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OZET

Gecgen yiizyillar boyunca gerek mimari tasarim ve teknik oOzellikleri agisindan
gerekse Ozgiinliik ve fonksiyonelligin oldugu benzer bir¢ok tasarim alaninda ve bu
alandaki tekniklerde bicim, sadece iiretildiginde boyutlulugunu algiladigimiz onun
disinda kagit {izerinde iki boyutlu kalmig bir nesnedir. Giiniimiize kadar gelistirilmis
olan bir takim tasarim yaklagimlari irdelenirken, mimarlik ve benzeri tasarim
alanlarinda tasarlanan {iriiniin tasarlanma ve iiretilme durumlar gibi evrelerinde
bircok acidan degerlendirme ve algilama yapilmamaktadir. Oysaki tasarima ait
kurgusal biitiinliikler ve tasarima dair yaklasimlar, algisal olarak siirecleri igerisinde
goriilen, gelisen ve degisen yaklagimlardir. Tasarim ¢oziimleri insanin pratikte cogu
zaman kesfedemedigi genis Olcekte olsa bile, tasarima gerek algisal biitiinliikten
gerekse bigimsel doniisiimden yaklasildig: taktirde, tasarim iiriinlerinin hassasiyeti ve
kurgusal alt yapis1 sorgulanmaktadir ve boylece daha iyi ve etkinligi daha fazla {iriin
ortaya koyma ihtiyaci dogmaktadir.

Giintimiize kadar tasarim eylemi, Uriiniin kendisi, sunumu ve {iiretimi iligkilerinin
kurulmasiyla var olmustur. Artik mimarligin da dahil oldugu biitiin tasarim
triinlerinin yaratilmasinin ve var olmasmin, sadece fiziksel olarak, kagt
diizlemindeki gibi iki boyutlu bir ortamda algilanmas1 veya diiz bir ¢izginin duvar
olarak diimdiiz yiikseltilmesi gibi bir gerceklikle kisith oldugu diisiincesi
gerekliligini  yitirmektedir. ~ Tasartm  teknikleri,  yaraticih@, — geometrik
kompozisyonlar1 doniistirmeye ve yeni bicimsel goriis ile tasarim iriiniini
gelistirmeye yogunlasmistir. Gerek geleneksel tasarim teknikleri gerekse bilgisayar
teknolojilerinin geliserek tasarim siirecine katilmasindan sonra, tasarim eylemi yeni
dinamizmler kazanmis, yeni kavramlar, acilimlar ve tartisma bagliklar1 olugmustur.
Bu gelismeler mimariyi ve benzer tasarim alanlarini yeni bir platforma tasimaktadir.
Boylelikle gerek gelecekteki tasarim sekilleri, malzeme gelisimleri ve gerekse
teknolojik degisimler ve bu tasarim goriisii ile en basitten algiladigimiz bi¢imden en
karmagik bicim organizasyonlarina kadar hayal giiciiniin ve yaraticiligin imkan
tanidig alanda cok rahat bir bicimde tasarimlar yapilabilecek ve iiriinlerin yaratacagi
etkinliklerin de deneyimlenecegi ortamlar kurgulanmasina olanak saglanacaktir.
Ozellikle de bilgisayar ortamindaki tasarimlarda  kullamlan, bilgisayar
programlarindaki tam karsilifi bulunamayan ara¢ ve hareketlerin tasarima kattig
giiclin yam sira tam karsiligini bulamamamiz nedeniyle de bir bilgi akisina olanak
tanimaktadir.

Bu aciklamalar dogrultusunda grafiksel form tasarlama kavrami tasarimsal bir
metoda oturtulmaya calisilmig, ge¢misten giiniimiize kullanilan benzer metotlar
tarihsel siire¢ icerisinde irdelenmis, bunlarin tasarim siirecindeki etkisi ve yeri ortaya
konulmaya calisilmistir. Gerek geleneksel metotlar gerekse bilgisayar teknolojileri
ile gelen bigcimler kavramlar ile birlikte ele alinmistir.



ABSTRACT

Through the last centuries form that is both in the architectural design field and also
in many of design fields that has an originality and functionality about it architectural
design and technical qualities is an object that we only understand its dimensions
only when it is in production but other than these an object that is left only on paper.
While some design approaches that have been developed until today have been
examined, the design and production phases of the designed product in architecture
and similar design fields have not been evaluated and perceived in many ways.
However fictional integrities and approaches of design are the approaches that are
seen, and also developing and changing perceptionally in their processes. Even
though design solutions are in so large a scale that one cannot discover all
practically, when it has been approached to design in the angles of both perceptional
integrity and also formal transformation, the vulnerability and fictional substructure
of the design products can be examined. In this way the need to create better and
more effective products is born.

Until today design act has existed by setting up the relation between the product
itself, its offer and production.The thought of a restriction of a truth that the creation
and existence of all the design productions including architecture being perceived in
an environment with two dimensions like on the paper surface or that raising a
straight line like wall loses now the requirement. Design technics are focused on
transforming the creativity and geometrical compositions and developing the design
product with the new formal concept. After the participation of both the traditional
design technics and also developing computer technologies into the design process,
design act has gained new dynamisms, and new concepts, new expansions and
discussion topics have been formed. These developments carry the architecture and
similar design fields to a new platform. In this way both with the design forms,
material developments and also technological changes and with this design concept
from the simplest way we perceive forms to the most complicated form organizations
in any kinds of fields that imagination and creativity enable designs will be made
easily and also there is going to be the possibility to edit the environments in which
the acts are going to be experienced that products create. Especially some tools and
moves that are being used in designs in the computer environment, and which have
not the exact replacement in the computer environment brings strength to the design,
and because of the fact that we cannot find the exact replacement, this brings a
possibility to an information flow.

In accordance with these explanations the concept of graphical form designing has
been tried to fit in a design method, similar methods that have been used from past
until present have been examined in the historical process, these methods’ effects and
places in the designing process have been shown. Both the traditional methods and
also the form concepts developing in accordance with the computer technologies
have been discussed together.

vi



1.GIRIS
1.1 Konunun tanimi: Grafiksel Bicim Tasarlama

Mimarlik ve benzer tasarim disiplinleri, tasarim ve yaratma problematiginin deneysel
olarak kurgulamip gercgeklestirildigi, etkilerinin ve iiriinlerinin analiz edildigi,
insanlarin ve canlilarin yasam ve doga kosullan icerisinde yer alma bi¢imlerinin
belirlendigi, ne ve nasil bir iliski biitiiniinde yer alacaginin kurgulandigi ve

belirlendigi bir uygulamalar biitiiniidiir.

Tasarim ve yaratim deneyimi, deneysel veya uygulama acisindan bilimsel ortamda
oldugu siirekli tartisilagelmistir. Metodolojik olarak bakildiginda mimarlik bilgisinin,
benzer olan ya da olmayan tasarim disiplinleriyle ne tiirde bir iliskide bulundugu
siirekli arastirilan bir konudur. Bu durum gerek mimari agidan gerekse benzer
tasarim disiplinleri acisindan tasarlanan her diisiincede, projede ya da uygulamada,
diisiincenin uygulanacagi yer olarak analiz edilen diinya tizerindeki her noktada

kendini gostermektedir.

Ciinkii her nokta, bilimsel, sosyolojik ya da tanimlanabilen diger tiim kosullara gore
kendi degiskenlerini i¢inde barindirir. Bu degiskenler yaratilacak ya da iiretilecek her
diisiincenin temelini olusturacak algiyr meydana getirirler. Iste bu nokta, mimari

olsun ya da olmasin biitiin tasarim problemlerinin kaynagini olusturur.

Tasarim diisiincesi ya da bilgisi, bir sekilde insan hayatinin her noktasiyla ilgili
olarak bir kurgusal biitiinliikk kurmaya baglar. Bu kurgusal biitiinliik, insan algisinin
betimledigi her tiirlii 6znel ve nesnel varliklarla i¢ ice bir durum sergilemektedir. Bu
diisiince ve bilgi, elde edilen olgularla dogrusal bir neden sonug iliskisi ya da
birbirinin ardili seklinde bir olaylar biitiinii olarak degil, nesnelerin kurgusal olarak
karsitliklarinin ¢arpistirildigr ve elde edilen her yeni sonucun, biitiin diger sonuglarla
iliskide oldugu bir tiir oriintii seklinde kendini gostermektedir. Bu tiir kurgularin,
tasarim fenomenolojisi olarak insanlik tarihinde cesitli Orneklerle goriilmesine
ragmen, ilkcagdan itibaren, adlar1 konmaya, insan yasaminda yarattifi etkileri

gozlemlenmeye ve kayda gecirilmeye baslanmistir.

Sadece mimarlik bilgisi ve bu bilginin ya da tasarim diisiincesinin nasil
bicimlenecegi degil, insan algisindan elde edilen imgelerin ne sekilde
bicimlenecegine dair kurgusal analizler, imgelerin birbirleriyle nasil benzestiklerine

ve agiga c¢iktiklarina dair getirilen bicim ve tasarim Ornekleriyle gosterilirler.



Deneyimleme diizeyi ¢izimler, resimlerdeki bi¢cim ve igerik arasindaki farkin sabit
kalmadig1 bir noktaya ulasti. Cevaplanmamis soru ise algisal veya grafik
manipiilasyon 6zelliklerinin temsil nesnesi yerine temsil sekli ile ilgili olmasidir.
Mimarlik kendisini biikiiyor, egiyor, parcalara ayiriyor ve birbirinin icine mi
giriyordu ya da bu ozellikler sadece coklu goriis noktali balikgdzii perspektiflerin
goriintisii milydii? Bu soruya cevap, uzatilmis bir siirecin ve ¢ok uzun bir projeler
zincirinin {izerinde, grafik ozellikleri yavasca gerceklestirilebilir mekansal 6zellikler
sekline doniistiiriilmesi olarak verilebilir.

Bu yondeki ilk ac¢ilim baz1 yorumculara gore ‘“sadece grafik” olarak kuskulu

yorumlamaya neden olmus olabilir (Schumacher, 2004).

Tasarim yaklasiminda tasarim siireci oncelikle, icerisindeki “yaraticilik” kavramina
ulagmay1 ana hedef olarak belirleyebilir ve tasarim kapsaminda tasarimin “sistem

yapisint” ve mantigini inceleyen bir bakis agis1 gelistirilebilir.

