaba bilgisayarlar tasarimcilarin yerine miimkiin oldugu kadar ¢ok

opsiyon olusturup, bunlar arasindan en iyisini segerek mimari tasarim yapabilir mi?

Satrang ve mimarlik arasindaki fark gok agiktir. Satrangta oyun her defasinda 8x8 karolaj
tizerine hareketleri tanimlanmis ve sinirlandiriimig taslar yardimi ile belirli bir olasilik iginde

oynanmakta, diisiinceler interaktif olarak karsidan gelen hamleye gore yon degistirmektedir.

Mimari tasarimda ise tasarlanacak olan fikir; objeden mekana, yapidan kente kadar birgok
farkli sekil alabilir. Dolayisi ile tasarlanacak olanin ne oldugu, nereye tasarlanacag,
kullanilacak olan elemanlarin ne oldugu ve hangi amag¢ dogrultusunda yapilacagi her
tasarimda farklilik gosterir. Mimarlikta olugan lirlinii degerlendirecek kriterler kesin olmadig
icin ¢cozlimii tek degildir. Degerlendirilmesi ¢ogunluk tarafindan kabuliine, yeni bir yorum

ortaya koymasina, etkileyiciligine ve islevsel olmasina gore yapilabilir.

charsger

pribie: saps

Sekil 3.2 Norman Foster’in Londra Belediye binasi tasarimi [12]

3.1 Mimari Tasarim Altyapisi

Mimarlik genel gecer bir kavram olmadigi i¢in ayni zamanda &gretisi de zordur. Kisiye,
zamana, duruma, kisisel alt yapiya, gegmiste edinilen tecriibelere ve begeniye gore farkliliklar
gosterir. Mimariyi ¢ekici kilan en 6nemli seylerden biride tasartmcinin daha 6nce baskas:
tarafindan yapilmamis yepyeni bir {iriing yada yapiyr ortaya c¢ikarmasi, yada yarisma gibi

ortamlarda ayni problem tizerine bagka tasarimcilar ile kendisini kiyaslama olanagidir.
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Mimari tasarim gilinlimiiz diinyasinda insanlar tarafindan yapilmakta olup bilgisayar teknikleri
kullanicinin isini kolaylastirir durumdadir. Ancak bilgisayar sistemleri kendi baglarina tasarim
yapamazlar. Clink{i glinlim{izde bilginin formiilize edilerek bilgisayara veri olarak girilmesi
gerekmektedir. Asafida mimari tasartmin formiilizasyonu ve bilgisayar etkisi

irdelenmektedir.

Sekil 3.3 Richard Rogers ‘in Millenium Dome tasarimi [13]

3.1.1 Problem Belirleme

Tasarimer i¢in her yeni is bir problemdir. Asil soru bu siire¢ sonunda yapilmasi gereken ana
hedefin ne oldugudur. Tasarim uzun bir siire¢ oldugu igin geri dénmelerin miimkiin oldugu
‘kadar az yasanmasi istenmektedir. Bu nedenle iizerine saldrrilmasi gereken hedef iyi
belirlenmelidir. Tasarlanacak olan durumun tespitinden sonra yapilmasi gereken, sonug {iriinii

olusturacak alt dallarin ve stirecin olusturulmasidir.

Ornegin bu bir hastane projesi ise sorulmasi gereken sorular , bu hastanenin genel amagcl bir
hastane mi oldugu yada spesifik bir konuda m1 6zellestigi, kapasitesi, yatak sayisi, ¢alisan
sayisi, yapt alani, kat sayisi, 6zel istekler gibi hedefi iyi bir gekilde algilamaya yonelik
sorulardir. Bilgisayar tasarimi ile kiyaslandiginda genellikle bilgisayara veri olarak

girilebilecek degerde basit ntimerik bilgileri igerir.

Sekil 3.4 Renzo Piano‘nun Jean-Marie Tjibaou Kiiltlir Merkezi [14]
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3.1.2 Sistematik Bakis

Tasanim stirecinde tasarimcilar program dogrultusunda ¢6zlim yollar: ararken kendilerine
ozgli teknikler kullanirlar. Tasarimeiya verilen hedefin yaninda tasarimi ydnlendirecek bazi ip
uclar1 da vardir. Yapmin konumu, giris yonii, kuzey giiney dogrultusu, manzara, 1sik, 1s1,
rlizgar, yonelim, giiriltli, mevcut doku, akslar, imgeler gibi bir ¢ok kriter tasarimeinin ¢ogu

zaman tutunacag1 dallar olmaktadar.

Tasarim verileri salt bilgi olarak genellikle biitiin tasarimcilarca tizerinde fikir birligine
varilacak girdilerdir. Bilgisayara rahatlikla tanimlanabilir. Hatta bilgisayar 6rnegin aya ve

mevsime gore biitlin giines haritasini bile konuma gore olugturabilir.

Ancak bu veriler birden ¢ok oldugu igin hangisinin daha 6nemli, hangisinin 6nemsiz yada
tolore edilebilecegine gére tasarimi ydnlendirirler. Sistematik olarak bunlarin incelenmesi her
tasarimel tarafindan uygulanan degismez bir yéntemdir. Ancak bu sistematik sonucu 6n plana
¢ikarilacak veriler kisiden kisiye ve farkli durumlara gore degisecedi igin glinlimiizde
sistematik bakisi genellemeye ¢alismak 6zgiin tasarimi kaliplara sokma anlami tagimaktadir.

Bu nedenle kabul gormez ve bilgisayara veri olarak tanimlanmasi olas: degildir.

3.1.3 Kisisel Altyap:

Mimarlik egitimi diger egitimlerden farkh olarak dgrenciye sadece meslegin temel ilkelerini
vermektedir. 4 y1l boyunca yapilan 8 farikii konudaki proje 6grenciye farkli durum ve 6lgekte
projenin nasil ilerlemesi gerektigini gosteren bir 6gretidir. Bununla birlikte alinan mekanik,
statik, sanatsal, yapisal ve koordinasyona yénelik bircok ders yardimi ile 6grencinin zihninde

mimarlik olgusu tlim y&nleri ile yer etmeye baglar.
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Sekil 3.5 Renzo Piano ‘nun yenilenen Lingotto Fabrikasi eskizi ve fotografi [15]
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Bu ogreti genellikle uygulama firsati bulamadigi i¢in teorik bir bilgidir. Bu nedenle okuldan
mezun olup, biiyllk hayallerle mimarhk olgusunu tamamen 6grenerek piyasaya atildigim
diiglinen birgok kisi aslinda mimari ofislerin ¢ok daha farkli bir sistemle ilerlediklerinin

farkina varir. Bu farklilik yillar gectikge farkl projelerin degisik etaplarinda ¢alisarak agilir.

Deneyim denilen olgu gegmiste benzer bir iste c¢aligan bir kisinin, yeni kosullarda fazla
zorlanmadan ne yaptigimi bilir bir sekilde daha siiratli olarak problemi ¢6zmesini saglar.
Kigisel alt yapr sadece calisma hayati ile elde edilmez. Burada Onemli olan sizin

kargilastifiniz problemin bircok tiirevini 6nceden gdrmiis olmanizdir.

Sekil 3.6 Rem Koolhaas ‘i 2008 Pekin olimpiyatlar: CentralTV binasi [16]

Mimar cevresi ile siirekli etkilesimde olan insandir. Hayata dair ne varsa bir giin mimarin
karsisina bir tasarim problemi olarak gelebilir. Bu nedenle tasarimcinin miimkiin oldugunca
cok farkli yer ve mekan gormesi, farkl projelerde ¢alismasi, basili ve gorsel yayinlar takip
etmesi, diinyaya ayak uydurmasi ve teknolojinin gerisinde kalmamasi gerekir. Tiim bunlardan
hafizada kalanlar tasarimci i¢in kisisel bir alt yapidir ve karsilagtif1 tasarim problemlerini

gecmise bakarak ¢6zebilir.

Kisisel altyap: olusturmak uzun ve zahmetli bir istir. Unlii tasarimcilar bile en Snemli
basyapitlarini  hayatlarinin  son donemlerinde olusturmaktadir. Dolayis: ile bu bilgi

kiitiiphanesinin olusturulmasi zordur.
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Bilgisayarlar su an kendiliginden fikir {iretememektedir. Belirli bir alt yap1 olusturmak i¢in
programcinin ¢ok sayida kombinasyon Ormegini matematiksel olarak kodlayarak bilgisayara
aktarmasi gerekmektedir. Bilgisayar da olusturulacak ¢oziimlemelerde bilgisayara girilen
verilere gore benzerliklerden faydalanarak oOnceden tanimlanmis ¢6ziim Onerilerini
eslestirebilir. Ancak bu mimaride tip proje denilen durumu ortaya ¢ikarir. Tip proje mantigi
her proje kendi kosullarina gére 6zeldir tezini savunan tasarimcilara gore yanlis bir tasarim

yontemi olusturmaktadir.

3.1.4 Yaraticihk

Yaraticihk mimari tasarimin digerlerinden farklilagmasimi saglayan en Onemli etmendir.
Problemi kavramis, dig etmenleri incelemis ve ¢6ziim tiretmeye calisan tasarimci i¢in bazen
aklinda bir anda kivilcimlanan ve diger etmenleri kimi zaman yok saysa bile, proje stiriikleyip
gotiiren bir fikirdir. Kimi zaman ise kigisel altyap1 ve ¢evre faktorleri ile en kiigiik detaymma

kadar diisiiniiliip sorgulanarak gelen bir yoktan var etme eylemidir.

Yaraticilik cogu zaman kisiye 6zel dogal bir yetenek olarak algilanir. Yetenek bir ise yatkinlik
durumudur. Fakat Yaraticilik ancak yetenegin kullanilip zorlanmasi ve problem {iizerine

diisiintilmesi ile ortaya ¢ikar.

Yaratic1 olmak her tasarimeinin olmak istedigi bir durum olmakla birlikte hicbir tasarimer ilk
¢izdigi fikre kapilarak gitmemelidir. Her tasarimet iginde bir kayg tagir. Problem kargisinda
tekrar tekrar kendisini sorgular ve farkli alternatifler dener. Uzun arayislardan sonra bu
alternatifler degerlendirilir ve ikna olunursa tasarim ancak o zaman ilerler. May,(1990) bu
bekleyisi bir atlayicinin tramplenin ucunda kendini dengelemesi fakat atlamamasina, en iyi

atlayis anini bulana dek adalelerini dengede tutarak dikkatlice beklemesine benzetmektedir.

Bir seyi yaratma durumunda farkli etmenler &n plandadir. Tasarime: zihninde bir ¢ok soru
isaretiyle farkli arayiglara girebilir. Bunu yaparken ge¢mis birikimlerinden, sokakta goérdigl
bir aga¢ dalindan, dergide gérdiigii bir tasarimdan, karalarken fark ettigi bir figlirden yada
kendine yakin hissettigi bir akimdan yararlanabilir. Bu tiir tasarimda esinlenme biiyiik rol
oynar. Tasarimer belli bir obje yada fikirden esinlenerek iizerinde calistigi problem ile
cagristirdigt nesne arasinda baglanti yapar ve hayal kurar. Jorn Utzon un Sydney opera
binasinda yelkenlilerden esinlenerek tasarimi yonlendirmesi buna en gilizel drnektir. Bu tiir

tasarimlara “yakigtirma metaforu” denmektedir. (Sekil 3.7)
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Sekil 3.7 Jorn Utzon’un yelkenlilerden esinlendigi Sydney opera binasi (Inceoglu,1997)

Tasarimu gekillendiren en 6nemli faktor olan yaraticik yetenek ve kisisellikle ilgili bir durum
oldugu i¢in insanlarda farklilik g&sterir. Her mimar iyi bir tasarimeci olamaz. Her ne kadar
farkli yontemlerle gelistirilebilir olsa da yaraticilik formiilize edilemeyecek degisken bir olgu
oldugu icin bilgisayarlar tarafindan giliniimiiz diinyasinda yapilamaz ancak yapay zekanin

gelisimi gelecekte bu durumu degistirebilir.

3.2 Bilgi Teknolojileri

Giintimiizde teknoloji insan ogluna hizmet i¢in hizli bir yaris halindedir. Bilgisayarin temeli
olan hesap makinesinin bulunusundan itibaren bu ilerleyis hizli bir ivme kazanmistir. IBM
adina Howard Aiken ve Brown,(1937) in gelistirdigi Mark 1 adh tasarim ilk defa insan
miidahalesi olmadan ¢alisan bilgisayar finvanimi almistir. Ancak biiyiikk yapisi, §éritlerle

calisiyor olmasi, ve ¢ok kisith iglem yetenegi ile kullanigh bir alet degildi.(www.sun.com)

Zamanla transistorlerin, entegre devrelerin, mikrochiplerin bulunmasi ile bilgisayar sistemleri
islem hizlar1 ve kapasitelerini artirirken boyutlar ise artik avuca sigacak duruma geldi. 1970
lerde mouse un kullanici ile bilgisayar arasinda bir koprii olarak kesfi ile PC (kisisel
bilgisayar) sayis1 hizla artti. Bu ilerleme sonucu giindelik hayatta gérdtigiimiiz bir ¢ok meslek

icin aragtirmalar yapildi ve yazilimlar gergeklestirildi.

Mimarlikta da ilk zamanlarda uzun dizeler sonucu girilen komutlarla birka¢ basit geometrik
sekil ¢izilirken, glinimiizde gelismeler sonucu proje, statik, peyzaj, gérseﬂestirmé, tasarim,

yapim yonetim gibi bir ¢ok alanda uzmanlasmis sistemler kullaniimaktadir.
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3.2.1 [Insan Bilgisayar Etkilesimi (HCI)
IBE (insan bilgisayar etkilesimi) bilgisayar ve insan arasindaki iliskiyi incelemektedir. Uzman
sistemlerin de gelismesi ile kullanicilar bilgisayardan daha iyi verim almak, daha yaratici

olmak, islerini sikilmadan kolaylikla halletmek i¢in ¢esitli yontemler denemislerdir.

Ozellikle multimedia tasanminda kullanilacak programlarin kullamiciya hangi ortam ve
medyalarda sunulacagi, kullamilabilirligi, kolay erisim saglamasi, tahmin edilir olmasi,
kisisellestirilebilir olmasi, geri doniilebilir olmasi gibi kullanimi kolaylastirabilecek ve

kullaniciya sevecegi bir ortam saglamaya yonelik tasarimlara dikkat edilmektedir.

1980 li yillara damgasimi vuran igletim sistemi olan Microsoft un DOS sistemini ele alacak
olursak kullanicilar siyah diiz bir ekran iizerinde islemlerin gergeklestirmek durumunda idi.
Kullanicilarin basit komutlar bile biitiin parametreleri ile ezbere bilmesi ve komutlar yaz ile
girerek islem yapmasi gerekliydi. Buda hem soguk hem de zor bir isletim sistemi yarattig:
icin kullanici sayis1 kisith idi. Microsoft firmast bunu asmak i¢in ¢ikardigt Windows isletim
sistemi ile bu sorunu basar1 ile agti. Windows tabanli sistemlere isminden de anlagilacagi gibi
pencereler olusturdu. Farkli islem dallarini gruplayarak olusturdugu renkli ikonlar ile
yapilabilecek uygulamalar1 masa {istline tagidi. Kullaniciya arka plan renk doku gibi kriterleri
degistirme firsat1 vererek kendisini rahat ve 6zel hissettirdi. Ayni sekilde ¢ocuklara y&nelik
programlarda daha renkli, c¢ocuklarin hoslanacagi figiirler kullamlirken genel amach

araylizlerde daha sade tasarimlar kullanilmaktadir.

IBE gorevi insanlara bilgisayar ve komiinikasyon sistemlerinin giiclinil is, ¢alisma ve egitim
alanlarinda erisilebilir, liretken ve verimli olarak ulastirmay: hedeflemis bir disiplindir.
(Procter&Williams,1992). Bu nedenlerle Preece Insan bilgisayar etkilesimini tasarlarken

agagidaki (Sekil 3.8) etkenlere dikkat edilmesi gerektigini ortaya koymustur.
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ORGANIZASYONEL ETKENLER CEVRESEL ETKENLER

Egitim, organizasyon gdrev dagimm glirGli, 184, 15Kk, havalandirma
SAGLIK ETKENLERI KULLANICI KONFOR ETKENLERI
stres, basagns, ekleme agnsi motivasyon, tatmin,dlizey oturma, rahatlk, ofis yerlesimi

KULLANICI ARAYUZ0
kultandan arag, ekran, renk, ikonlar, baglanti, komutlar
dii, grafik, muttimedya, Uglincl boyut, destek

iS ETKENLERI
kolaylik, karmasikhik, denek, yetenek

KISITLAMALAR
biitce, zaman, masraflar, personel, araglar, kostriksiyon

SISTEM KULLANILABILIRLIGI
yazilim, donamm, programiar, baglant

VERIMLILIK ETKENLERI
{retimi artirma, kaliteyi artirma, maliyeti diisiirme, hatay: azaltma,
gereksinimleri azaltma, Gretimi hizlandirma, yaratici fikirter dretme

Sekil 3.8 Insan bilgisayar etkilesimi tasarim kriterleri. (Preece,1994)

3.2.2 Bilgisayar destekli iiretim (BDU-CAM)

Eski caglarda insanlar belirli igler tizerine uzmanlagirlardi. Sehir hayatinda farkli
gereksinimler zanaatkarlarin ellerinden ¢ikan 6zenle yapilmug firtinlerle karsilanirdi. Her biri
bir el emegi olan objeler ustanin hiinerine ve ugrasiya gore deger kazanirdi. Bu 6zel yapim

olmasina ragmen zahmetli, uzun ve talebi kargilamayan bir yéntemdi.

Insan niifusunun hizli artisi ve teknolojinin gelisimi ile tiretim farkli bir boyut kazandi.
Endiistri devriminin baslamasi ile seri iiretime ve standardizasyona giden tiretim sayesinde
kisa zamanda talebe cevap veren birbirinin ayms: uriinler ortaya ¢ikti. Her c¢aliganin bagtan
sona tiretim asamalarin biliyor olmasi geregi ortadan kalkt1 ve seri tiretimde kendine diisen isi

daha hizli ve dogru bir sekilde yapmaya basladi.

Bilgisayar teknolojisin hizli geligimi ile standart iglerdeki insan gliclinlin yerini makineler
almaya basladi. Ik kurulug maliyetleri ¢ok olmasina ragmen, uzun siire ihtiyag talep etmeden
hata paym azaltarak calisiyor olmalart makinelerin éntinii agti. Giiniimiizde yazilimlarin

gelismesi sonucu her tiir mekanik aksam bilgisayarda tasarlanip modellenebilir hale geldi.

Bilgisayarda tasarlanip modellenen ve ¢esitli testlere sokulabilen ¢izimler bilgisayar destekli

firetim sayesinde makineler tarafindan imal edilebilir hale geldi. Ozellikle otomobil ve ugak
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endiistrisinde tasarlanan egrisel ve mekanik pargalar kullamcimin yazilim destedi ile
modelledigi sekilde kesilerek insanoglunun yapacagindan ¢ok daha az bir hata payiyla yada
hatasiz imal edilmektedir; bu giinlimiizde her alanda oldugu gibi mimarlara da biiylik bir
fayda saglamistir. Tarih boyunca mimari ¢alismalar masa diizleminde iki boyutlu ¢izgilerle
ifade edilmeye ¢aligilmisti. Bu iki boyutlu ifade nedeni ile liglincli boyutta farklilasan 45 ve 90
derecenin digina ¢ikan tasarimlar gérmek zordu. Antonio Gaudi (Sekil 3.9) gibi eserleri hala
¢oziilemeyen tasarimcilarda sanat eseri sayilan caligmalarini yeteneklerine ve 3 boyutlu

maketler {izerindeki ¢alismalarina borgludur.

Sekil 3.9 Antonio Gaudi’nin Casa Battlo ve Sagrada Familia tasarim [17]

Eskiz ve ¢izim ronesanstan bu yana diisiincenin géresellestirilmesinin ana yontemi idi. Ancak
glintimiizde bilgisayara dayali teknolojiler tasarimin ¢esitlendirilmesi, imalat, montaj, isletme,
yenileme, simiilasyon gibi alanlarda kullaniciya hatasiz ve hizli katkilarda bulundugu i¢in

tasarim yontemleri degismeye basladi.

Diinyaca iinlii birgok egrisel yapisi ile taudigimiz Frank Gehry tasarimlarinda bilgisayar
teknolojisinden faydalan bir mimardir. Tasarimlarimi maket tizerinde olusturdugu egrilerle
deneyen Gehry Gughenheim Bilbao, Disney konser salonu, Ulusal Hollanda Binasi (Prag)
gibi birgok projesinde CAD teknolojisinden yaralanmistir. Gehry aym zamanda hazirladig:
maketleri 3 boyutlu scannerlar yardimu ile bilgisayara aktarmis ve gdrmek istedigi egrileri bu

yontemle islenebilir ve uygulanabilir kilmistir.
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Sekil 3.10 Frank Gehry Guggenheim Bilbao resmi, modeli ve eskizi [18]

Gehry firmas: Fransa kokenli Dassault Systems tarafindan Mirage savas jetleri icin
gelistirilen CATIA adli teknolojiden yaralanmaktadir. CATIA (Sekil 3.10) yapilarin dis
kabuklariyla birlikte, son derece hassas §ekillendikleri otomotiv ve havacilik sanayilerinde
yaygin olarak kullanilmaktadir. Geligkin 3 boyutlu modellemeyi iiretime aktarabilen bu
yazﬂﬁn teknolojisi, Gehry’ nin ellerinde yeteneklerinin zirvesine ulasmistir. Elektronik
modelleme, projenin tasarim ve ingaat asamasinin entegre edilmesinde Oylesine hizli ve
basarilt olmustur ki insaat asamasi ¢izimleri yapilmadan tiretime ge¢ilmistir. Model tarafindan
olusturulan ¢elik sistem kurulduktan sonra iizerine pliskiirtme beton uygulanarak kabuk
dokusu olusturulmustur. Kabugun dis1 ise birbirine uymayan 21000 adet titanyum levha ile
kaplanmistir. Bu levhalarin her biri program tizerinden génderilen datalar sayesinde lazerle

kesilip hatasiz olarak uygulanmistir. (Bilimteknik,Kasim 2002)
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Sekil 3.11 Gehry’nin Walt Disney Projesi i¢in Catia programinda olusturdugu model. [19]

3.2.3 Sanal Gerceklik

Giintimiizde insanoglu bir¢ok igini evinden oturarak halledebilir durumdadir. Sanal ofis,
online aligveris, Internet bankaciligi gibi olgular zihnimizdeki stabil mekanlarin gekil
degistirdigini gostermektedir. Kisi bilgisayarda bir banka mekanina girmese bile olusturulan

araylizti kullanarak kendi islemini kendisi halletmektedir.