Bu noktada mimari tasarim pratiginde gorecegimiz bu deformasyon ve manipiilasyon
yaratimlari, mimari bi¢im ve kurgularinda da cesitli degisimlere yol acabilmektedir.
Mimari ve tasarim kurgusuna ait bi¢imler, bicim yaratabilme sekilleri agisindan
degisimlerini gerceklestirmede ve teknolojik gelisimler 15181inda, materyalin tasarim
kurgusunda yer aldig1 geometrik kurgu degisirken, buna bagli olarak mimarinin ve
benzer alanlarin biitiine ve biitline ait her pargasina getirilen yaratim siireci de kendi

evrimini gerceklestirmektedir.

Bu durumda, boyle bir ilerleme karsisinda, tasarim stratejileri de kendi igerisinde
kayitsiz kalmayip, kendi evrimsel siirecini baslatirlar. Insanin kendi beyninde
gelistirdigi tasarim sistematiginin yaratimi, biitiine ve pargalarina ait kurgularin
karmagikligiyla degismeye baslar. Bunun nedeni, insan algisinin izafiyeti, zamana ve
mekéana bagli kalmayan yaratim diigiincesinin tasarim kurgularina yansimasiyla

aciklanabilir.

Diisiincenin yaratilmaya calisilmas1 ile karsilanan noktada, geleneksel tasarim
kurgularinin basitligi, bir siire sonra diisiincenin karmasiklagmasiyla yetersiz kalmig

ve yeni bir tiir tasarim ortami1 aramaya baglanmigstir.

Nesiller boyunca toplumlar, yaratmak, tasarlamak, ifade etmek, iletisim kurmak gibi
amaclarini, cesitli degisik sekillerde ve ortamlarda diisiincelerini somutlastirmaya

calismiglardir.



Gecmiste cizimler, basimlar, modeller, fotograflar, bilgisayar grafikleri tasarim
sirecinde ¢ok cesitli roller iistlenseler de, cogunlukla tasarim {iriinii olarak

goriilmemekte, yaratim sadece ingai gergeklikle sinirlanmaktaydi.

Giiniimiizde, avangart mimari, icerisinde hizli bir sekilde egemen olan yeni bir dil

gelismesine katkida bulunmaktadir

Yap1 ingast fiziksel eyleminden kendisini ayirmis bir tasarim disiplini olarak
mimarlik, ¢izimin temelinde kendini barindirir. Mimarlik disiplini, yap1 sanatindan,
yapt malzeme siirecinin uzmanlik alan1 ve araci olarak cizim farki vasitasi ile belirir
ve ayrilir (Schumacher, 2004).

Bu ilk olarak tasarimlarin igerisinde artarak karmasik geometrileri ele almayi
ilgilendirir.

Uciincii boyuttan yoksun nesnelerle cizime baslamanin ¢ikmazi, aym zamanda, bir
disiplin olarak insadan ayirt edildiginden beri mimarligin da c¢ikmazidir. Robin
Evans’in yiireklice belirttigi gibi “Mimarlar insa etmezler, ¢izerler.” (Schumacher,
2004).

Bu nedenle ¢izimden uygulamaya ya da genel bir deyimle iiretime aktarim her zaman
sorunludur 6zellikle diisiincesel ve algisal kosullar s6z konusu oldugunda.

Bugiin avangart mimarligin icerisinde asikér yeni bir bicim, bildiri vardir. Bunun en
carpict Ozelligi ise karmasast ve dinamik egriselligi ve egrilerden meydana
gelmesidir. Yeni bir kavram serisi ve metot olarak goriilen bu, “surface” olarak
nitelendirilen, bu “yiizeysel” o6zellik otesinde, hem geleneksel hem de modern
mimarligin dagarcik farki sebebiyle bu metot yeni bir paradigmanin dogmasi olarak
diisiiniilebilinir (Schumacher, 2004).

Son 20 yil mimari avangardinin en 6nemli ve ciddi 6zelliklerinden birisi anlatimsal
araglarin ve tasarim yontemlerinin artigidir

Tasarim ve benzer tasarim kaynaklar disiplini i¢in yeni kesifler, sunumsal gerecler,
grafik manipiilasyonlar, kompozisyonal hareketler, uzamsal kavramlar, tipolojik
kesifler ve yeni tarz 6nerileri ya da yerlesim modelleri igerir.

Bu katkilarin listesi yiizeyselden ozliiye dogru olan anlamli hareketlerin nedensel bir
zinciri tanimlamaktadir ve boylece kuralciligr ters yiiz edebilir. Proje karanliga bir
atis gibi baslar,kendi yoriingelerinde yayilir ve hedefini orta yon olarak varsayar.
Hareket noktasi, kesin grafik operasyonlar yaratmayi olanakli kilan ¢oklu, asirt

belirleyici deformasyonlar, yeni bir temsilci araglarin, “layer” olarak tanimlanan



“katman”lar mantiginin, ¢oklu perspektif izdiisiimlerinin kabuliidiir. Bu teknikler,
yeni bir yonelme, dolasim ve alan yerlesimi gibi Onerileri ileri siiren yeni bir alan,
manyetik alan uzayi, partikiil alani, siirekli degisen alan kavramlarina neden olurlar.
Alan yerlesiminin firlamis sekiller, eksenler, kenarlar ve acik¢a sinirlanmis alanlar
yardimu ile artik yonelimi yoktur. Yogunluklarin dagilimi, yonelimsel egilim, sadece
bityiikliigii olan taneler ve degisen doniisiim vektorleri yerine — anlami “baska bir
yerde olmak” olan yeni kars1 koyucu ontoloji meydana gelir (Schumacher, 2004).

20. ylizyilin sonlarma dogru, 6zellikle sanal imajlan bilgisayar grafikleri, video,
animasyon...vs deneyimleri bi¢cim yaratiminda ve anlayiginda 6nemli degisimlere yol
acmis ve yeni bir boyut getirmistir.

Izometrik ve perspektif izdiisiimiinden alamin tam deformasyonuna (distortion) ve
patlamis aksonometriden alanin tam anlamiyla patlamasina, cesitli balikgdzii
perspektiflerin  iist {iste konmasindan tam biikiilmeye ve alanin eritilip
birlestirilmesine v.s gibi yapilan hareketlerdir. Tiim bu hareketler gercekiistiicii
operasyonlara benzer sinir tanimayan mantiksizlik gibi goziikiir (Schumacher, 2004).
Soyutluk benzerlikten kaginmayi ifade eder, tipolojiler yaratmaya hazirdir. Bilinmis
ev, oda, pencere veya cati gibi seyler yerine, smirlar, alanlar, yilizeyler, kesimler,
hacimler ve seritler yardimi ile goriiniimsel fonksiyonlar yeniden diizenlenmis,
kapsamlastirilmig ve ara yiiz haline getirilmistir. Bu yaklasimin yaratici 6zgiirligi
kompozisyonal konfigiirasyonlarin kompozisyon i¢indeki yerinin soyut varliginin

acik uclulugudur (Schumacher, 2004).
1.2 Tezin amaci, kapsam ve tezde izlenilen yontem

Tezin amaci, gerek mimari tasarim gerekse benzer tasarim disiplinlerinde ve bu
tasarim siireclerinde, geleneksel metotlarla ya da bilgisayar ortaminda olusturulan
kavramsal modellerin, grafiksel form tasarlama metodu ile nasil yaratilabilecegini
irdelemek ve tasarimin yaraticilik yoniindeki roliinii gostermektir. Tasarimcinin
diisiincelerinin ortaya konulmasi ve bunun gercege doniistiiriilmesi en Onemli
siirecler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu diisiinceyi ve metodu ortaya koyarken
konu ile ilgili kavramsal anlamda ortaya konmus olan bir takim yaklasimlar
arastirthp degerlendirilmesi gerekmistir. Bu yaklasimlarda, gerek geleneksel
metotlarin gerekse bilgisayarin tasarim siirecini destekleyici potansiyelini ortaya
koyarken, bilinen tasarim siirecleri ve metotlarinda ortaya ¢ikan yaraticilikla esdeger

olmasi1 beklenmeyen yaratici sonuglara ulasma kaygist séz konusudur.



Tasarim ve yaraticilik olgular1 kavramsal olarak getirilecek farkli bakis acilarina
baghh olarak tanimlanmasi olduk¢a degisken olabilen arastirma konulandir.
Dolayisiyla bu calismanin amaci grafiksel bi¢im tasarlamanin form arayisi ve
yaratimi diisiincelerindeki yaklagimlarini, kesin olarak tanimlanmis bir yaraticilik
kriteri anlaminda degerlendirmekten ziyade daha esnek bir bakis agisiyla gelecek icin
umut verici bir temel olarak ele almaktir. Zaten hali hazirda metodolojide grafiksel

form tasarimi metodu su an icin yer almamaktadir.

Bu baglamda tezin ilk boliimiinde grafiksel bicim tasarlama arastirmasinda
olusturulmaya calisilan temel anlayis ve tezin amaci ortaya konduktan sonra ikinci
bolimde mimari tasarim ve benzer tasarim disiplinleri, kavram ve siire¢ olarak
tanimlanmis ve konu ile ilgili olarak olusturulmus olan model ve yaklasimlara yer
verilmistir. Burada 6zellikle yaraticiliga temel olusturan, tasarimin problem ¢ézme
siireci olarak degerlendirilmesi s6z konusudur. Bir sonraki asamada, grafiksel form
tasarlama yaklagimlari icin amag¢ olarak degerlendirilebilecek olan tasarimda
yaraticilik ve bi¢cim kavrami ele alinmistir. Bu boliimde yaraticilik bashgi altinda
tasarimda yaraticiligin gerek bireysel gerekse sosyo Kkiiltiirel yanlari incelenmistir.
flerleyen boliimde ise grafik alan ortaminda bir tasarim modelini olusturmak icin
tanimlanan herhangi bir yaratici siirecin tamamen yapay olmayacagi gorisiiyle ilgili
olarak, yapay yaraticihk kavrami tanmimlanmistir. Bu boliimde ayrica tasarim
arastirmalan baslangictan giiniimiize kadar gelisen evrimsel siire¢ kisaca aciklanmis

ve bu siirecte ortaya konan farkli kavramsal yaklagimlar incelenmistir.

Tezin iigiincii boliimiinde grafiksel bi¢im tasarlamanin temel olusum ve sistemleri
incelenmistir. Bu boliimde grafik alanin ve sistemlerinin genel icerigi, yapisi ve siire¢
anlayis1 aciklanmistir ve bu sistemlerin tasarim ortamina doniistimii, bu sistem ve
modellerin bicime etkisi incelenip degerlendirilmistir. Devam eden boliimde ise
yaratici ve sezgisel tasarim diisiincesi ile tasarim siirecinin mantiksal altyapisi ile
ilgilenen sistematik tasarim yaklasimlar1 degerlendirilmis ve bunlarin algilama ve
yaratim yoOnleriyle beraber bicim yaratimindaki yaraticilik diizeyi incelenmistir.
[lerleyen boliimde geometrik organizasyonlarin grafik alan ve bi¢im yaratimindaki
kurgusal etkileri ve temelleri, grafiksel hareketlerin bi¢im yaratimi i¢in olusturdugu
alanlar ve yaratimlar, uygulanmis ve  gerceklestirilmis Ornekler ile

degerlendirilmistir.