Sanal gerceklik ise gercegin simiilasyonudur. Insanlara hayal ortaminda fantastik yada
bilimsel yolculuklar yapma imkam saglayan bir teknolojidir. Insan beynini kandirmaya
yonelik bir sistemdir. Insan bilgisayar yardimu ile olusturulan ortamlarda dokunma, goérme,

hissetme gibi duyular: tadarak bir stire i¢in farkli bir mekanda oldugunu digtiniir.

Sekil 3.12 Gozliik ve kulaklik ile kullaniciya sanal ortam hissi verilmektedir. [20]
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Sanal gergekligin en 6nemli uygulamalar1 simiilasyonlardir. Ozellikle askeri alanda ugak
kullaniminin &gretildigi ortamlarda kurulan sanal mekanlarda kullaniciya ortamda olusturulan
kurgu yada kafasina taktigi bir kask yardimi ile gergege yakin 6gretim imkani saglanmaya
caligtimaktadir. Ortamdaki paneller, sesler, goriintiiler, hareketli koltuklar ve riizgar ile pilota

gercege yakin bir ugus deneyimi saglanmaktadir.

Sekil 3.13 Oosterhuis Associates’ in Sanal gergeklik simiilasyon odas1 [21]

3 boyutlu sanal ortam mimaride ise tasarim esnasinda ortaya konulan obje ve mekanlar
gergekmis gibi gérme imkam saglamaktadir. Tasarimcilar tasarladiklar yapilann tam
anlamiyla biitiinsel olarak 3 boyutlu distinemezler. Bunun igin kalemle yada bilgisayar
yardimi ile modeller olusturup kiitleyi kritik etmeye c¢alisirlar. Yada kiigiik 6l¢ekli maketlerini
yaparak tasarladiklar1 objeyi algilamaya caligirlar. Ancak bu yontemler detaysiz ve duragan
olusu ile kesin bir fikir olugturmaz.

Sekil 3.14 Massimiliano Fuksas EUR bolgesi kongre ve sergi merkezi. [22]
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Sanal gergeklikte asil olan beynin sanki tasarlanmig ortamda oldugu hissini vermek oldugu
icin detayli olarak hazirlanmis bir modelin VRML yada baska bir teknikle icine giren
kullanict kendisini interaktif olarak tasarimin iginde gorebilir. Hazirladigi modele uzaktan
yada yakindan bakarak icinde dolasabilir ve bitmis lirliniin nasil bir his verecegini tayin edip

tasarimin1 yonlendirebilir.

VRML (Virtual Reality Modelling Language) teknolojisi kullaniciya dénme, yiiriime,
etrafinda dolagma, i¢ine girme ve link kurma . gibi hizmetler sunan; Internet browser 1 ve
cosmo player ..vb gibi programlarla desteklenen bir araylizdiir. Sanal ger¢eklik i¢in biiyiik bir
adim olmasina ragmen henliz foto-gerceklige yaklasamamistir. Ancak 3dsMAX gibi
programlarin VRML formatina destek vermeleri sayesinde tasarimcilar olusturduklar basit
modelleri interaktif olarak sinama olanagina sahiptir. Bu yapilan tasarimin tetkiki konusunda

kullaniciya Snemli bir katki saglamaktadir.

3.3 Giiniimiizde Bilgisayar Destekli Mimari Tasarim

Mimarlik eski ¢aglarda usta cirak iligkisi ile yapilan bir sanatti. Mimari, geometri ve tag
isciliginde kendini gelistiren ustalar yaptiklari eserlerin basinda durarak tarif yolu ile yapimi
yonlendiriyorlardi. Ihtiyacin artmasi ve matbaanmn bulunmastyla birlikte bu usta cirak
iliskisine dayalt Ggreti daha genele yayilmaya basladi. Mimari, santiye, statik, mekanik,
peyzaj gibi dallarin gelismesi ile yapilacak olan tasarimlarin sistemli bir sekilde ¢izilip diger
branslarla ortak olarak caligilmasi ihtiyaci ortaya ¢ikti. Bu aymi zamanda kalici olmasi ve

hatay azaltmas: igin 6nemliydi.

Zamanla trilin-grafos-rapido asamalarini gegiren mimari semalarin ¢izilmeleri ¢ok zahmetli,
hata gétirmeyen ve degisiklige izin vermeyecek sekilde idi. Ozalitin icadi her ne kadar
bilginin yayilmasinda kolaylik saglasa da giiniimiizde birgok mimari ofis bilgisayar ortaminda

¢izimlerini yapmaktadirlar.

Giinlimiizde mimari ofislerde teknolojinin etkisini en ¢ok 2 boyutlu mimari ¢izim programlari
ile gormekteyiz. AutoCAD, Microstation tarzi ¢izim programlari ofislerde avan projeden

uygulama projesine kadar bir ¢ok alanda kullamilmaktadir. Kullanilmasindaki avantajlar;
e Hatay: geri alabilir olmas:
e Verilerin depolanabilir olmasi ve tekrar geri ¢agirilabilmesi

o Diger sektorlerle uygun veri paylasimi yapabilmesi
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e Zaman kazandirmast ve daha az insan giicline ihtiya¢ duymasi

o Direkt tiretime gecilebilir olmasi (CAD/CAM)

e Metrik koordinat sistemi yapist ile sifir hata ile ¢izim yapilabilmesi
e [Isi kolaylastiran hazir kiitiiphane ve eklentilerin bulunmas:

e Farkli tasarim olanaklar: saglamas: ile yaraticiligi artirmasi

¢ 3 boyutlu ¢izimlerle tasarimin daha iyi kavranmasi

Genel 2 boyutlu ¢izim programlarinin yam sira hazirlanan tasarimin gorsellestirilmesinde de
3dsMAX, Autodesk VIZ, Form Z, Rhino3D, Cinema 4D, Maya, Lightscape, Lightwave
tarzinda animasyona, modellemeye ve foto gercekei resim Uretmeye yarayan gorsellestirme
programlar: kullamilmaktadir. Bu programlardan bazilar1 mimari hazir elemanlar: iginde
bulundururken bir ¢ogu da kiitiiphanesinde bulunan inateryal dokularini hesaplanmis golge,
151k, seffaflik ve yansimalar ile birlestirerek foto gercekei imajlar olusturmakta
kullaniimaktadir. Bu yontem basit anlamda mimarin tasarladigi kiitleleri daha iyi etiid
etmesine yararken, prezentasyona yonelik durumlarda da mimari bilgisi olmayan miisteriye

tasarimi anlatma firsati vermektedir.

Sekil 3.15 Lightscape programu ile tiretilen aydinlatmali mekan imaji [23]

ArchiCAD, Allplan, Autodesk Revit gibi programlar ise 2 boyutlu ¢izimler ile {i¢ boyutlu
cizimleri aym diizlemde kontrol edebilme imkami saglamaktadir. Ornegin ArchiCAD
programi obje bazli bir programdir. Programda ortama eklenecek objeler hazir

kiitiiphanelerden segilir. Bu se¢im esnasinda kullanilacak objenin cinsi, tiiril, rengi, ebatlari,
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kesiti, kesite girdiginde nasil goriintiilenecegi gibi bircok 6zellik kullanici tarafindan kontrol
edilebilir. ArchiCAD sahip oldugu genis kiitliphanenin yam sira, yaratilan ¢izimden aym anda

mimari plan kesit ¢izimleri yada gorsel imajlar elde etmek miimkiindiir.

Autodesk Revit programu ise farkli akilli sistemler sunar. Ornegin bir oday: olusturan dort
duvardan ikisi degistirildiginde kesit, plan, goriiniis ve m2 gibi 6zellikler degisir. Ancak Revit
programi mahal kutusu ve tablosu, kapi numarasi, ebatlar1 ve metraji otomatik olarak

degistirerek genel blitgeyi de glinceller.

Sekil 3.16 Revit eszamanl ¢izim ve islem imkan saglamaktadir. [24]

Bunlarin yani sira sunumlarin hazirlanmasi, grafiklerin olusturulmasi, eklemeler gibi igslemler
icin Photoshop, Mcolor, Piranesi, Freehand, CorelDraw, gibi resim editérii programlar
kullamilir. Veriler ortak bir-dil olan eps , dxf gibi farkli formatlar yolu ile ¢izimlerden alinarak
sunumlara katkida bulunurlar. Piranesi programm 3 boyutlu programlarda hazirlanan kaba

modelleri araytiziine alarak modellerin gorsellestirilmesini saglar.

Sekil 3.17 Piranesi programinda olusturulan sunum [25]
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Sekil 3.18 Nemetschek PlanDesign FT ile hazirlanmig sunum [26]

Mimari ile birlikte ¢alisan Statik, mekanik, elektrik, peyzaj, yapim y&netim i¢in kullanilan bir
¢cok program mimaride kullanilan programlarla entegre olarak calisarak fayda saglamaktadir.
Ornegin statik hesaplamalarda kullamlan SAP2000 ve benzeri programlar yapilar:
modelleyerek kurgulanan sistem dogrultusunda yiikleri tespit edip striiktiirlin sekillenmesini
saglayarak gerekli boyutlari hesaplayabilmektedir. Bununla birlikte kurgulanan 3 boyutlu
statik model mevcut tasiyici ve kuvvetlerle, yatay ve diisey yiikler dogrultusundaki ( kar,
rlizgar, deprem..vb) etkileri simiilasyonlar ile hareketli bir sekilde simiile edilebilmekte ve
sonuglara gore sistemin zayif goriilen noktalara takviye yapilmaktadir. Yine celik islerinde
kullanilan Xsteel adli program biitiin baglanti, bulon, kaynak ve kesim islerini iiretim ile

koordineli olarak caligarak, ¢izip {iretebilmektedir.

Sekil 3.19 Xsteel ile olusturulan Istanbul Kanyon projesi Eglence blogu ¢elik modeli
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Ornegin tasarim, uygulama ve santiye asamasinda calisma firsat: buldugum Eczacibagi-Isgyo
Istanbul Kanyon projesi; “Arup — Jerde — Tabanlioglu” firmalarimin ortak tasarim ve
projelendirmesi ile hayata ge¢mistir. Tasarim olarak egrisel kiitleler ve tiglincii boyutta form
degistiren  ylizeylerden olusan projenin c¢Oziimlenmesinde BDT  sistemlerinden
yararlanimistir. 3 {incti boyutta igbiikeyden digbiikeye gegen ylizeyler, geleneksel yontemle
kalem cetvel ile c¢izilemeyecek geometriler olusturmaktadir. Aymi sekilde kiire iginden
¢ikarilan birgok form ile olusturulan farkli arakesitlerin uygulanabilir bir hale gelmesi ve
statik olarak ayakta kalabilmesi i¢in yapimn bitmis kabuk yapisi ve ¢elik konstritksyonunun
modellenmesini gerektirmistir. Uygulama ¢izimleri bu modellerden elde edilen kesit, plan ve
parcalarin 2 boyutlu ve {i¢ boyutlu yansimalari ile {ireticiye aktarilmistir. Bu sistem sayesinde

insanin zihninde hayal edemeyecegi kompleks yapilar bugiin uygulama asamasindadir.

Sekil 3.20 Egrisel ylizeylerden olusan Istanbul Kanyon projesi gorselleri

Giintimtizde kullanilan CAD programlarinin ¢ogu ana tasarim kararlar: verilmis tasarimlarin
gelistirilmesinde yada tasarimi tamamlanip uygulama ve sunum asamasina gelmis projeler
icin kullamlmaktadir. 3 boyutlu programlarda basit kiitle ¢alismalar1 yapilabiliyor olunmasina
ragmen bir ¢ok tasarimei tasarimlarini geleneksel yolla masa basmda eskiz ve kalem yardimi
ile yapip olusturdugu fikirleri sonradan bilgisayara aktarma yolunu se¢miglerdir. Peki

gergekten tasarimin ilk agamalarinda bilgisayarda tasarim hayal midir?
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4. YARATICI BiLGISAYAR DESTEKLI MiMARI TASARIM

Yaraticilik yeni fikirler ve ¢6ziimler tiretebilme yetenegidir. Tasarimci bir ¢ok tutarsiz ve
celigkili problemle yiiz ylize gelir. Bu elementler kompleks bir problem olusturur ve mantikla
ve akil yiiriiterek ¢6ziilemez. Mimari tasarim her zaman tek varolus olarak goriilmelidir. Bu
mithendislik problemleri ile ugrasan sanatsal bir daldir. Tasarimci bir taraftan teknik
problemleri hallederken diger taraftan da kendi sanatgi ruhunu disa yansitmalidir.

(A.Aalto,1948)

Tasarimei1 problemi ¢dzerken en ¢ok eskizlerden faydalanir. Cevresel faktorler ve programa
gore verilen alan en iyi sekilde kullanmaya calisir. Arayislar zihninde bir ¢ok soru isaretine
yol agar ve kendi i¢inde bir catisma yasar. Ik eskizler sadece tasarimciya zeldir; onlar

tasarimcinin bir ayna ile tartismasi gibidir. (Van Dijk, 1995)

freaa KROsS SectioN

Sekil 4.1 Zaha Hadid tasarimlarinda bilgisayar: etkin bir sekilde kullanmaktadir.
(Gagdas sanat merkezi Roma —~ (Zaha Hadid,1998)
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Tasarimecilar fikir arayisinda meveut durumu eklentiler yaparak yeni olusan etkiyi
degerlendirirler. Tasarimer i¢in bu basit bir resim degildir. O kafasinda onun dokusunu,
etkisini, striktiirtinli ve icgindeki fonksiyonlarini aym anda diislinlip degerlendirir; bu

degerlendirme tasarim i¢in yeni fikirler ve yollar olusturur.(Gero,1985)

Tasarima en ¢ok kabullenilmis arayliz olan eskiz ve kalin kalem ile baglamanin amaci1 bir
arayistir. Varolmayan bir goriintii elde etmek i¢in tasarimeinin kendini sinirlamadan sematik
karalamalar yapmas: gerekir. Kalin kalem ve egrisel hatlar tasarimciy: sinirlandirmadan, form
arayisindan ¢ok iliskiler agini ¢6zmesini saglar. Iskiz kagidi ise seffaf yapist sayesinde
tasarimeiya ayni fikrin farkli varyasyonlarimi olusturmay: saglar. Problem olarak goriilen

kisimlar tekrar tekrar ufak degisiklikler yapilarak sorgulanir.(Rauhala,1991)

4.1 Bilgisayarda Tasarim

Bilgisayarda olusturulan diinya fiziksel diinya ile yakinlik gosterir. Bilgisayarda her sey veri
ve kodlarla sembolize edildigi gibi ii¢ boyutlu ¢izim ortami da X,Y ve Z duzlemleri ile
tamimlanmustir. Cizdigimiz her ¢izgi, nokta, obje ve alanin bu diizlemde niimerik olarak bir
degeri vardir. Yapmis oldugumuz ¢izimlerde objeler belirli koordinatlara otururlar. Bu
noktalar kullanici tarafindan belirlenen koordinatlardir. Cizilen bir kiiplin en boy yiikseklik

ebatlarinin ve hangi diizlemde oldugunun verisi bilgisayara kaydedilir.

Tasarimcilar ilk asamalarda kendilerini sinirlamadan genis diigtinmek i¢in kalin uclu kalemler
kullanip egrisel formlar kullanir demistik. Eger bir tasarimci benzer bir yontem kullanarak
tasarim yapmak istiyor ve kullandigt CAD programi standart formlara izin veriyorsa bu

tasarimciy: sinirlandiran bir etkendir.

Tasarim; lizerinde tartisilabilir, kisiden kisiye degisen, farki ortamlarda degisik sonuglar veren
bir kavramdir. Ayni matematik problem iizerine diistinen 10 kisi i¢in sonug her birinde ayni
cikacaktir. Ancak ayni alan tizerinde proje tasarlayan 10 mimar i¢in ayni sey gecerli degildir.
Her birinin kendine has izah edilebilen yada edilemeyen gerekgeleri vardir. Ciink{i mimarlik

belirli kaliplara konulabilecek bir alan degildir.

Bilgisayarin tasarim matematigi niimerik girdiler sonucu liretilen formlara dayali oldugu igin
tasarimin ilk asamasinda kullanilmas: tercih edilmez. Geleneksel tasarim yOntemlerinde bile
bazi durumlarda tasarimci nedenini bilmemekle birlikte ¢izdigi tanimsiz formlarin pesinden

stiriiklenerek projeler olusturmaktadir. .



4.1.1 3 Boyutlu diisiinme

Iyi bir tasammci tasarlamakta oldugu {riintin biitin  problemlerini aymi anda
sorgulayabilmelidir. Okul yillarinda siklikla rastlanan plan olarak c¢ok giizel ilerleyen bir
projenin, son iki haftada ¢izilen cephe ve kesitlerinin ¢ok kotii sonu¢landigidir. Mimari bir
biitlindiir. Problemlerin hepsi tasarimcimin kafasinda tasarim esnasinda bir yer edinip
harmanlanmalidir. Bu nedenle kagit diizlemine ¢izilecek en ufak bir ¢izginin bile ligiinci

boyutta hangi anlama karsilik geldigi bilinmek durumundadir.

Sekil 4.2 Ben Van Berkel (UNStudio) tarafindan tasarlanan Mercedes Benz Miizesi [27]

Standart formlar ve 90 dereceli dik ylizeylerden olusan bir tasarimin tasarimcimin kafasinda
belirli bir imaj olusturmasi daha kolaydir. Ancak kompleks, {igiincti boyutta farklilik gdsteren
egrisel projelerde ise tasarimcinin 3 boyutlu diistince kabiliyeti ile paralel olarak kontrol
zorlagir. Birbiri i¢inden gecen ve arakesit olusturan formlari diigiince ile kestirmek zor bir
yontemdir. Bu durumlarda bilgisayardan destek alarak tasarimi yonlendirmek mimarn zor bir

durumdan kurtarir. Bu tasarimin zenginlesmesi ve farklilagabilmesi i¢in de bir sanstir.

Sekil 4.3 Future systems tarafindan tasarlanan Selfridges [28]
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Mimaride olusturulan yap: ve {irlinler uzayda belirli bir hacim kaplayan ti¢ boyutlu {iriinlerdir.
Her ne kadar sonug tirlin 3 boyutlu olsa da ¢ogu zaman mimarlar ¢izimlerini aktarmak i¢in 2
boyutlu medyalardan faydalanirlar. Plan, kesit, goriiniis, sistem ve detay paftalari aslinda
gercekte 3 boyutlu olan bir nesnenin kagit diizleminde 2 boyutlu anlatimidir. Peki mimarlar
tasarimlarini iki boyutlu kagit diizleminde yapip, bunu yine 2 boyutlu diizlemlerle aktarirken

acaba gézden kagirdiklar: durumlar olabilir mi?

Geleneksel tasarim yontemlerinde eskiz ile yapilan tasarim ilerledikge bag vurulan en Snemli

...... aleat
L
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raket yapmaktir. Maket gercek durumun lgegi klictiltiilmiis

[

araglardan biri
Maket yapmaktaki ama¢ iki boyutta tasarlanan objenin aslinda gerg¢eklesmesi durumunda
nasil bir hal alacagim gormektir. Tasarimci her ne kadar kafasinda bu imgeyi olusturarak
tasarlasa da sonug Urtint her agidan yakindan incelenebilen ve elle tutulup hissedilen bir

prototipi ile degerlendirmek en saglikli yontemdir.

Makete alternatif olarak bilgisayarin kullaniciya 6nerdigi yontem ise 3 boyutlu modelleme
programlaridir. Kullanicinin kullanim amacina gore basit kutu modelden foto gergekei bitmis
tirline kadar her amagla kullanilabilir. Tasarimin ilk asamasinda yaptigimiz arazi ve kiitle

maketleri cok daha kisa bir siire icinde bilgisayar ortaminda yapilarak sonug elde edilebilir.

Sekil 4.4 Zaha Hadid’in Cincinati Contemperory Art Center i¢in hazirladidi tasarim
denemeleri (Zaha HadidSpace for art,2002)
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Maketlerle calismak tasarimemnin iic boyutlu diistinlip gérmesine yardimci olur ancak
bilgisayar modellerinin bir avantaji da 6lgek sorunu olmadify igin yapilacak yapiin insan
goziinden rasil algilanacagini kullaniciya sunuyor olmasidir. Maketler gercegin kiictiltiilmiis
bir kopyast oldugu i¢in bilgisayar modellerinde insan gzt ile yapinin dis ortamla, kullanici

ile, cevre ile etkilesimi sinanmig olur. Aymi zamanda model gelistirilerek i¢ mekanlarda

dolagma hissi ile de bitmis lirlinlin bir yansimasi elde edilerek tasarima yon verilmis olur.

Sekil 4.5 Herzog de Meuron‘un Pekin Olimpiyat Stadyumu tasarimi [29]

4.1.2 Kagit ekran ikilemi

Her ne kadar glinlimiiz teknolojisi tasarimi kisitliyor dense bile bilgisayar destekli tasarim alt
yapisindan gelen bir ¢ok mimar tasarimlarimi bilgisayar tizerinde gelistirebilmektedir.
Olusturduklart grid sistemler tizerinde kurduklar1 modillerle klavye basinda farkli bir ¢ok

formu deneyip tasarimlarini olusturmaya ¢alismaktadir.

Gilintimiize kadar kagit ve eskizin tasarimin ilk asamalarinda bu kadar yaygin kullaniminin en
onemli nedenlerinden biri kagit ve kalemin en basit medyalar olusudur. Insan zihnindeki
distincenin hi¢c bir teknolojik bilgiye, kurala ve yoOnteme bagli kalmaksizin kagida
aktarilmasidir. Bu aktarim sirasinda kullanilan tek ara¢ kalem ve kagittir. Kurallar tasarime:
belirler. Cizdigi ¢izgilerin kendi disinda kimseye anlamli gelme zorunlulugu yoktur. Dolayist

ile tasarime1 kendi kurallarini kendisi koyar.