Tezin dordiincii ve son boliimiinde ise grafiksel bi¢im tasarlamanin form arayisi
yaklagiminda kullanimi, yenilik ve yaraticilik olarak nasil bir tasarim modeli ve

yaklagimi olabilecegi degerlendirilmistir.
2. TASARIM ve YARATICILIK
2.1 Tasarim ve Mimari Tasarim

Tasarim genel anlamda bir hareket icin gerekli olan semalarin veya planlarin
hazirlanmasi siireci olarak tanimlanirken, giizel sanatlar gibi benzeri alanlarda ise
yaratici siirecin kendisi olarak tanimlanmaktadir. Miihendislikte ise tasarim, tasarim
icin yeterli goziikken belirli kavramlarin ve tecriibelerin somutlastiritlmasi tanimu,

mimari tasarim kavramina yeterli bir cergeve olusturamamaktadir.

Tasarima mimarlik deneyimi baglaminda baktigimiz zaman tasarim, bircok degiskeni
bulunan ve karmasik bir yapiya sahip bilgi yaratma eylemidir. Tasarim problemi ile
birlikte ele alindiginda mimari tasarim, 6zel diger diisiincelerin varlig1 ve deneyimler
ile birlikte ortaya farkli iiriinler ve ¢oziimlerin ¢ikmasini dogurur. Bu yogun ve
karmasgik zihinsel diisiincenin ve faaliyetlerin somut olarak tanimlanmasi oldukga zor

olmaktadir.

Tasarmmin ana diisiincesi, olmayanla ilgili kavram olusturma ve bu olusumlarin

gerceklestirilmesini saglayacak planlamayi diizenlemektir.

Tasarim, tasarimcilarin kafalarindaki diisiinceler ve bu diisiincelerin disariya aktarim

yetenekleri ile bigimlenir. Bijl (1986) tasarimi s6yle siniflandirmistir.

a. Tasarim, nesneleri ifade etme c¢esitliligini icermektedir. Her nesnenin
farkli sekilde algilanmasi s6z konusudur ve iizerinde karar kilinmis genel

ya da 0zel tamimlamalar mevcut degildir.

b. Bazi diisiincelere gore tasarim, bir problem c¢ozme siireci degildir.
Problem tanimlamalarindan problem ¢6zme yollarina ulagmak, problemin
gecerli ¢coziimleriyle aym1 zamanda da celisen bir¢ok tasarim kriteri ve

herhangi bir tasarim probleminin birden ¢ok ¢oziimii s6z konusu olabilir.

c. Tasarim bilgisini igeren, belirli ve ¢esitli tasarim yaklasimlarinca kabul
edilmis, paylasilan bir bilgi taban1 yoktur. Tasarim bilgisi, acik olan ve

sezgiyle Ogrenilen bilginin i¢ i¢e yapisinin i¢inde saklidir.



Genis anlamda tasarim, gelecege yon verme yetenegimiz ve bunu dogru sekilde
yapabilme sorumlulugumuzu gerektiren bir disiplindir. Bu nedenle, ilerideki bazi

kosullara erismek i¢in yapilmas1 gereken amach ve bilingli eylemler biitiiniidiir.

Tasarim kelimesinin kendisi en az bes farkli anlamda kullanilmaktadir. Ik olarak,
tasartm sik stk insan eliyle yapilmis sanat eseri kavramiyla es olarak
kullamilmaktadir, bu da nesnenin kendisidir. Tasarim, tasarimci tarafindan hazirlanan
ve nesneyi olusturmaya yarayan bir tanim anlamina da gelebilir. Ornek olarak,
cizimler, tanimlamalar, {iretim kurallar1 gibi. Bazen tasarimdan bahsederken, bir eseri
liretmek igin tasarmmcilarin yaptigi aktiviteler kastedilir. Ornek olarak, miisteri ile
fikir aligverisi, eskiz ve bitmis cizimler hazirlama, planlama ve benzeri gibi. Yine
tasarim bazen, tasarimcinin konsepti olusturabilmek icin kullandig diisiincesel bir
siire¢ olarak tanimlanabilir. Son olarak tasarim, birbirinden farkli biitiin anlamlara
gelebilir. Bu da sasirtici degildir ¢iinkii tasarim, problem tamimui, alternatif eylem
yollarimi arastirma, tahmin etme ve karar alma gibi cesitli bir takim siireclerden
olusur. Dikkate alinmasi gereken yanlari, bu siireglerin ¢ok ¢esitli olmalarinin yani
sira birbirleriyle baglantilar igermeleridir. Ozel bir tasarim bilesenleriyle ilgili bir

karar genellikle bir¢ok diger bilesen icin de gecerli olmaktadir.

Yukarida belirtilen tiim bu diisiinceler dolayisiyla bilimsel anlamda tasarima iliskin
arastirma yapilamayaca@ini savunan bazi goriisler, tasarim probleminin tek ve 6zgiin
oldugu, bu siirecin anlasilmaz oldugu, tasarim ve tasarima iliskin nesnel bir bilginin
olmayacagim ileri siirmektedirler. Fakat son yillarda 6zellikle de mantik, dil bilim,
bilis bilimi, bilgisayar ve yapay zeka alanlarinda gerceklestirilen gelismeler, tasarim

alanlarindaki bilimsel ¢caligmalara da 1s1k tutmaktadir.

Cesitli arastirmacilar ve yazarlar tasarim konusunda farkli tanmimlamalar
yapmislardir. Tasarim olgusuna getirilen bu farkli tanimlar, tamimlayanlarin farkli
bakis acilarindan kaynaklanmaktadir. Tasarim Coyne’a gore (1985), bir ¢odziim
uzamina donistirme kararlartyla yonlendirilen bir arayis siirecidir (Coyne ve

Subrahmanian, 1993).

Bir problem ¢6zme eylemi olarak ele alindiginda tasarim, her durumun bir olasi
¢coziime karsilik geldigi bir durum uzamiyla ifade edilebilir. Her olas1 tasarim ¢6ziim
olma potansiyeline sahiptir. Bu bakis acisiyla tasarim, problemin belirlendigi ilk

durumla baslayip, ¢oziime ulasan son durumla nihayetlenir. Newell ve Simon ise,



tasarimi bir dizi islemeyi igeren bilgi iiretim sistemi olarak tanimlamaktadir ( Coyne
ve Subrahmanian, 1993). Burada islemcilerin kaliplar1 doniistiirerek ¢6ziim
tirettikleri  belirtilmektedir. Lawson, c¢Oziimiin tasarim siireci Oncesinde var
olmadigini1 ve ancak tasarim siireci sonunda elde edildigini savunarak, tasarimi daha
cok bir ¢oziim iiretme siireci olarak tamimlamaktadir (Coyne ve Subrahmanian,
1993). Biitiin bu farkli tanimlarin birlestigi nokta, tasarimin bilgi agisindan yogun bir
diisiinsel aktivite oldugu ve problemin tanimiyla baslayip ¢6ziim elde edilene kadar

devam ettigi goriisii olmaktadir.
2.1.1 Tasarmm Cesitleri

Tasarim sistematiginde, tasarima dair problemler, genellikle simiile edilen, yapay
fikirlerin fiziksel diinyaya yerlestirilmesiyle ortaya ¢ikan ve bunu da gorsel yollarla

algilamamizi saglamaya calisan yaratmalar biitiiniidiir.

Tasarimeinin ¢oziime dair bulgular1 ve ortamlar birbirinden cok farkli sekillerde
birlestirmedeki basarisiyla Olciilmektedir. Tasarimcinin problemi ¢dzme yolunda,
bilgilerin anlatimi, karsilastirilmalar1 ve yonlendirmesi, bu anlatimlarin kelimeler,
rakamlar, akis diyagramlari, planlar, kesitler, perspektifler ile farklilagsma yoniinde
kullanma becerisi, tasarimin cesitliligini ve sonug¢ {riinii belirlemede etki rol

alacaktir.
2.1.2 Geleneksel Tasarim

Tasarimecilar, gecmisten giintimiize, fikirlerini cesitli ortamlarda, cesitli tekniklerle
yaratmiglar ve ifade etmisler, soyut olan diisiincelerini somutlagtirmaya ve sonuca
ulagmaya calismislardir. Bu siire¢ cift yonliidiir. Mikelanj ellerden ¢ok beyinle resim
yapilir yorumuyla cizerek diisiinme, diisiinerek cizme olusturmustur ki bu her
devirde kullanilan teknolojiyle paralellik gosterdigi gibi giinlimiiz bilgisayar

teknolojileri ile de ayn1 baglamda birlesmektedir.

Tarih boyunca mimarlikta iki 6nemli belirleyici 6ge bulunmaktadir. Bu oOgeler
gerceklestirilecek nesnelerin kendisiyle bu nesnelerin boyutlu bir diizlem {iizerinde
ifadesidir. Bu iki belirleyici iligkiyi kurma tarih siiresince tasarimcilar i¢in en 6nemli

ugraslardan biri olmustur.

Antik Cag’da bile ii¢ boyutlu bir objenin iki boyulu bir diizleme aktarma bilgisine
sahip oldugunu biliyoruz. Vitruvius, mimarlik iizerine on kitap adli eserinde plan,

goriiniis, perspektif ve oran bilgilerinden s6z etmektedir.



Avrupa Orta Cagi’nda ise bu geometrik bilgilerin kullanilmadigi bunun yerine,
skolostisizimin de etkisi ile oranlarin saptirilarak bagka yontemler kullanilmistir. 15.
yiizyilda Ronesans’in ve rasyonalist diislincenin, tiim sanat dallarin1 oldugu gibi
mimarlig1 da etkilemesiyle beraber, dogru oranlar ve geometrik perspektif teknikleri
kullanilmaya baslanmis, hatta bu baglamda tasarimlar resimsel bir ifadeyle
yaratilmigtir. Bu mimari tasarim ve benzer tasarim disiplinleri ve bunlarin teknikleri

giiniimiize kadar devam etmekte ve bir bilgi alan1 olarak siirekli gelismektedir.
2.1.3 Bilgisayar Destekli Tasarim

Bilgisayar ortaminda tasarim Oncelikle mekanik, insaat, elektronik, kimya ve
endiistriyel tasarimin cesitli boliimlerinde giderek genisleyen bir kullanim alani
bulmustur. Mimarhigin uygulama alam icinde ilk bilgisayar destekli tasarim
uygulamalar1 ise bu disiplinlerden sonra gelmistir. Ciinkii erken donemlerde
mimarlar arasinda bu fikre sicak bakilmiyor, bilgisayar teknolojisinin giicii
onemsenmiyor ve o donemlerde oldukca pahali olan bilgisayar destekli tasarim

sistemleri mimarlik uygulayicilar1 tarafindan ekonomik sayilmiyordu.