Ekranda tasarim da ise lazer kalem yada mouse yardimiyla ufakta olsa alisik olmadigi ve
Ogrenmesi gereken bir yazilima ihtiyaci vardir. Bu yazilim her ne kadar kullaniciya bir ¢ok

avantaj katsa bile kullanici i¢in genellikle bir kisitlama s6z konusudur.
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Sekil 4.6 Renzo Piano ‘nun Menil Collection ¢at1 eskizi [30]

4.2 Eskiz Tabanh Kullanic1 Arayiizii

Geleneksel tasarim yontemleri ile tasarim yapmaya aligmis bir tasarimci igin mouse
kullanarak ekran basinda tasarim yapmak ¢ogu zaman kullaniciya zihnindeki fikri aktarmakta
problem yasatmaktadir. Ozellikle 2 boyutlu ¢izim programlarinin kisith geometrik altyapis

kullanicinin tasarim 6zglirltigtinti kisitlamaktadar.

Bilgisayar destekli mimari tasarim tarihine bakilacak olunursa ilk grafik program MIT de
hazirlanan 320 kb kapasiteli TX-2 adli makinede hayat bulan SketchPAD adli programdir. Bu
program kullanicisina 151k kalemi ile CRT ekran lizerinde ¢izgiler ¢izme, kenar birlestirme,
zobm yapabilme ve magnetik kasetlerde bilgi saklayabilme ve bask:i alabilme imkam

veriyordu. Bu makine icat edilen ilk grafik kullanici araytiztidiir.

Sekil 4.7 Ivan Sutheland TX-2 de SketchPAD i deniyor. MIT,1963 [31]
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Programcilar bu kisith, maliyetli ve biiylik programi gelistirmeye ¢alismistir. Daha sonralar
DOS ve benzeri ortamlarda ¢aligan kisith altyapist olan programlar yazilmistir. Mouse un
devreye girmedigi donemlerde cizimler klavyeden girilen yazili komutlar sonrasi kose
koordinatlarinin tek tek girilmesi sonucu olusan ¢izimler seklinde idi. BDT programlan

kullanicimin isini kolaylastiracagi yerde bir eziyet halini aliyordu.

Insan bilgisayar etkilesiminin on plana ¢ikmas ile zamanla mouse devreye girdi ve kullanim

biiyiik olglide kolaylastirdi. Digitizer denilen tabletler sayesinde kullamcilar diizlemdeki
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Sekil 4.8 Autodesk in digitizer kullanicilart i¢in haziladig: tablet. [32]

Bu gelismeler genellikle proje ¢izimlerinde ve kullanimda kolaylik saglarken kullaniciya
tasarimin ilk asamalarinda kolaylik saglamadi. Tasarimcilar hala ilk tasarimlarimi eskiz
diizleminde yapip projeyi oturttuktan sonra bilgisayara gegmeyi tercih etti. Bu nedenle
programcilar geleneksel tasarim yontemlerine bagll kalarak bunu bilgisayar teknolojisine
adapte etmeye karar verdi. Bunun sonucu olarak hem yazilim hem donamim alaninda yeni

fikirler 6n plana ¢ikt1.

Yazilim alaminda kullaniciya sanki bir firca yada kalemle tasarim yapiyormus gibi toollar
hazirlandi. Bu yazilimlarin ¢ogu igin eskiz zihinde olusan fikirlerin ¢izgisellestirilmesi oldugu
icin kullanic1 profili genis tutularak her tiir grafik, mimari ve sanatsal ¢aligmaya agik olarak
programlandi. Allias sketchbook, Piranesi hatta grafik editdr programlari kullanicimin 6zglir

olarak tasarimim yapabilecegi arayiizler olusturdu. Bu araytizlere bakilacak olunursa hepsinin
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genel 6zelligi disaridan dosya alabilmesi, {izerine katmalﬂérla islem yapilabilmesi, farkli uglu

ve kalilikta kalemler sunmasi, renk ve doku verilebilmesi ve seffaflik saglanabilmesidir.

Donamimsal anlamda ise kullanicilara tablet PC ler sunulmugstur. Tablet PC lerin 6zelligi
ekran tizerinde gezdirilen 6zel kalemi algilayarak hareketleri ekrana tasimasidir. Bu ashinda
tamamen geleneksel eskiz mantifinin bilgisayarda kopya edilmesidir. Kullanici yine bir
diizlem tizerine ve yine bir kalemle diisiincelerini aktarmaktadir. Ancak burada fark kullanilan
kalemin menii sayesinde fakli ton, renk ve kalinliklarla yazilabiliyor olmasi ve olusturulan
cizimlerin grafik olarak boyama, saklama ve yayinlama imkanin var olmasidir. Allias firmasi
Sketchbook (Sekil 4.9) programi kiiclik bir tablet PC ile sunulmaktadir. Nemetschek
firmasmin sundugu D-Board adli tirtin ise 15 ve 18 in¢ ebadindaki dokunmatik ekranlar

tizerinde tasarimcisina hizmet verecek yazilimlarla sunulmaktadir.

Sekil 4.9 Nemetschek firmasinin geleneksel yontemi dijital ortami tagidigi D-Board [33]

Bununla birlikte son zamanlar Autodesk firmasmn hazirladigi Architectural Studio adli
program mimarlara tasarmmin ilk asamasinda farkli kolayliklar sunmaktadir. Programda diger
eskiz bazli kullamici ara yiizlerinde oldugu birgok farkli tipte kalem ve marker ile tasarimcinin
seffaf, silik yada keskin hatlar ile karakterine gore ¢izim yapmasi amag¢lanmistir. Programda
bu ¢izgiler ayni geleneksel yontemlerde oldugu gibi kagit dlizlemine ¢izildikten sonra tasarumi
gelistirmek i¢in tlizerine bos bir eskiz konulabilmekte ve aym yontemlerle tasarim
ilerleyebilmektedir. Bu kullanicinin alisik oldugu sistemin bilgisayar da bir kopyasidir. Ancak
tasarimciya sundugu asil 6nemli 6zellik ise ayni ara yiizde sahip oldugu 3 boyutlu kiitlesel

modelleme {initesidir.(www.Autodesk.com)

Modelleme iinitesi ile entegre ¢alisan sistemde iki boyutta kalem ile ¢izilen formlari aninda
liclincli boyutta gérmek yada mevcut form toollarindan yararlanmak miimkiindiir. Bu

Ozelligin yan1 sira basit kalem hareketleri ile olusturulan formlardan istenildiginde farkli
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kiitlerin kolaylikla ¢ikarilabilir yada eklenebilir. Bu kullaniciya kendi karaladigi ¢izgilerin 3.
boyutta ne ifade ettigini gostererek kullanicin daha rahat 3 boyutlu diistinmesini, hatalarin
gbrmesini ve tasarimi daha iyi yonlendirmesini saglar. Bir diger avantaji da sahip oldugu

farkli geometrilerdeki 3 boyutlu elemanlar: kullanarak tasarim imkan: saglamasidir.

Sekil 4.10 Architectural Studio kullaniciya iki ve ti¢ boyutlu eskiz imkani saglamaktadir. [34]

SketchUp adli eskiz programi da kullanicilarina basit ama kullanigh bir arayiiz saglamaktadir.
Program digerlerinin aksine 3 boyutlu araglar kullanarak tasarim yapmay: amaclar. Hedef
kitlesi sadece mimarlar degil, bu isle ilgilenmeyi seven herkes oldugu icin, kiitlesel olarak
kolay degistirilen, koparilabilen, boyanabilen, zaman ve yere gore golge atabilen formlar

ekranda kullaniciya 3 boyutlu bir tasarim imkani saglar.(www.sketchup.com)

Sekil 4.11 SketchUp programi ile olusturulmus tasarim eskizi [35]



4.3 Akilh Tasarim sistemleri

Teknolojik gelisime paralel olarak anlik degisimleri algilayan, Olgen degerlendiren ve
degisime gore gerekli tepkiyi veren akill: sistemler, glinimiizde hizla gelismektedir. Bu
sistemler sistem entegrasyonu ve otomasyonuna dayali olarak, degisen kosullari algilama,

cevaplama, uyum saglama ve denetim yetenegine sahiptirler.

Sekil 4.12 Hamzah& Yeang 1n olusturdugu ekolojik BDT [36]

Son yillarda teknolojide, buna bagli olarak da insaat sektoriinde meydana gelen biiyiik
gelismeler, cok katli veya biiyiik boyutlu ofis binalari, konutlar, oteller, aligveris merkezleri
ve fabrikalar yapilmasina olanak saglamistir. Yapilarin bliytimesi bu yapilarda kullanilmas:
zorunlu olan iklimlendirme (1sitma, sogutma, havalandirma), aydinlatma, ulasim (asansor,
yiiriiyen merdiven ve yollar, pndmatik sistemler), giivenlik, depolama, aritma gibi sistemlerin
isletme maliyetlerini arttirmis; ayrica birbirinden uzak olan bu sistemlerin kontroliinii de
zorlagtirmistir. Bu gibi ihtiyaclardan dolayi, dogru akimla beslenen elektronik sistemlerin

kullanilmas: kaginilmaz olmustur.(Avincan,1999)

Sekil 4.13 Norman Foster‘m Commerzbank eskizi ve fotografi [37]
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Mimari gliniimiizde temel olarak insanlara rahat ve huzurlu mekanlar yaratan bir disiplin
olarak akilli sistemlerden yararlanmaktadir. Akilli binalar, bir taraftan kullamci konforunu ve
yasam kalitesini ytikseltirken; diger taraftan kullanim, igletim, bakim-onarim ve yenilemeye
iligkin stirecler cergevesinde —binanin gereksindigi enerji dahil- tiim kaynaklarin etkin

kullanimin: saglamaktadir (Ulukavak, 2002).

Merdanogullar1,(2002) na goére akilli bina teknolojisinin {i¢ hedefi vardir. Bunlar; yapida
enerji tasarrufu saglamak, iklimlendirme vb. ihtiyaglar1 merkezi sistemlerle kontrol etmek ve

liretimi glivenligi saglayarak artirmaktir.

Sekil 4.14 Nicholas Grimshaw ‘in tasarladigi Eden Project [38]

Gelecekte niifusun hizli artisi ve azalan enerji kaynaklar1 nedeni ile stirdiiriilebilirlik ve akilli
sistemler gliniimiizde tasarimu yonlendiren ana etmenler olmaya baslamislardir. Ozellikle
Hamzah & Yeang, Norman Foster ve MVRDV gibi bir ¢ok mimar tasarimlarinda akilli

sistemlere yer vermektedir.

Sekil 4.15 Jean Nouvel ‘in Paris Arap Enstitiisii Cephe detay1 [39]
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Akillr sistemler hem bir tasarim problemi olarak, hem de tasarimcimn tasarlama sfirecini
etkileyen bir yontem olarak hayatimiza girmigtir. Akilli tasarim sistemleri ise tasarlanmak
istenen objeden bagimsiz olarak tasarimcinin diisiinsel stirecinde zihninde kurdugu imgeleri

algilamaya ¢alisan sistemlerdir.

Tasarim stirecinde kullamilan dil ve yontem her tasarimci igin farklidir. Bu nedenle akilli
tasarim sistemleri tasarimciya farkli ¢oztimler sunmaktadir. Bu sistemler ¢izilen formu
tanimlama, interaktif giincelleme, hesaplama, form liretme, ¢6ziim {iretme ve gorsellestirme
gibi bir ¢ok alanda tasarimciya kolaylik saglaya calismaktadir. Bu sistemlerin temel uygulama

alanlarindan 6rnekler asagida belirtilmistir.

Tasarimin ilk asamalarinda tasarimciya kolaylik saglamay: hedefleyen akilli tasarim
sistemlerin bir ¢ogu form algilama {izerine gelismislerdir. Geleneksel olarak yaygin kullanimi
olan eskiz yontemi ile tasarimlarini gelistirmeye calisan tasarimcilar zihinlerindeki fikirleri
anlamli yada anlamsiz formlar olarak kagida aktarirlar. Bu aktarimda formlar ve ¢izgiler ¢ogu
zaman belirli kaliplara alinamayacak big¢imlerdir. Tasarimin kaliplasmus bir dili olmaksizin
kisiden kisiye degismesine ragmen bu sistemler formlar: belirli bir sistematik i¢inde tamimh

hale getirmeye ¢aligmaktadir.

L,

Sekil 4.16 Cizilen formlarin program tarafindan algilanmasi. (Xiangyu,2002)

Sekil 4.16 da oldugu gibi basit temel formlar genel olarak basar1 ile net tanimlanmug formlar
olarak program tarafindan algilanabilmektedir. Ancak ¢izilen formun ne oldugunu algilama
sirasinda ¢ogu zaman prdblemlerle karsilasilmaktadir. Eskiz sirasinda tasarimcilar kendilerini
simrlandirmak istemedikleri igin ¢ogu zaman net g¢izgiler yerine serbest egrilerden
faydalanmaktadir. Burada hedeflenen form acaba gergekten egrisel bir ylizey midir yoksa net

bir formun altyapis1 midir?
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Sekil 4.17 Form bir tiggen mi, yoksa bir dértgen midir?

Sekil 4.17de oldugu gibi ¢izilen form, ticgen yada bir dortgen olabilir. Programin bunu nasil
algilayacag belirli parametreler ile tammlandirilmistir. El ile yapilan karalamalarda genellikle
parabolik egriler ¢izilir. Program bu egrilerin tepe noktalarindaki doniiglerin sertligine gore
formun dik bir kdsemi , dik iki kdsemi yada bir egrimi oldugunu algilamaya ¢aligir; ancak bu

saglikli bir tasarim yontemi olusturmaz.

yeni eskiz:

eskiz alan:

durum gubugu J

akitl obje gubugu

Sekil 4.18 Smart SketchTool araylizii (Xiangyu,2002)

Nanjing Universitesinde benzer problemler iizerine gelistirilen Smart SketchTool ($ekil 4.18)
adli arayiiz kullanicilara daha kontrollii eskiz yapma olanag: saglamistir. Bu araytizde st
kisuma ¢izilen formlara uyum gosteren formlar alt kisimdaki durum gubugunda tasarimciya
sunulur ve benzerlik derecesi aktarilir. Tasarimci hedefledigi formu secgerek tasarimina

devam edebilir.
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Sekil 4.20 Benzer form eglestirmeleri i¢in girilen sekillerden bir boliimii. (Xiangyu,2002)

Tasarimer igin form sinirsiz kombinasyon ve yapida olabilir. Bu nedenle Smart SketchTool
hafizasinda 6nceden kaydedilmis birgok form bulundurur ve eslestirmeler yapar. Ancak
tasarmmeiyl kisitlayan bu yontem sinurlarimin net olmasi, sinirlt kelime haznesi ve sadece

2 boyutlu tasarima olanak vermesi nedeni ile basarili bir tasarim y6ntemi sunamamaktadir.

Washington iiniversitesi mimarlik fakiiltesinden Luen Do(2001) nun gelistirdigi VR
SketchPad (Sekil 4.21) adli program da yine tasarimei tarafindan ¢izilen formlan algilamay:
hedeflemektedir. Do arastirmasinda VRML teknolojisinden farkli olarak 2 boyutlu ortamda

cizilen formlari 3 boyutlu ortamlarda tanimli geometrik formlar haline getirir.

Srakt Baarel

TN, premmnd
[T e S

Sekil 4.21 2 boyutlu ¢izilen formlar VR ile duvar, kolon seklinde aktarilmaktadir. [40]
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Iki boyutlu diizlemde olusturulan formlar duvar, obje, bosluk seklinde yorumlamp
boyutlandirilarak ficlincti boyutta karsilik bulmustur. Bu tasarimciya zihnindeki imaj1 daha
kolay gorsellestirme imkant verdigi i¢cin daha kullanigli bir arayiiz sunmaktadir. Bununla
birlikte kiitiiphanesinde tamimli yemek masasi, televizyon, koltuk, yatak gibi ekipmanlar
sayesinde iki boyutlu diizlemde cizilen tefris elemanlari modellemeye gerek kalmaksizin 3
boyutlu ortamda yerini almaktadir (Sekil 4.22). Tasarimci igin olusturulan genel imaj
tasarimin ilk agamalarinda tasarimeiya bir fikir vermekle birlikte kiitiiphanesinin sinirli olmasi

ve 3. boyutta da egrisel olan formlara izin vermemesi nedeni ile kullanimi1 sinirhdir.

Sekil 4.22 VR SketchPad ile hazirlanmis mekan tefrisi [40]

Tasarimcilar zihinlerinde problemleri ¢ozmeye ¢alisirken bazi 6nemli faktdrleri 6n plana
¢ikarirlar. Bu faktorlerin olusturdugu veriler degiskenler yaratabilir. Egging(2001) tarafindan
yapilan Ornekte (Sekil 4.23), bir park kenarinda tasarlanmaya c¢alisilan projede

konumlandirilacak olan {i¢ yapi blogunun yeri tespit edilmeye ¢aligilmigtir.

Sekil 4.23 Park kenarinda kurgulanan formlarin giines etkisi(Egging,2001)
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Tasarimdaki problem konumlandirilacak bloklarin parkin giines 1s181m engellememesidir.
Bunun i¢in farkli ebatlardaki diigey ve yatay yap1 bloklar ile program tarafindan olusturulan
glinesin tiim giin izledigi gelis agilarmin olusturdugu sari renkteki koninin iligkisi
irdelenmektedir. Olusturulan akilli tasarim sisteminde kiitleler ile gilines konisinin temas:
halinde kiitlelerin pembe renk almasi ve uygun konumda bulunmadigmmn kullamciya
aktarilmas: kurgulanmistir. Bu sayede sistem otomatik olarak tasarimciyr uyaracak ve

tasarimet kararlarini buna gére sorgulayacaktir.

Sekil 4.24 Tanimlanan formda, obje sar1 alana girerse pembe renk almasi dngdriilmistiir.

Washington Universitesi’nde Egging,(2001) tarafindan yapilan bir diger arastirma ise akilli
objeler tizerinedir (Sekil 4.25). Arastimada tic boyutlu ortam olarak VRML teknolojisi
kullamlmistir. Arastirma tasarimcinin tasarim siirecinde yapacagi degisikliklere ortamdaki

objelerin verecegi tepkileri incelemektedir.

internet browser

VRML model

VRML kontrot

Java applet
Java dialog kutusu

Sekil 4.25 Egging tarafindan tasarlanan Java eklentili Vrml ortami (Egging,2001)
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Sekil 4.26 deki 6rnekte ti¢ boyutlu olarak iiretilen bir yapr ve kirig sistemi goriilmektedir.
VRML tabanh internet tarayicisi lizerine eklenen Java yazﬂnm sayesinde Egging tasarladigi
yapmin boyutlarinda yapacag: degislikler sonucu iizerini 6rten Kirig sisteminin verdigi tepkiyi
incelemistir. Normal bir ti¢ boyutlu modelde yapimin boyutlarinin degismesi sonucu kirisler
etkilenmez; ¢linkii onlarda diger objeler gibi tanimsiz kutulardan olusmaktadir. Ancak kurulan
akilli obje uygulamasinda, duvarlar hareket ettirilerek kirislerin gegmesi gereken boy
artinldifinda, kirisler otomatik olarak kesit ve ebat degistirmektedir. Kirislerin ne siklikta
olacagi mekani kaga bolecegi, yatay ve diisey boyutlar: kullanic: tarafindan Java destekli

dialog kutusu sayesinde otomatik olarak kontrol edilebilmektedir.

Sekil 4.26 Duvar hareket ettiginde kolona oturmayan ortadaki {i¢ kirig belirli bir katsay: ile
kalinlasir. Sonra kenardaki iki kiris de digerlerine uyum saglayarak ortak bir boy belirlenir.

Giiniimiizde birgok program benzer mantikla kullanici tarafindan girilen verileri akilli
objelere gevirebilmektedir. Ornegin SketchUp basit bir tasanm arayiizii olmasina ragmen
kullamcimin ¢ubuk diagrami olarak verdigi ¢ati makasimi kullamcinin segecedi kesit ile

otomatik olarak olusturma imkanina sahiptir.

MIT de 2003 yilinda Hiroshi Ishii tarafindan baglatilan arastirmada ise geleneksel yolla
yapilan tasarimlarda kullamlan eskizlerin bir katman olarak bilgisayara aktarilmasi ve
depolanip degerlendirilmesi hedeflenmistir. Tasarimcilar geleneksel yontemlerde yaptiklari
denemeleri bir dizen icinde tutmakta zorlanmaktadirlar. Ishii nin aragtirmasinda hazirlanan
her seffaf deneme ¢izim ortamina eklenen bir kamera yardimi ile bir tabaka olarak bilgisayara
aktarilmaktadir. Bu aktarim sonucu olusturulan akilli sistemde tabakalara geri doniisler

saglanabilmekte ve yeni fikirlerin 6nti agilmaktadir.

Ferran Naya tarafindan 2003 te gelistirilen CIGRO sistemi (Sekil 4.27) tasarimciya fikir
arastirmas: sirasinda konsept model olusturmada yarar saglayan bir akilli tasarim sistemidir.
Sistem temel olarak ¢izgilerle olusturulan temel geometrik formlarin bir 151k kalemi yardim

ile ekran tizerinde sekillendirilmesine olanak vermektedir.
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Sekil 4.27 CIGRO sistemi ile ekran tizerinde istenilen degisiklikler bilgisayara aktarilir.[41]

\\}’\:

Sekil 4.28 CIGRO sistemi ile basit form iiretme asamalar1 [41]

Sistemde form lizerinde yapilmak istenen degisiklikler ve transformasyonlar isik kalemi
yardimu ile yapilmaktadir. Form iizerine ¢izilen ¢izgiler sayesinde hizli bir sekilde yeni
formlar tiretilebilir. Akilli sistem kullanicidan gelen komutlan degerlendirir. Istenmeyen kose
lizerine yapilacak bir karalama ve yardime: ¢izgiler sayesinde pahli koseler, delikler ve yeni

formlar tiretilebilir.
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BCIGRO SISTEME B GENEL CAD SISTEMI
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Sekil 4.29 CIGRO sistem ile geleneksel BDT nin karsilastirmasi. [41]

Sekil 4.29 de CIGRO sistemi ile geleneksel bilgisayar destekli tasarim sistemlerinin zamana
ve kullanilan islem sayisina gore karsilastirilmasi goriilmektedir. Sistemde 8 farkli modelden
7 sinde kullanici elde etmek istedigi formu daha hizli ve az islemle tiretebilmekte buda
kullanictya 3 boyutlu ve hizli bir tasanim siireci kazandirmaktadir. Sistemin smurl

geometrilere izin veriyor olmasi ise tasarimi sinirlandiran 6nemli bir faktordiir.