Bilgisayar teknolojisinin mimarligin uygulama alanina girisi diger disiplinlerden
sonra gerceklesmistir ama bilgisayarin, mimari tasarim siireclerini aktif bir bicimde
destekleyecegi diisiincesi, en az yirmi yildir mimarligin akademik cevrelerinde
mevcut olan bir goriistiir. Yine de ne yazik ki, bu baglamda giiniimiize degin varilan
nokta, umut edilenin ¢ok az yakinina ulagabilmistir. Bilgisayarin kapasitesindeki her
bir basaril1 gelisim, sembolik siire¢lesme icin olusturulan her bir paradigma bir
digerinin habercisi olmustur. Bu siiregcle bilgisayar destekli mimari tasarimin

gelimiyle ilgili temel birka¢ asama tanimlanabilir (Coyne ve Subrahmanian, 1993).

1960’larda Ivan E.Sunterland tarafindan gelistirilen, “sketchpad” sistemi sayesinde
“lightpen” denilen, kalem benzeri bir aygitla kullanicinin ekran {izerinde c¢izim
yapmast saglanmistir. 1970’lere gelindiginde ise yavas yavas noktadan cizgilere,
cizgilerden yiizeylere, yiizeylerden hacimlere, iki boyutlu ortamlardan ii¢ boyutlu

modele giden, sonraki gelismelere de temel olan bilgisayar mantig1 kurulmustur.
2.1.4 Bilgi Tabanh Tasarim

Gectigimiz on yil icerisinde, yapay zeka teknolojilerinin gelisimine bagli olarak,
bilgisayar destekli tasarim calismalarina yonelik yeni bir egilim olmustur. Tasarim

alaninda uygulanabilirligi diisiiniildiigiinde, “Knowledge Based Systems” denilen



“bilgi tabanli sistemlerin” bagarili olarak gelistirilmesinin bu siirecte ¢ok onemli bir
pay1 vardir. Bilgi tabanh sistemleri; normalde bir uzmanin bilgisine gerek duyulan
gercek diinyaya ait problemlerin ¢oziilmesinde, tasarimciya destek olan bilgisayar

sistemleridir.

Tasarimla ve yaraticilikla ilgili geleneksel fikirler ile degerlendirildiginde bilgi
tabanli tasarimda yaraticilik, amaglarin somut bir sekilde ortaya konarak yaraticiligin
bilgisayarlastirilmas: anlamina gelmemektedir, bu kavramsal bir celiski olur. Fakat
miimkiin oldugunca sistematik bicimde yeni ve yaratici tasarim ¢dziimlerine ulasmak

icin, tasarim ve tasarim siireclerinin arastirilmasi gerekmektedir.

Bilgi tabanl tasarim sistemleri, tasarimcilara tasarim siireci icinde yardim saglayacak
giiclii bir potansiyele sahiptir. Bununla birlikte ideali, bu sistemleri insan uzmanlarin,
alandaki uzmanlik ve yetenekleri ile biitiinlestirmektir. Buna ek olarak, bilgi tabanh
tasarim sistemlerinin genel boliimleri 6zellikle, yap1 tasarimlari icin, bu alandaki
literatiir temel olarak tartistlmistir. Bu alandaki bircok arastirma halen devam
etmektedir. Bu yonde gelistirilecek sistem, yap1 tasariminda gii¢lii oldugunu ve ilgili

karar almada bir model olabilecegini ispatlayacaktir.
2.2 Tasarim Siireci Tanim ve Ozellikleri

Tasarim, problemin tamimlanmasiyla baslayip uygun ¢6ziime ulasana kadar belli bir

zaman ve mekan iliskisinde devam eden bir siire¢ olarak tanimlanabilir.

Tasarimcinin tasarim siirecini  yapilandirmasi, problemin formiile edilmesiyle
baslamaktadir. Genis bir bakis acisiyla, tasarim probleminin kesin bir yapisi yoktur;
genelde problemler alt problemlere bdliiniip, bunlara bir takim c¢oziimler

getirilmedikge bu yapi1 ortaya ¢cikmamaktadir.

C)megin, bir konut tasarimi ele alinirsa: konut tasariminda, oturma odasinda manzara
istegi daha onceden belirlenmis bir kullanici gereksinimi olsun. Bir mimar sorunu,
oturma odasinin yerlesimi ve oda igerisinde manzaraya dogru acilacak pencerenin
yeri olarak formiile etmeyi secebilir. Boyle bir formiilde, tasarimei ¢éziimiin genel
yapisint da formiile etmis olur; ¢6ziim odanin ve pencerenin belli bir yerlesimde
olmasidir. Tasarimc1 daha sonra bu kesin tasarim kararimin siire¢ ve etkilerini
kesfetmeye baslar. Bu kesfetme siireci, istenilen manzaray elde ederken sézgelimi
yasama alan1 ile bina girisi arasindaki iliskinin saglanmasim1i imkansiz hale

getirebilir, ya da konutun ana tasiyici sistemi pencere agmak i¢in sec¢ilmis duvarda

10



gerekli oOlgiide aciklik yaratmaya olanak vermeyebilir. Sonug¢ olarak tasarimci,
oturma odasindaki manzara isteginin baska sorunlara yol actigini fark eder ve belki
de mekén diizeninin ya da tasiyici sistemin bu dogrultuda yeniden tasarlanmasi
gerektigini anlar. Bu nedenle belli bir problemi ¢6zme denemesi; hem problem hem

de ¢6ziimiin formiiliiniin degismesine yol acabilir.

Sonraki asamada ise belli alt problemlere getirilecek ¢oziimler gerceklestirilemez
hale gelebilmekte ve bunlar1 ¢ozmedeki yeni arayislar asil ¢oziimiin unutulmasina

dahi yol acabilmektedir.

Boyle yan etkiler her kompleks tasarim siirecinde ortaya cikabilmektedir. Sonug
olarak, olusturulan ¢6ziim tim gereksinimlere cevap verse de, onceki asamalarda
belirlenen bazi istekleri karsilamayabilir. Tasarimci bu durumun bilincinde de
olabilir ya da tamamen unutabilir. Bu nedenle tasarimin gelisimi, o anda tarimcinin

hangi bilgisinin duruma daha uygun olduguna gore sekillenmektedir.

Tipik bir mimari problemde, tasarim siirecinin baglarinda; yapinin fonksiyonlari
belirlidir ve mimar maliyet, siire ve ortamdan etkilenen bir konsept dahilinde
fonksiyonel gereksinimler yerine getirmek amaciyla bir yap1 tasarlama girisiminde
bulunur. Tasarim siireci mimarin birincil tasarim problemlerini ¢6zmeye caligsmasi
anlaminda bir eskiz seti olusturmaya baslar ve mimar, ¢izimler ve ii¢ boyutlu
modeller gelistirir. Tasarim siirecinin gelisme safhalar1 esnasinda, ilk asamalarda
olusturulan yapisal konseptler, siire¢ icinde rafine edilerek gelistirilir, bunlarin
degistirildigi ise nadiren gozlenmistir (Coyne ve Subrahmanian, 1993). Problemin
formiilii hangi agamada olursa olsun kesin degildir, daha ¢ok tasarimcinin o andaki
problemi algilayisinin yansimasidir. Sonug¢ olarak, tasarim ilerledik¢e tasarimci
probleme yeni ¢Oziim Onerileri getirebilir ki bunlar da yeni bakisin formiile
edilmesiyle sonuglanir, problem ve ¢oziim yeniden tanimlanir. Bu kesfetme ve

yeniden tanimlama siireci agagidaki gibi durumlar olusana kadar devam eder.

1. Problemin algilanis1 yeni tamimlamalara yol acacak kadar degismez

duruma gelir. Tasarimci, algisinin limitlerine ulasir.

2. Bilginin azar azar artmasiyla elde edilen kazang ¢cok pahaliya mal olmaya

baslar.

3. Kaynaklar, zaman vb. tiikenir.
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Tasarim siirecinde, analiz ve sentez arasinda anlamli bir ayrim yoktur. Problem ve
¢cOziimler birbirini izlemekten ¢ok beraber ortaya ¢ikmaktadir asama asama ortaya
cikan ¢oziimler arasindaki planlama, en iyi ¢6ziimii aramadan ¢ok yeni ¢dziimlerin

tiretilmesidir (Coyne ve Subrahmanian, 1993).

Daha c¢ok kesfetme bu siirecin en Onemli pargasidir. Yani tasarim genel olarak,
muhtemel ¢oziimlerin kesfinde kullanilacak olan problemin yapis1 hakkindaki bilgiyi

kesfetme siireci olarak goriilebilir.
2.3 Problem Co6zme Siireci Olarak Tasarim

Tasarim1 bir problem ¢ozme siireci olarak incelemeden Once tanimini yapmak
gerekmektedir. Problemler amaglarin var olmasi ile baslar ve genel olarak problem
¢o6zme, amaca yoOnelik bilingli davranis halinde gelisir. Fakat biitiin amaca yonelik
davraniglar problem ¢6zme olarak adlandirilamazlar. Eger amaci elde etmek igin
gerekli eylemler acikg¢a belli ise o zaman o noktada problem yok demektir. Diger bir
deyisle eger amaca ulasmak i¢in gerekli eylemler agik olarak belirlenmisse o zaman

ortada bir problem var demektir.