Hong Kong Universitesi'nden Seichter Hartmut’un gelistirdigi Sketchand+ programi
(Sekil 4.30) ise teknolojiyi, farkli ortamlar1 birlestirerek kullanir. Programin temeli tabletler

tizerinde tasarlanan 3 boyutlu objelerin sanal ortamda gdzlenmesidir.

Programda tablet PC ler iizerinde NURBS (non-uniform rational b-splines) egrileri kullanarak
olusturulan kiitleler sanal gergekligi saglayan gozlikler sayesinde 3 boyutlu olarak
algilanabilmektedir. Bu aktarim sirasinda olusturulan maket iizerine konumlandirilan applet,

tasarimeinin olusturdugu NURBS yiizeylerini maketle biittinlesik olarak gosterebilmektedir.
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Sekil 4.30 Sketchand+ tabletinde olusturulan bir dikddrtgen prizma [42]

Tasarimer yaptigi modeli sanal gergeklik sayesinde gozliikkle ortamda gérebilme sansina
sahiptir. Tabletin etrafinda yliriiylip dénerek modelini kontrol etme ve degistirme sansina
sahiptir. Diger sanal gergeklik programlarindan farkli olarak bu sistem dis ortam .ile i¢ ortami

birlestirebilmektedir.

Sekil 4.31 Tasarimeinin olusturdugu form otomatik olarak maketin {izerine yansimaktadir[42]

Sketchand+ programinin kullanicilara sundugu en 6nemli 6zelliklerden biride sanal gergeklik
icin kullanilan gozliigli takarak programa eklenen diger kullanicilarinda program tarafindan
olusturulan ¢ boyutlu gorintliyli algilayabilmesidir. Program mantiginda yansiyan obje
sabittir. Kullanicilar ise bulunduklar1 konuma gore modeli algilayabilmektedir. Bu ydntem
sayesinde tasarimcilar aynt model {izerinde fikir paylasiminda bulunabilecek ve Onerilerini

interaktif olarak tablet tizerinde deneyerek sonuclar1 degerlendirebileceklerdir (Sekil 4.32).
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Sekil 4.32 Sketchand+ ile tasarimcilar egzamanli olarak model tizerinde

konusabilmektedir.[42]

Yaratic1 tasarim sistemlerinden biriside bi¢im gramerleridir ve mimari tasarimda tiretken
sistemler baghig1 altinda incelenirler. Digerlerinden farkli olarak big¢im gramerlerinde form
tretimi kullanic1 tarafindan hazirlanilan bigim kelimeleri arasinda kurulan iliskiler
dogrultusunda olusur. Bi¢cim gramerleri tarih boyunca kurallari koyulsun yada koyulmasin bir
cok farkli alanda kullamilmistir. Christopher Alexander ve MIT den Terry Knight ve George
Stiny ‘nin bi¢im gramerleri konusunda 6nemli ¢aligmalar1 mevcuttur. Kargilastigimiz diizenli
yada kaotik bir¢ok tasarimda formiilize edilebilen bir pattern sistemi bulmak s6z konusudur.

Le Courbusier ve Wright 1n tasarimlarinda bile pattern izleri bulmak miimkiindtir.

Sekil 4.33 Chinese Lattice Uzakdoguda Bi¢im grameri kurallari kullanilarak yapilan bir

sistemdir. [43]
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Giinlimiizde insan tarafindan iiretilen formlarin gogu cebirsel bir formiile dayanan Euclid
geometrisi ile olusturulmaktadir. Bu formlarin c¢api, agisi, kenar uzunluklari ve tammh
alanlari bulunmaktadir. Benoit Mandelbrot tarafindan ortaya atilan fraktal geometride ise
formlarm birgok karakteristik boyutu vardir. Olgek ve biiyiiklikten bagimsizdir.
(www.math.yale.edu/mandelbrot/)

Ornegin bir eskenar liggenin i¢ine kenarlari ortalayacak bir tiggen g:izerseniz bu dis liggenin
1/3 i oraninda aym karekteristikte bir es tiggen elde edersiniz. Bu islemi sonsuza kadar devam
ettirdiginizde birbirleri ile aymi karakteristikte limite giden bir form olusur ve bir fraktal
meydana gelir. Bu anlamda Fraktal geometri dogamn geometrisidir ve kaos teoremi ile
birlikte amlir. Ornegin bir kar kristalinin olusumu sirasinda simetrik kristaller kollara

ayrilarak es bir kar formu olusur.

Giinlimiizde Zaha Hadid ve Frank Gehry gibi tasarimcilarin olusturduklar: egrisel formlar
Euclid geometrisi ile tam olarak agiklanamamaktadir. Bu formlarin Fraktal geometri ile
¢oziilebilecegi diistiniilmektedir. Frank Lloyd Wright ‘m Viollet-Le-Duc tasariminda da
fraktal bir olusum gézlenmektedir (Sekil 4.34).

FEC i

Sekil 4.34 Fraktal Geometri ile olugturulmus Frank Lloyd Wright, Viollet-Le-Duc [44]

Bununla birlikte giiniimiizde deneysel yaratici tasarim ¢alismalarinda bulunan tasarimcilar
fraktal geometri ile olusmus sanatsal yada mimari ¢alismalar da bulunmaktadir. Vitomir
Skovi¢ ¢alismalarinda bilgisayar ortaminda kurguladifi fraktal geometriye dayanan sanal

ortamlar tasarlamaktadir.
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Sekil 4.35 Vitomir Skovig tarafindan bilgisayarda fraktal geometribﬂe olusturulmus sanal
mekan [45]

Sekil 4.36 Jay Jacobson ‘un fraktal geometri ile olusturdugu sanatsal ¢alisma [46]

4.4 Gelecek ve Sanal Mimarhk

Teknolojinin hizla ilerledigi diinyamizda insan ihtiya¢ ve davranislar giinden gline farklilik
gostermektedir. Ik insanlarin korunma ve barinma amagh olarak magéralan kullanmasindan
bugiine kadar mimari teknolojiye paralel olarak farkliliklar gdstermistir. Ekonomide tarim ve
topraga bagli gelir oramimin azalarak tiretim ve fabrikasyona yonelinmesi kdy hayatimn
giderek 6nemini yitirmesine neden olmus ve koylerden kentlere hizli bir gé¢ yaratmustir.

Toplumlar zamanla miistakil barinaklardan, toplu ve diizenli yerlesmelere yonelmislerdir.
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Sekil 4.37 Marcos Novak ‘in deneysel Sanal mekanlari [47]

Nifusun hizli artis1 ve kisi bagina diisen toprak alaninin azalmasi nedeni ile gelecekte yasam
tarzlari teknolojinin yardimi ile farklilagacaktir. Giiniimiizde miistakil evlerden yiiksek toplu

konut ve residence lara olan kayma bu gecisin habercisidir.

Omegin Tokyo 30 milyona yakm niifusu ve smurli zemini ile gelecekte yatay olarak
genisleme imkani olmayan bir kenttir. Niifus artis1 ile tasarimcilar kentin gelecekte diisey
dogrultuda biiylimesi gerektigi konusunda ¢aligmalar yapmaktadir. Bunlardan en 6nemlisi

Discovery channe] destegi ile ytiriitiilen Skycity projesidir.( media.dsc.discovery.com).

Proje 7 kattan olusan dev bir gokdelendir. Yukariya dogru kiigiilen 7 yatay plak arasina
konumlandirilmis olan yapay doga alanlari ile kullanicilara dogayla biittinlesik bir gékdelende
yasama imkan1 saglanmistir. Plaklarin her biri tek basina ufak bir sehri alacak kapasitede
konut, aligveris ve sosyal tesisleri igermektedir. Gokdelenin devasa boyutlar: nedeni ile yatay
ve diisey sirkiilasyon hizli trenlerle saglanmaktadir. Bu proje giinlimiiz teknolojisi ile
iiretilemeyecek bir proje olmasina ragmen Japonya gibi bir deprem kusaginda ¢ok yakinda

hayat bulabilecek olan bir tasarimdir.
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Sekil 4.38 Archigram‘in Walkingcity ve B.Fuller‘m NYC dome litopyalar [48]

Mimarlik insanlarin sosyal yasam ihtiyaglarimi karsilayan bir meslek olarak smurlari belli
olmayan bir brangtir. Belli kaliplar1 olmamakla birlikte gelecekte farkli bir boyuta gegebilir.
Insanoglu giinlimiizde topraga bagimlh yasayan bir medeniyettir. Yaptigimiz bir¢ok eylem yer
ile iligkilidir. Dolayisi ile mimarhigin giinimiizde olusturdugu ¢ogu kabul yer¢ekimine odakli
olarak olusturulmustur. Archigram’in Walkingcity, Buckminster Fuller ‘m NYC Dome
{itopyalar1 farkli sehir hayatlarina 6rnek olmusglardir (Sekil 4.38).

Giinlimiizde sinema endiistrisinde de bir ¢ok film insanoglunun gelecekte sahip olacag: yasam
tarzina Ornek teskil etmektedir. Stanley Kubrick ‘in 1968 de yonettigi “2001: A Space

Odyssey” filminde kurguladig1 yergekimsiz uzay hayati bu alanda yapilmus en 6nemli yapittir.

YOKOHAMA FLUID

Sekil 4.39 Ben Van Berkel Yokohama Fluid [49]
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Dolays1 ile giintimiizde topraga bagimh olarak diigiiniilen insan hayat1 gelecekte teknolojinin
de yardimi ile farkli boyutlar kazanabilir. Ugan sehirler kurulmasi, insanlarin topraktan

bagimsiz yagamasi, medeniyetin farkli gezegenlere tasinmasi gelecekte olasi goriilmektedir.

Sanal gercekligin giinden gline teknolojisini gelistirmesi de kullanicilarin  ihtiyaglar
dogrultusunda farkli tasarim hizmetlerinin verilmesi gerekliligini dogurabilecektir. Sanal
ortamlardaki fiziksel kosullar tasarimcinin istegi dogrultusunda dlinya kogullarina paralellik
gosterebilir yada farklilagabilir. Bu tasarimer i¢in simrlarin ortadan kalkmasi ve yelpazenin

genislemesi anlamina gelmektedir.

Insanlarin hayal ettikleri bir diinyada yasamak ve sorunlarla bogusmamak ¢ogu kullanici igin
tercih edilebilecek bir olgudur. Dolayisi ile gelecekte insanlar i¢in programlanmis olan yasam
makineleri ile karsilasabiliriz. Insan biitiin bir hayatmi hicbir fiziki ortama temas etmeden bu
makinelere bagh olarak geciriyor olabilir. Bu sayede aslinda gercek olmayan ancak
kullanicinin biitiin ihtiyaglarina cevap verecek ve teknolojisi sayesinde kullaniciya bunu
gercekmis gibi yansitabilen sistemler kullanilabilecektir. Tarsem Singh’in 2000 yilinda

yonettigi “The Cell” adli film sanal gergeklik {izerine bagarili bir 6rnektir.

Dolayisi ile glinlimilizde mimari tasarimin kagit ortaminda m1 yoksa bilgisayar ortaminda m
yapilmas1 gerektigi tartisilirken gelecekte belki de sanal ortamlar mi daha ¢ok tasarlanmali

yoksa fiziki mekanlar mi diye tartisiyor olabiliriz.

Sekil 4.40 Archi-tectonics Goteburg Miizesi tasarimi [50]

Glniimilizde Peter Eisenman, Ben Van Berkel, Archi-tectonics, Zaha Hadid, MVRDYV,
Marcos Novak, Kolatan / Mac Donald studio gibi bir ¢ok tasarimeci tasarimlarinda sinirlar
zorlayan mekanlar tizerinde ¢aligmalar yapmaktadir. Tasarimcilarin bir ¢ogu deneysel mimari
diye adlandirdiklar1 ¢alismalar ile tekﬁolojinin gelisimi ile farklilasacak mimari mekanlar

tizerinde denemeler yapmaktadir.
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Sekil 4.41 Peter Eisenman Virtual House ¢gizimleri [51]

Fiziki mekandan kastedilen de glintimiiz kosullar: ile diistiniilen fiziki mekanlar olmayabilir.
Omek olarak giiniimiiz konutunu inceledigimizde karsimiza yasama, dinlenme, tuvalet,
banyo, mutfak gibi mekanlar ¢ikmaktadir. Gelecekte beslenme ve temizlik aligkanliklarinin
degismesi su rezervinin tiikkenmesi nedeni ile bu mekanlarin ortadan kalkmasi ve yerlerine

farkl: sistemlerin gelmesi s6z konusu olabilir. Yada sanal bir yasantiy1 tercih eden kullanicilar
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icin fiziki ev mekani tamamen gereksiz bir ihtiya¢ olup, gerekli olan tek sey optik bir

simiilasyon odas1 yada uzanacagi ve sisteme girecegi bir yatak olabilecektir.

Sekil 4.42 Peter Eisenman City Culture of Galicia [51]

Tasanm kosullarinin farklilagsmas: suan eskiz ile ¢dzmeye calistifimiz ve bilgisayarlarin
gliniimiiz teknolojisi ile fazla fayda saglayamadig problem ¢6zme ve tasarim aktivitelerinin
de etkilenmesine yol agacaktir. Giinlimiizde tesarimi sorgulamak icin kullandigimiz bilgisayar
modelleri ve gorsellestirmeler bize gergegin iki boyutlu imajlarini olusturarak fayda
saglamaktadir. Gelecekte ise bu sistemlerin gelismesi ile kullanicin zihninden gegenlerin
aninda gerceklesebildigi yada sdzli komutlarla interaktif olarak degisime agik tasarim

sistemleri s6z konusu olabilir.

Bununla birlikte yapay zekamn gelisimi sayesinde tasarimda insanin dikkat ettigi kosullarin
icgtidilye dayali tercih ve segimlerin yapay zeka tarafindan da ¢oziilebilir hale gelmesi, suan
bir ara¢ olarak kullandigimiz bilgisayar sistemlerinin yakin gelecekte kendi kendilerine karar

verebilir hale gelmesi anlamina gelmektedir.

Stanley Kubric ‘in “2001: A Space Odyssey” filminde “HAL” adli bilgisayarn y&netimi ele
gecirmesi ve kendi kararlar ile gemiyi yoneterek insanlara zarar vermesi yada Wachovsky
Kardeslerin Matrix tiglemesinde goriilen ve makinalarin olusturdugu sanal diinyada insan

irkini yonetmesi ve kullanmasi sinema tarihinde siklikla kargilagilan bir konudur.

Buradaki u¢ Omeklerin 6tesinde, birgok tasarimecr suan aliskanliklar ve bilgisayar alt
yapisindaki yetersizlikler nedeni tasarimlarini kagit ortaminda kurgulamaktadir. Teknolojinin

olumlu yénde gelisimi ile gelecekte, suan kagit diizleminin egemenliginde olan tasarim
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yontemi yavas yavas bilgisayar ortamina kayacak gibi goziikkmektedir. 2 boyutlu ¢izim
programlarimin kullanicilara stiratli bir sekilde rapido, cetvel, ve kagit diizlemini biraktirip
cizimlerini hilgisayarda yaptirmalarini, 3 boyutlu gorsellestirme programlarmin boya,
perspektif teknikleri gibi yontemleri birakip bilgisayarda fotogercekei imajlar elde ettirdigi
diistiniildiigiinde, eskiz anlaminda ortaya ¢ikacak ve talepleri gergek anlamda karsilayip artilar
sunacak bir tasarim programinin olusturulmasi ile kagit diizleminden bilgisayara olan gecis

hizlanacaktr.

Sekil 4.43 Grégoire & Petetin deneysel mimari tasarimi [52]
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5. SONUC

Icinde bulundugumuz yiizyilda teknolojik gelismeler tiim hayat: etkiledigi gibi mimarlig1 da
olumlu yonde etkilemistir. Is glicinii azaltmasi, depolanabilir ve geri ¢agirilabilir olusu,
- hatayr geri alabilmesi, 3 boyutlu diistinceyi desteklemesi ve metrik yapisi ile kullamiciya
zaman kazandiran, yeni fikir tiretmesini destekleyen ve kurguladifi tasarimi sinama sansi
veren mimari bilgisayar sistemleri giinlimiizde mimarlik ofislerinin vazge¢ilmez bir

parcasidir.

Matbaanin bulunmadign dénemlerde bilgi paylasiminin kisitli olmasi insanlifin gelisim
ivmesini diisiik seviyelerde tutmustur. Bilgisayar teknolojisinde gilintimiizde kullandigimiz
program ve teknikler de proje iretim hizim ve gesitliligini artiran baglica etmendir.
Teknolojinin gelisimi statik, mekanik, elektrik ve peyzaj gibi bir ¢ok brangin mimari tasarim
ile koordine bir sekilde galismasi zorunlulugunu ortaya ¢ikarmustir. Dolayis: ile bilgisayar
ortaminda hazirlanacak ¢izimlerin paylasmmi kontrolii ve koordinasyonu da daha kolay bir hal

alacaktir.

Mimaride teknoloji, projelendirme ve gorsellestirme alaninda biiyiik kolayliklar saglarken
tasarimin temel tasi olan eskiz calismalarinda yeterli gelisim goriilmemektedir. Eskiz
tasarimecimn zihninde olusturdugu ve sorguladigi diisiincenin saf ve yalin bir halde kagida
aktarilmasidir. Olusturulan cizgiler kesin yargilar igermeyen karalamalardir. Dolayis: ile
esnek ve her an degistirilebilir sekildedir. Tasarimer kendi i¢inde olusturdugu bir sorgulama
ile dogru ¢dziim arayigina girer. Bu asama da c¢izgiler net olmadif: i¢in mimari tasarim

programlarinin kullaniciyr kisitlamayan bir araytiz sunmalar: gerekir.

Arastirmamda inceledigim bir ¢ok program kagit diizlemini taklit ederek eskiz iglemini mouse
yada lazer kalem yardimu ile bilgisayar ekranina tagimiglardir. Farkli ug ve renkte kalemlere
izin veriyor olmasi ve seffaf katmanlar olusturmasi bir arti olmakla birlikte, kullanicin

geleneksel yontemde sahip oldugu rahatlik bu programlarda bulunmamaktadir.

Grafik arayliziine ek olarak bazi programlarda bulunan 3 boyutlu kullanici araylizii
kullaniciya iki boyutlu karaladig: ¢izgileri 3 boyutlu diizlemde gérme imkam saglamaktadir.
Bu islem sirasinda temel geometrik formlar kullamilarak ti¢ boyutlu kiitle ¢caligmalar1 yapmak

ta miimkiindtir.

3 boyutlu maket ¢aligmalarma izin veriyor olsa da glinlimiiz eskiz bazli mimari tasarim

programlarinin hedef kitlesi daha ¢ok kiigiik 6lgekli projeler, mimariye sempati duyan ve
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kendisi i¢in tasarimlar yapmak isteyen ev kullanicilart ve grafik tasarimcilardir. Eskiz bazli
tasarimun belirli girdilerinin olmamas: ve kisiden kisiye degismesi nedeniyle projelendirme ve
gorsellestirme alaninda gelismis olan bilgisayar teknolojisi hentiz bu alanda yeterli diizeyde

degildir.

Teknolojinin hizli ivmesi ile gelecekte bilgisayar tasarim konusunda da tasarimeinin
vazgecilmez bir parcasi olacaktir. Glintimiizde fikir liretemeyen bilgisayar programlart yapay

zekanin yardimi ile tasarim konusunda kullanicisina 6nerilerde bulunabilir.

Giinlimiizde kagit-ekran ikilemi i¢in yaptigimiz bu sorgulama teknoloji sayesinde yakinda
bambagka bir boyuta tasinabilir. Giiniimiiz kosullar: ile olusturdugumuz tasarimlar gelecekte
sartlarin degisimi ile farkli arayiiz, obje ve mekanlara doniisebilir. Sanal gergekligin aldif1 yol
gdz Oniine alimirsa, kullanici kontroliinde olusturulacak; istege bagli olarak diinya kurallar:
yada kendi sartlarint kendi belirleyen ortamlar gelecekte tasarimi olusturacak baslica sorunlar

haline gelebilir.

Ozellikle Peter Fisenman, Zaha Hadid, Ben Van Berkel ve Massimiliano Fuksas gibi
tasarimcilarin ¢alismalar1 incelendiginde, giinlimiiz tasarim anlayisinin bilgisayar sayesinde
ne kadar ilerledigini ve bilgisayarin tasarimi farkli noktalara tasidigini gérmek miimkiindiir.
Izlenen projelerin  bir ¢ogunun geleneksel yontemlerle kurgulanmasi miimkiin
gozilkmemektedir. Bu yiizden bilgisayarin mimariye sagladig: faydalar tasarim ve kolaylik

anlaminda yok sayilamaz.

Giintimiizde gegerliligini koruyan eskiz de gelecekte her an basvurulabilecek bir tasarim
yontemidir. Zihinde diigiiniilen fikrin basitce karalanmasi yada bir taslak olusturulmasi bir
eskizdir. Ancak geleneksel yontemde aligila gelinen kagit diizleminin kullanim giinden giine
azalmaktadir. Eskiden gittikleri yerlerde gordiikleri obje ve mekanlar1 yanlarinda tasidiklar:
defterlere eskiz olarak aktaran bircok kisi artik teknolojiden faydalanmaktadir. Uslup katilarak
hazirlanan bir sanat eseri ve bir fikir gelistirme methodu olan eskizin degerini yitirmemesi bu

gelenegin temsilcilerinin ortak dilegidir.
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