Problem c¢oziicii tarafindan arastirilan ama¢ bazen somut, bazen de soyut bir nesne
olabilir. Baz1 durumlarda ise bir nesne ya da durumun aranmasi yerine problem
¢oziicliyll belirli bir noktaya gotiirecek bir yol ya da eylemler dizisi aranabilir (Coyne
ve Subrahmanian, 1993). Problemi belirlemek icin aranan nesne, durum yol veya
eylemler dizisinin bir cesit tanimim elde etmemiz gerekir. Amag¢ tanimina ek olarak
problemin belirlenmesi, ¢6ziimii bulmada kullanilacak donamim, eylem ve
kaynaklara iliskin simirlamalar gibi bilgileri de icerir. Problem ¢6ziiciiniin amact
ornegin kalem gibi bazi bilinen nesneleri elde etmekse o zaman problem ¢6zme
oncelikle uygun aday nesneyi elde etme ve sonra bunun verilen amac¢ tanimiyla
uyustugunu kanitlama islemlerini gerektirir. Eger amag heniiz var olmayan bir seyi
elde etmekse o zaman ele alinacak coziimlerin nasil elde edileceg§i sorusu ortaya
cikar. Tasarim problemlerinde diger bir¢ok entelektiiel problemde karsilasildigr gibi
amag, gercek diinyada var olmayan bir nesneyi elde etmektir. Heniiz var olmayan bir
sey nasil elde edilir? Tasarimcr hangi uzam i¢inde arastirma yapacakti? Ve ¢6ziim
nasil belirlenecektir? Eflatun’un Meno adl eserinde Sokrat’a yoneltilen bir soru ile

bu durum oldukga ilging bir bicimde ifade edilmistir (Mitchell, 1987).
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“ Bilmedigin bir seyi nasil ararsin Sokrat? Arayacagin seyi nasil belirleyeceksin? Ve
eger istedigini bulursan bunun o bilmedigin sey oldugunu nereden bileceksin?”

(Plato, 380)
Bu sorular tasarimda iki énemli soruyu ortaya koyar;
- Problem icin olasi ¢oziimler nasil elde edilecektir?
- Bu ¢6ziimler arasindan amac, ¢6ziim nasil ayirt edilecektir?

Mimari tasarimdaki karar verme hiyerarsisinin adimlan ise azalan zorluk sirasina

gore asagidaki gibidir:
1. Problemin taninmasi
2. Problemin belirlenmesi
3. Belirlenen problemin ¢dziimii
4. CoOziimiin uygulanmast
2.3.1 Tasarim Problemleri ve Dogasi

Tasarim, tasarim problemlerinin ortaya konmasi anlaminda bir baslangi¢ durumu
igerir ve siireg ilerledik¢e farkli asamalarda farkli ileri durumlara ulagir. Tasarimct,
tasarim siireci zarfinda ¢6ziime ulagsmak amaciyla cesitli arama yontemleri kullanir,
nihai amaci ise problemin kapsadig1 gereksinimlere karsilik gelebilecek bir ¢oziime
ulagmaktir. Dolayisiyla mimari tasarim siireci bir problem ¢dzme siireci olarak
tanimlanabilir. Bdyle bir tanim dogrultusunda, mimari tasarim problemlerine, amaca
gore farkli tamimlar getirilebilir. Mimari tasarim problemleri i¢erdikleri bilgi seviyesi
anlaminda iyi tamimlanmis, iyi tanimlanmamis ve kotii tamimli problemler olarak

asagidaki gibi simiflandirilabilirler (Coyne ve Subrahmanian, 1993).
- lyi tammlanmus problemler

Icerdikleri bilgi diizeyleri agisindan iyi tanimlanmis tasarim problemleri, yalin ve
kolayca somutlastirilabilir olma oOzellikleriyle tamimlanabilir. Tasarimci, ¢oziime
ulagmak i¢in, uygun ara¢ ve yoOntemleri ortaya koymakta zorlanmaz. Bu tip
problemler Rittel tarafindan iyi huylu olarak tanimlanmis ve iist diizeyde formiile
edilmis olduklarindan dolayi, deneyimli bir tasarimci tarafindan daha fazla bir
bilgiye ihtiya¢ duyulmadan ¢oziilebilecekleri diisiiniilmiistiir. Boylece bir probleme

mimari tasarim agisindan ornek verilecek olursa; gereksinim duyulan bir takim
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fiziksel cevre kosuluna karsilik gelebilecek yon, bicim ya da bilyiikliikteki
acikliklarin kurgulanmasi veya tamimlanan birtakim komsuluklart saglayabilecek bir

mekan organizasyonu anlamindaki bir tasarim isi gosterilebilir.
- lyi tamimlanmamis problemler

Iyi tantmlanmanus problemler, tanimlari itibariyle, tasarim siireci sonunda ulasilacak
¢Oziime dair bir bilgi ihtiva etmemektedir. Problem c¢ozme siireci, baslangic
evrelerinde yogunlasan ve cogunlukla tasarim probleminin igerigine yonelik olarak
ortaya konan birtakim yeniden tanimlama siireclerinden olusmaktadir. Simon’a gore
mimari tasarim problemleri hem objektifleri hem de onlarla iliskili olan 6ncelikleri
acisindan kararsizdirlar ve siiphelerle dolu bir yapidadir, dolayisiyla da bu
problemler iyi tanimlanmamis ya da hasta tanimli olarak nitelendirilebilirler. Tasarim
problemleri, onun tanimlanmasi ¢ercevesinde bilgi icerikleri anlaminda iyi
tanimlanmamis olmakla birlikte, potansiyel olarak bir dizi iyi tanimlanmamis alt

probleme boliinebilme niteligindedir.
- Kotii taniml problemler

Kotii tanimhi problemler, mimari tasarim siireci ¢ercevesinde, igerdikleri bilginin
karmagikligi ve bunlarin yogun olarak 6znel bilgi olmasi dolayisiyla ¢cogu zaman
tanimlarinin  yapilmasinin dahi miimkiin olmadig iyi tammlanmamis tasarim
problemleridir. Tasarim siireci zarfinda cesitli asamalarda sorulan farkli sorular
dogrultusunda siirekli olarak yeniden tanimlanmalar1 gerekmektedir. Problem
yapisinin karmagsikligi, ulagilacak tasarim c¢Oziimiiniin tanimmim giiglestirmekte,
problem ¢oziimiine dair en ufak bir ipucu dahi igermemesi, tasarim siirecini
sonlandiracak bir bitirme kuralinin tanimlanmasimi da imkansizlastirmaktadir.
Dolayisiyla siire¢ sonunda ulasilan ¢oziim, en dogru ¢6ziim olmaktan Ote en
tatminkar ¢6ziim olarak tanimlanabilir. Mimari tasarim problemleri genellikle boyle

bir tanima uyarlar.

Tasarim problemi, en genel seviyede, var olan bir durumdan, amaglanan duruma
gecis nasil saglanir sorusuyla ilgilidir. Amaglanan durum derken, tasarlanan tiriiniin
ya da siirecin sahip olmasi gereken objektifler ya da beklentiler kastedilmektedir. Ve
cogu zaman hepsi aym derecede onemli olmamaktadir; 6rnegin, kullanici istekleri
tasarim siireci i¢ginde igverenle konusurken vb. gibi durumlarla degisebilmektedir. Bu

arada asil sorun, bu objektiflerin birbirleriyle kolayca iliskilendiriliyor olmalaridir.
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Lawson, cesitli gereksinimlerin birbirleriyle iligki onemleri, tasarimcinin tasarim
siireci icerisinde farkli objektifleri kesfetmesiyle tamamen degisebiliyor seklinde bir
diisiince ifade etmistir (Coyne ve Subrahmanian, 1993). Bu nedenle kriterleri
arasinda degis tokuslar iceren gereksinimler iceriksel olarak bagimsizdir ve bu
gereksinimlerin tatmin ediciliklerindeki denge, tasarimciy1 uygun detaylardaki farkli
olasiliklan kesfedinceye kadar netlesmemektedir. Hangi sorunun daha 6nemli oldugu
ve hangi ¢6ziimiin bu sorun i¢in en basarili olabilecegi sorular1 olduk¢a énemlidir ve
bu sorulara tasarimci tarafindan verilecek yanitlar da bu yiizden siibjektif ve
icerigine bagl olarak degisebilen niteliktedir. Bu nedenle gercek problemin karakteri
genelde saklidir, goriinmez ve siire¢ boyunca kesfedilmesi gerekir. Problemler kesin
bir takim c¢oziimlere isaret edebilir fakat bu c¢oziimler de yeni ve farkl alt
problemlere yol acgabilmektedir. Yeni problemin kesin bir sekilde tanimlanmasi
oldukga giictiir ve tasarimci asil problemi ortaya ¢ikarmak i¢in 6nemli bir efor sarf

etmek zorundadir.

Tasarim problemlerinin kesin bir simirt yoktur fakat hiyerarsik bir bicimde
katmanlagsmasi s6z konusudur. Tasarim problemlerinin bazi bilesenleri farkli
¢Oziimler iiretmeden goriiniir hale gelmemektedir. Dogrudan gelen siibjektiflik
ozelligi dolayisiyla da, tasarim siireci igerisinde bazi problemler fark edilmis ve
gelistirilememis olarak kalabilmektedir. Sonu¢ olarak, tasarim problemleri hem
objektifleri hem de onlarla iligkili olan Oncelikleri acisindan kararsizdirlar ve
siiphelerle dolu bir yapidadir. Tasarim siireci de bircok bakis acis1 dahilinde
yapilandirilmamis bir nitelik tasimaktadir. Sonu¢ olarak, tasarim problemlerine

cevap verebilecek kesin ¢oztimlerin bir listesi yapilamamaktadir.

Tasarim problemleri bu nedenle ¢cok boyutlu ve yogunluklu kendi i¢inde bagimsizdir.
Cogu zaman olusturulan objektifler kendi aralarinda celiskiler igerir ve tasarimci
diger birtakim problemlere cevap vermeden bir gereklige ait c¢Oziimii optimize

edememektedir.
2.4 Tasarimda Yaraticilik ve Bicim

Yaraticihi@in oziinii tanimlama gereksinimi yaratici diisiincenin i¢inde bulundugu
teorilerin gelistirilmesi anlaminda bircok girisim gerektirmektedir. Bu konunun
zorlugu, edebiyatta da rastlanan farkli bakis acilarindan kaynaklanan birgok tanim

dikkate alindiginda acikca goriilebilmektedir. Ornegin Taylor yaraticiliga dair elliye
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yakin tanimlama ortaya koymaktadir (Haapasalo, 2000). Genel olarak, yaraticilikla
ilintili olan aragtirma alanlarinda yaraticilik konusunun detaylar iizerine hicbir fikir

birligine varilmamistir ama tanimlamalar genellikle iki ana kategoriye ayrilmaktadir.

[lk olarak literatiirde; yaratict diisiinceyi vurgulayan ve yaraticihgin yalnizca zihinsel
bir mucize olarak goriilmesini saglayan bircok tanim séz konusudur. Bu tamimlar,
bireyle ilgili yaraticilik calismalarinin ortaya koydugu yaklasimlar konusunda
gecmiste oldukca kabul gormiis yaklasimlardir. Ornegin, psikoloji, bilis bilimi ve
yapay zekad alanlarinda cesitli arastirmacilar tarafindan ortaya konan yaraticilik
modelleri, yaratict diisiinceyi olusturan bireyin kullandigi kavramsal yontemlerin
detayli olarak arastirilmasini icermektedir (Haapasalo, 2000). Tasarlanmis bircok
yaraticilik modeli, ya dogrudan bu modeller iizerine, ya da psikolojideki yaratici

diisiinceye benzerlik gosteren birtakim modeller tizerine kurulmustur.

Yaratic1 bireylerden olusan toplulugun, yaratici kelimesini tanimlamasinda oynadigi
onemli rol itibariyle ikinci kategorideki yaraticilik tanimi ise; yaraticiligin,
yaraticisinin iiriinii oldugu kadar icinde bulundugu toplulugun da begenisi sonucu
ortaya cikan giiclii bir secme duygusuyla tanimlandigini1 savunmaktadir. Bu tanimlart
ortaya koyan arastirmacilar, yaraticiligin boslukta meydana gelmeyecegine ve
mutlaka yaraticiligin i¢inde bulundugu sosyokiiltirel c¢evrede sekillenmesi
gerektigine deginmektedirler. Bircok bireyin gelisen ve degisen zaman iginde farkli
alanlardaki yaraticiliklarimi kapsayan bu tanim da bazi arastirma alanlarinda oldukca

yaygin bir yaklagimdir. Ornegin, tarih, sosyomantik vb. gibi alanlarda.

Baz1 aragtirmacilar bu iki farkli yaraticilik bakisini teorik bir temel yaklagim
kapsaminda birlestirmeye ¢calismiglardir. Ama bununla beraber, sonugta ortaya ¢ikan
yapt genel olarak, kisisel yaraticilik ile sosyokiiltiirel toplumlardaki yaraticilig

birbirinden ayirmay1 amag¢lamamislardir.
2.4.1 Yaraticihk Kavramimin Kuramsal Altyapisi

Tasarlanmis bir yap1 ya da tasarim siireci; kullanici nazarinda, icinde yer aldigi
uzmanlik alaninda veya tarihsel periyot i¢inde, farkli ve yenilik¢i olabildigi siirece
yaratici1 olarak nitelendirilebilir. Yaraticilik, yalmizca s6z konusu ortam iginde
goriiniir ya da fark edilebilir oldugundan, spesifik bir tanimi1 yapmak zordur. Yaratici
olarak nitelendirilen her nesne ya da siirecin ait oldugu ortamin kendine 6zgii bir

yapisi bulundugundan, bu gercek ihtimal edilerek ortaya konulan tasarimlar,
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kacimilmaz olarak tekerlegin yeniden icadi gibi bir sonu¢ dogurabilir. Tasarimda;
yaraticilik, iirlinlin ya da siirecin veya her ikisinin de karakteristigine bagh olabilir.
Yaraticiigin taniminm en iyi bicimde anlayabilmek icin yaratict eyleme izin verecek

kosullarin iizerine odaklanilmasi gerekmektedir.

Tasarimda yaratici problem ¢6zme yaklasiminin gelisimi, uygulamalan ve yenilikler
tiretmedeki basaris1 ge¢cmis yillardan giinlimiize degin gitgide artan bir ilgi alani
olmustur. Bilimde, sanatta ve egitimde, kismen de ticaret ve endiistri sektoriinde gizli

kalmis kaynaklar1 kullanma arzusu bu bilginin kaynagi olarak gosterilebilir.

Yaratic1 siirecin tamimi oldukga zordur ciinkii yaraticilik ile iliski i¢inde olan tiim
konular biling dis1 bir bigimde gelismektedir. Yaraticilik her yerdedir, tiim c¢evrede
fakat genellikle degisik karakterlere sahip olmaktadir. Dolayisiyla bu konuda yapilan

bir¢ok arastirmaya ragmen, yaraticilik siirecinin bir tanimi1 ortaya konamamaistir.

Alvar Aalto kendi mimarlik pratigindeki tasarim yapma siireci hakkinda yayimladigi
makalesinde herhangi bir yontem olusturmaksizin kendi kisisel deneyimlerinden
bahsettigini ifade etmektedir. Her kosulda, problemleri ¢6zmedeki ortak c¢abalari
sonucu meslektaslarinin da aym bilgileri paylastigin1 diisiinmektedir (Haapasalo,
2000). Ayrica Aalto, orneklerin sadece sonugta ortaya c¢ikan binanmin iyi ya da kotii
ozellikleriyle iliskili olmadigini ileri siirmektedir. Aalto sayisal olarak cok fazla
makale iiretmemesine ragmen en ¢ok tercih ya da analiz edilen yayincilardan biridir.
Fakat Aalto’nun deneyimleri ve pratikteki caligmalan 6zgiin metinlerden daha
etkilidir. Bunun disinda ifade edilebilir ki; yaratict mimari ¢aligmanin hi¢bir tanimi
Aalto’nun tamimlar kadar gercekgi ve ilgi ¢ekici degildir. Aalto bunu su sekilde
aciklamaktadir:

“ Bana engel olan sorun, mimari tasarimin birbiriyle i¢ ice gecmis sayisiz bileseni
birbirinden ayirmak zorunda kalmasi oldugu igin, ¢ok karmasiktir. Psikomantik
sorularla orgiilii sosyal, insani, ekonomik ve teknik konular hem bireyi hem de
topluluklar etkiler. Cok sayida insanin ve problemin olusturdugu engel, gerekli olan
mimari fikrin ortaya ¢ikisini zorlar. Ben daha sonra su sekilde ilerledim: Degisik
gereksinimler ve ¢alismanin ortami zihnime yer etmis olmasina ragmen bir an igin
ana problemi unuturum. Eksiltilmis sonuca benzer bir yontem {iizerine hareket
ederim. Sadece icgiidiilerimle c¢izim yaparim, mimari sentezlerle degil. Fakat bazen

cocuksu kompozisyonlar ortaya ¢ikmasina ragmen ana fikir zamanla sekillenir ve bir
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armoni kazanir.” (Haapasola, 2000). Aalto’nun pratik ¢aligmalarinin 6nemli bir
deneyimi de, yogun olarak sezgilerini kullandigr yontemlerdir. Viipuri sehir
kiitiiphanesini tasarladiginda da sezgisel metotlar1 yogun olarak kullanmistir. Bu
hedefi tamamlamasi i¢in 6niinde yeteri kadar, bes uzun yil, zaman1 olmustur. Aalto

proje ile ilgili siireci soyle ifade etmektedir:

“ Kendi diizenimi bulana kadar, uzun bir donem, basit, acemice ¢izimler yaptim. Her
tiirlii fantastik, ¢ok ¢esitli giines goriintiilerine sahip dag manzaralar1 ¢izdim ve bu
bana sonunda kiitiiphane fikrinin temelini olusturdu. Kiitiiphanenin mimari iskeleti
farkli seviyelerdeki ¢ok cesitli dinlenme ve okuma boliimlerini kapsamaktadir.
Bunun yaninda yonetim ve denetim boliimleri de iistedir. Benim basit ¢izimlerim
detayli olarak mimari fikirlerle ortiismiis fakat plan semasi ve kesitlerin gdzden
gecirilmesi sonucu yatay ve diisey sirkiildsyonlar saglanmistir.” Aalto’nun
bilingsizce yapilan yaraticilik ¢alismasinin goriintiisii makalesinde yer almaktadir. Bu
makalenin bashigi, Alabalik ve Akarsu, konuyu yeterince agiklar (Haapasola, 2000).
Mimarlik ve detaylar1 bir sekilde biyolojinin de bir parcasini olusturur. Belki de
mimarlik biiyiikk bir alabalik ya da som baligidir. Bu canlilar iyi gelismis olarak
dogmazlar hatta denizde ya da suda da dogmazlar. Kendi evlerinden yiizlerce mil
otede, nehirlerin akarsularin komsu oldugu sularda dogarlar. Bir baligin gelismesi
nasil boyle zaman aliyorsa mimarlarin da fikirler diinyasinda zamana ihtiyaci vardir.
Mimar Petaja (1977-1983) mimari yaraticihik {izerine c¢aligmalar yapmistir
(Haapasola, 2000). Onun yaraticilifinin ve 6greniminin kapsami ise bilimden ¢ok
sanat agirlikhidir. Petaja, diger arastirmacilarin da yaptigi gibi, yaraticilik siirecinin
duygusal ve irrasyonel yanlarii ve i¢indeki anlamlar1 ortaya koymustur. Mimarlik
ve glizel sanatlar arasindaki soru her zaman en 6nde gelen olmustur. Genellikle,
mimarligin, heykeltiraslik ve ressamliktan bir seyler almasi istenmistir. Ug sanat diye
ortaya konan bu aktif temsilciler arasindaki isbirligi degisik oneriler seklinde ortaya
konmustur. Aalto da bu amagclarla hemfikirdir. Aalto sanattaki formlarin modern
mimarliga gercek bir icgiidii olusturdugunu savunur. Bunun yaninda mimarlik soyut
sanata da materyal tretmistir. Sanatin bu iki dali da birbirini etkilemistir. Bireysel
yaraticiligin kalitesi hayatin gelisen evreleri ve hatta dogum Oncesi bilgi iizerine

kurulabilir.

Pateja’ya gore yaraticilik, bireysellik ve topluluk arasinda baglayici bir giigtiir

(Haapasalo, 2000). En iyi bile yaraticilik iizerindeki tiim olasiliklar1 kontrol edemez.
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Gelecekteki herhangi bir mimari proje i¢in hazirlanmis herhangi bir ¢dziim olamaz
ciinkii tim mimari problemler kendine hastir. Mimarliktaki yapilar gercegin
formlaridir ve insan bilincinin ve gdzleminin ana baglhiklaridir. Boylelikle mimarligin
hem yaratict hem de psikomantik faktorler iizerine dayandirildigi goriilmektedir.
Duygusal ve bireysel ozellikleri bir araya getirmek yaraticiligin misyonudur. Daha
sonra yaraticilik, duygularin ve gercek sonuglarin bosluklarini dolduran bir yeti
olarak ortaya cikar. Petaja bu formlan bir araya getirerek yaraticiligin bilingli

tasarimla meydana geldigini goriir.

Tasarim 0zgli amacsiz ya da gelisigiizel bir konudan bile kaynaklanabilir.
Pallasma’ya gore gerceklilik ¢izim tahtasindan baska yerlerde de karsimiza cikabilir
(Haapasola, 2000). Eskiz ve eskiz yapma ¢izim zeminini olusturan cok cesitli
yollardan biridir. Farkli baslangi¢ noktalarindan yola ¢ikarak ¢oziime ulasma ihtiyaci
beraberinde sosyalligi, fonksiyonelligi, teknikligi ve formaliteyi gerektirir. Onceki
tanimlar yaratici tasarimdaki bilingsizligi ve tasarimdaki sayisiz faktorii ortaya
koymaktadir. Bunun yam sira, yaratict mimari tasarim siirecinin prosediirleri her

tasarimci i¢in kendine dzgiidiir.
2.4.2 Yapay Yaraticihk

Yapay yaraticih@in amaci, ‘“creativity-as-it-could-be” olarak ifade edilen
ulagilabilecek yaraticilik hedefi ve kapsami icinde ‘“creativity-as-it-is” mevcut
yaraticiligl daha iyi anlamaya calismaktir. Baska bir deyisle; bu calisma, insan
topluluklarinda bulunan yaraticiligin, ajanlar olarak belirtilen bireysel temsilcilerin
olusturdugu yapay topluluklarda bulunabilecek yaraticihga kars1 yapilan
karsilastirmali bir ¢aligmadir ki bu ajanlar da bircok farkli sosyal gelenegi takip
ediyor olabilir. Bu dogrultuda, yapay yaraticihk arastirmasi, yapay yasam
arastirmasiyla benzerlik gostermektedir. Her ikisi de karmasik ve tanimsiz davranig

mucizesini anlamaya yonelik sentetik yaklagimlardir.

Yapay yaraticilik yaklagimi, arastirmacilara, gercek hayatta miimkiin olmayan bircok
arastirmay1 miimkiin kilarak, kontrol edilebilir ¢cevredeki yaratic1 davranigin olusumu
konusunda ¢alisma firsat1 saglamaktadir. Sosyal yapinin iizerindeki etkilerini gormek
icin, bireylerin davraniglarini kontrol eden parametreler incelenmistir. Ayrica ajan
gruplarindan olusan ortam, Ornegin; ekonomik gelenekler, dis faktorlerin altindaki

birey ve toplum yaraticiliginin tizerindeki etkileri incelemek iizerine diizenlenebilir.
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Yapay hayatla birlikte yapay yaraticilifin en ¢ok ilgi ¢ceken olasiliklarindan biri farkli
baslangi¢ kosullariyla zaman iginde geri doniisler yapmaktadir ki bu da bizim
yaratic1 bireylerin iiriinlerinin ve yaratici toplumlarin yapisinin birbirinden nasil
farklihk  gosterdigini  anlamamizi  saglamaktadir. Ornegin; farkli iletisim
teknolojilerinin gelisimi ve bunlarin yaratict fikirlerin yayillmasi {izerindeki
etkilerinin anlasilmasi, degisik iletisim seceneklerine sahip yapay yaraticiliin

yeniden olusturulmasiyla saglanabilir.

Yapay yaraticilik, yaratici diisiincenin bilgisayar destekli modellerini iginde
barindiran yaraticilik ¢aligmasimin daha onceki yaklasimlariyla uyumluluk gosterir.
Bunu da, yapay yaraticiligin gereksinimlerini saglayan ajanlarin icinde bulundugu
yapay toplumlarin yayilmasina, gelismesine imkan saglayarak yapar. Yapay
toplumlardaki yaratic1 diisiince davranisi ¢alismasi, sosyo kiiltiirel kosullarda mevcut
olmayan yaraticilik yontemlerini daha iyi anlamaya yonelik bir firsat sunar. Simon’1in
da notlarina gore, insan davramiginin bireyin i¢inde yasadigi c¢evrenin

karmasikligindan kaynaklanabilir (Saunders ve Gero, 2001a).
2.4.3 Evrimsel Tasarim ve Yaraticiik

Dogada, organizmalar kendilerini karmasik ve degisen cevreye kabul ettirmek igin
jenerasyonlar arasi evrim ge¢irmektedirler. Evrim siireci, devamli ve doniisiimseldir
bireyler ve biyolojik transformasyonlar setiyle, bu bireylerin olusturdugu
popiilasyonlar iizerine tamimlanabilir. Evrim bilgisi, bizzat kendisi tarafindan
yonlendirilmekte ve bireylerden birbirlerine miras olarak kalmaktadir. Kendi kendini
tamir etme, yonlendirme ve yeniden iiretim gibi 6zellikler, tiim gelismis sofistike
yapay sistemlerde acikca goriilmesine karsin, aslen biyolojik sistemlerdeki evrimsel
kurallardir (Jo ve Gero, 1994).

Genetik evrim yaklagimi; yapay diinyaya, genetik algoritmalar ve genetik
programlama gibi bilgisayar destekli modellerin olusturulmasi i¢in kullanilan
temeller olarak tamtilmistir. Bu evrimsel modeller, biyolojik organizma
siireclerinden kaynagimi alan uyarlanabilir yontemler kullanmaktadir. Bunlar
oncelikle optimizasyon ve arastirma problemlerini ¢6zmek icin kullanilmis ve bircok
geleneksel arastirma yontemine kiyasla daha iistiin baz1 ¢oziim kapasiteleri
sergilemiglerdir. Evrim siirecindeki ana konsept, uygunlugu benzer her bir

ebeveyninkinden daha fazla olan bir kusak iiretebilen farkli bireylerin
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karakteristiklerinin kompozisyonudur. Nesiller boyunca, karakteristikler evrim
gecirir yeni ve daha iyi ¢oziimler iiretilir. Genetik evrim yaklasimi kullanilarak
olusturulan tasarim modellerinde ortaya konulan strateji, genellikle algoritmalarin
kullanimina dayanmaktadir. Genetik algoritmalar, ilham kaynagim dogal genetikten
alan arastirma metotlaridir. Burada temel diisiince, organizmalarin, olusturduklari
jenerasyon {iizerinden evrim gecirdigi ve kendilerini bulunduklar cevreye kabul

ettirdikleri tizerine kurulmustur (Jo ve Gero, 1997).

Genetik evrim modelinde temsil ve siire¢ ayri ayr1 ele alinabilir. Bu yaklasim sadece
evrimsel bir tasarim modelini anlamak konusunda degil, ayn1 zamanda modelin bir
tasarim siirecinde nasil uygulandigini kavramak anlaminda da arastirmacilara
yardimec1 olmaktadir. Tasarim alaninda evrimsel yaklagim uygulamasi, tasarim
problemlerinin bazi1 sinirlamalarinin iistesinden gelmek i¢in tamamlayici bir yol
saglayabilmektedir. Tasarim bilgisinin alternatif veya genotipik temsili,
transformasyon islemlerini verimli hale getiren homojen dizinler olarak bircok
tasarim probleminin formiilasyonuna olanak tamimaktadir. Bununla birlikte, basit
genetik islemlerin kullanimi, “crossover” ve “mutasyon” terimi ile adlandirilan
gecisler ve doniisiimler, ilk popiildsyona bakmadan, sonuglanan ¢o6ziimlerin

gelistirilmesine yardimci olmaktadir (Jo ve Gero, 1997).
3. GRAFIK ALAN ve BiCiM YARATIMI
3.1 Grafik Alan Tanim ve Ozellikleri

Son yirmi yilin avangart mimarisinin ya da benzer tasarim disiplinlerinin sahip
oldugu, gelistirdigi en 6nemli ve ciddi 6zelliklerden birisi, “representational media”
olarak belirtilen, anlatimsal araglarin ve gerek tasarim siireglerinin gerekse tasarim
yontemlerinin gelisimi ve artisidir. Bu donemler ile birlikte seksen onceleri ve daha
sonrasinda gerceklestirilen harikulade tasarimlarin  somutlagtiklar1 harikulade
cizimler ve orijinal adlandirmasi “paintings” olan boyamalar, tasarim alaninda ¢ok
biiyiik bir degisim ve patlama gergeklestirmistir. Fakat bu patlamanin en biiyiik etkisi
mimari alanda meydana gelmistir. Geleneksel ve standart mimari tanimlamalar
olarak ele alindiginda bu cizimler ve boyamalar olarak bu mimari iiriinleri okumak
zordu. Hatta yorumcularin bu ¢izimlere ilk bakistaki goriisleri “sadece grafik” olarak

yorumlanmasina sebep olmustur (Schumacher, 2004).
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Fakat {iciincii boyutlulugundan yoksun nesnelerle ¢izime baglamanin ¢ikmazi, ayni
zamanda, bir disiplin olarak insadan ayrildigindan beri mimarligin da ¢ikmazi
olmaktadir. Robin Evans’in yiireklice dile getirdigi gibi; “mimarlar inga etmezler,
cizerler” demektedir. Bu nedenle cizimden insaya veya buna iiretime de diyebiliriz,
aktarim ve aktarim siire¢leri, en basit sekilde baktigimizda yeni fikirler, iiriinler ve
yontemler gibi durumlar yaratildiginda her zaman sorunludur. Bu nedenledir ki bu
alanda iretilen ilk iriinler, hayal giiciiniin, “canvas” olarak nitelendirilen tuval’e
aktarimi olarak goriiliip, iiretilmesinin imkansiz oldugu diisiiniilerek sadece grafik

yorumu yapilmistir (Schumacher, 2004).

Mimarlik, kendini ¢izimin temelinde barindirir ve olusturur. Mimarlik disiplini ¢izim
farki araciligiyla yap1 sanatindan, yapt malzeme siirecin uzmanlik alan1 ve araci
olarak, kendini belirtir ve bunlardan ayirir. Eski Yunan mimarliginda ¢izimin ilk
etkisi, standartlasmanin bir kapasitesi, yiiksek karmagiklik seviyesinde hassaslik ve
yeniden olusturma diizeni olarak goriilmektedir. Roma mimarlig1 bunlardan kendine
fayda saglayabilmistir fakat bu cabalar araciligiyla yeni cizim kapasitelerinin
ipuglarinin kazanilmasina yarar saglamistir. Roma mimarliginda cizimsel tipolojik
bir c¢ogalma ve iretim diisiinilemez. Barok ve Manerizm’in de etkisiyle
Ronesans’tan beri ¢izimin riskli yam giiciinii toplamistir. Fakat sadece 1920’lerde
modernizm, biitiin giiciiniin ve elverisli sekilde deneme yanilma mekanizmasi olarak
¢izim potansiyelinin ve de zahmetsiz yaraticiligin iyice farkina varmaktadir. Aslinda
yirmi birinci ylizyilin ilk on yilinda bu serbestlikten ilham almak “soyut” sanati
sayesinde basarilmistir. Yirminci yiizyilin ilk on yillik devresinde soyut sanatin
kompozisyonsal kurtulusunun iistesinden gelmesiyle ¢izim, mimarligin gelisimini ve

yayilmasini hizlandirmistir (Schumacher, 2004).

Bu yonde modern mimarlik, sonunda kendisini temsilin agirhigindan kurtaran gorsel
sanatlarin, de8isme ve gelisim siirecine baglidir. Modern mimarlik, yapisal
ozgiirliigiin 6nceden kaybedilmeyen bir boyutu olarak, modern soyut sanatin iistiine
kurulabiliyordu. Bu doneme kadarki sanat, “mimesis” denilen taklit ve verilen
konular tekrarlamak olarak anlagildi. Ornek verecek olursak, yaratma yerine taklit
mimarlik. Mimarlik, detayli olarak belirlenmis tipolojilerin sabit dizisinin ve yapi ile
ilgili biitiin sistemlerin, fikirden yaratima aktarimiydi ya da kisacast sunumuydu. Bu
zemin, soyutlasmaya karsi olasilik ve 6zgiir yaradilisin meydan okumasi demekti. Bu

anlamda caligma alan1 olarak ifade edebilecegimiz grafik alan ya da bunu somut ve
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sembollesmis bir dille ifade etmeye calisirsak tuval, 6zgiin bir insa ya da yaratim
alan1 olmustur. Modern uygarligin biitiinii icin muazzam bir sonug ile basar1 elde
edilmistir. Bicimler yolu ile Malevich ve ona benzer oncii gruplarin yaptigr gibi,
Destijl hareketi gibi, bu heyecanlandirici tarihsel an, deneysel mimarlik diinyas1 i¢in
yakalanmig ve kullanilmistir(Schumacher, 2004). Patrik Schumacher bunu soyle

yorumlamaktadir;

“ Buradaki tezim sudur ki; iki boyutlu yiizeye geri ¢ekilme, bir uzamsal temsil olarak
cabukca hemen her seyi yorumlamayi reddetmek, bir ara¢ olarak ¢izim ortaminin
kullanilmast i¢in kosuldur. Sadece bu temelde, agikca ifade edilirse grafik
manevralar olarak, tasarim hareketlerinin yapilmasiyla yeterli esneklik ve yaratim
ozgiirliigii kazanilir. Acikca, bu yaratim asamasi, ki buna oyun asamasi da
diyebiliriz, ve cogalma, kuvvetli bir se¢im siireci, calismasi ve yorumu ile izlenmeli
ve takip edilmelidir. Bu asamaya ve sonuca gelindiginde, mimari ¢alismalar insa
etmeye ya da bagska disiplinler ile ele alindiginda iiretime Onciiliik ederler. Fakat her
projede bu asamalara gelinemediginden bu olamamaktadir. Bazi mimari projeler bu
baglamda daha sonra bagka projelere doniistiiriilen kagit projeleri olarak
kalmaktadirlar. Tabii ki mimarlik disiplini bunu hesaba katmay1 6grenmistir. Tiim

onemli tiriinler bu temel goz 6niinde bulundurularak gerceklestirilmistir.”

Mimarligin tarihinde belli bash katkilar bu temelde yapilmistir. Bugiin sanal uzayin
icerisinde mimari denemelerin ve manifestolarin artisin1 bilgisayar ile meydana
geldigini goriiyoruz. Bilgisayar ekranit caligma ara birimi olmasia ragmen, c¢ok
sayida, yazici, video, projeksiyon gibi cikti arac1 kadar tam anlamiyla iki boyutlu
kalmistir, sanal ti¢ boyutluluk, fiziksel model yaratiminin sezgisel olasiliklarini
hassaslik ve ¢izimin 6nemi ile bir araya getirdigi yeni bir ¢alisma yolunu ileri siiren
ic boyutlu modelleme yazilimlan tarafindan meydana getirilmistir. Buna ek olarak,
belirli ti¢ boyutlu modelleme ve animasyon araclari biitiin basit dizileri ve ¢ok
anlamli yeni mimari morfolojileri ve bir mimari kompozisyon olusturma konsepti
olan kullanma ¢alismalarini ortaya cikarir. Ancak, bu yeni kompozisyonsal teknikler,
deneysel ¢izimin belirlenmesinde yaraticiliga hala sahiptir. U¢ boyutlu modelleme,
fiziksel yapilara sonu¢ aktariminda esit derecede soyut ve ayni sekilde belirsiz

olabilir (Schumacher, 2004).

Bu baglamda grafik alanda yaratimda ve bu alanda radikal, kavramsal ve resmi

mimari arastirmalarinda 6ncii olan Zaha Hadid’in grafik alan siirecinde en cesaretli
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hareketlerinden biri onun kaligrafik elinin, dinamizmini ve akiciligini, aym sekilde
dogrudan tektonik sisteme dOniistiirmesi ve aktarmasiydi. Diger bir inanilmaz
hareket ise, izometrik ve perspektif izdiisiimlerinden alanin deformasyonuna,
patlamis aksonometriden alanin tam anlamiyla patlamasina, cesitli balikgozii
perspektiflerin  iist {iste konmasindan tam biikiilmeye ve alanin eritilip
birlestirilmesine vb. gibi yapilan hareketlerdir. Tiim bu hareketler, gercekiistii
operasyonlara benzer, sinir tanimayan mantiksizlik gibi goziikmektedir (Schumacher,

2004).

Gelismis mimari proje baglamlar ile ciddiye alinan bu garip, ¢i1lginca ve tuhaf olarak
nitelendirilen hareketler ve adimlarin, karmasik bir program dizisi gorevi ile
yiizlestigi zaman, giicli kompozisyonsal secenekler oldugu meydana cikmistir.
Karmasik bir yapidaki hareketlerin dinamik akislari, yapidaki en amorf bolge bile
olsa, artik grafik alan sayesinde ¢ok rahat ve okunakli bir sekilde yapilabilmektedir.
Grafik alan genel yamuk deformasyonlar ve ortagonal olmayan alanlara cevap
vermek icin bir Oneri yolu daha sunar; perspektif deformasyonlar ile cesitli
fonksiyonel odak noktalar1 gibi unsurlarin yOnelimine izin vermesiyle
gerceklesmektedir. Artik Onceleri mantik hatasi olan sey daha sonra uzamsal
organizasyonun stratejik olarak planlanmig ayrintili bolimii ve anlatimi olmustur.
Renk degisimleri, “gradient tamimi ile ifade edilen karanliktan aydinlia degisim
Olciileri ya da planlarinda eriyen nesnelerin noktalama teknikleri gibi ressamsi
teknikler “morphing” gibi yani tasarim kavramlart anlaminda ya da diizgiin
baslangi¢, Eisenman’nin tanimladigi “alan-bosluk™ ve “bosluk olmak” gibi yeni
uzamsal kavram tanimlamalarinda onemli bir gorev iistlenmektedirler. “Morphing”
gibi kavramlarin yayilmasi ve daha iyi algilanmasi sadece en son sayisal ii¢ boyutlu
modelleme ve animasyon yazilimlariyla tam anlamiyla gerceklestirilmistir. Jeff
Kipnis, grafik alan imkanlarim kullanarak bu kavramlarin kurucusu olarak
isimlendirilmeyi hak etmektedir. Fakat diger yandan yenilik¢i mimarlikta ve daha
ileriye gelismis yazilim destekleri olmaksizin da grafik alan teknikleriyle

gidilebilmistir (Schumacher, 2004).

[k olarak sonsuz yineleme islemlerindeki diisiince gerektirmeyen grafik dokunun
taslagi, se¢cim farklarindan ¢ogalan “soyut bir makine” gibi calismaktadir. Farkli bir
doku veya sekil, programatik bir ajan ile secildigi ve karsilastirildigi zaman kendine

0zgii form-igerik diyalektigine yol agmaktadir. Bir sekli okuyabilen etkin zihin, arzu
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ettigi sartlar1 ve belirlemeleri bulacaktir fakat aym1 zamanda da yeni arzular ve
fonksiyonlar degisik yapilandirmalar ile yiiz yiize gelmesinden etkilenecektir. Temel
olarak, akil dis1 ve keyfi sapmalar sonunda bir hedefi bulacaktir. Bu “mucize”, kabul

gormiis tanimlamalarla sdyle agciklanmaktadir (Schumacher, 2004).
¢ Biitiin islevsellikler bagintilidir

e Biitiin iyi tamiml1 organizmalar en az bir kere biiyiik bir sapma, bozukluk
yasamistir ve hala buna ragmen yiiksek ve daha iyi bir organizasyona

baghdir.

Keyfi formalizmi g6z ardi etmeden Once, denenmis tipolojilerin basmakalipliginin,
Olciim zorlamalarindan tiireyen ortagonalligin ve basitligin striiktiir dengeleri ve
yapimi, uygarligimzin ilkel donemlerinden itibaren kusaktan kusaga gectiginin
farkina varmamiz gerekmektedir. Bu formlar bu zamanda kilit altinda kalmamalidir.
Bundan kurtulusun tek yolu radikal iiretim ve diger segcenekleri denemektir. Tiim
gidis noktalar1 varsayilan Olciitlere karst denenene kadar ayni derecede keyfidir.
Bunun kesin bir optimumu bulunmamaktadir. Her 6lcii, sonu olan bir dizi secimi ile
baslar, ozellikleri karsilastirilabilir ve secilebilir. Uyum ise kesin keyifsellikten
uzaklasarak baslayan ve calisan yavas bir siirectir. Devrimsel yeniligin mantigi,
mutasyon ile baslar: Mutasyon, se¢cim ve yeniden iiretim. Zaha Hadid, mimarlik
kiiltiiriinde bu mutasyonun canli bir lokomotifi olmustur. Kisacas1 bu metodun araci

iki boyuttur. Sonucu ise ii¢ boyutu elde ederek baglar (Schumacher, 2004).
3.1.1 Grafiksel Siire¢ Olarak Tasarim

Daha once somut bir ifade ile tamimlamaya calistigfimiz tuval ya da bilimsel
terminolojide belirtildigi sekilde calisma alam olarak grafik alan, gerek geleneksel
metotlarla bakildiginda tuvaldeki cizimlerde diger bir ifade ile resimlerde gerekse var
olan gelismis tist diizey bilgisayar grafiklerinde, ki bu da kagitsiz mimarlik olarak
tanimlanmaktadir, = mimari  tasarim  tekniklerini,  yaraticihifi,  geometrik
kompozisyonlar1 doniistiirmeye ve yeni bicimsel goriis ile yap1 ¢cevresini gelistirmeye
yogunlagsmistir. Grafik alan giliniimiizde avangart mimari icerisinde hizli bir sekilde
egemen olan yeni bir dil gelisimine katkida bulunmaktadir. Bugiin avangart mimari
icerisinde belli olan yeni bir bicim ve bildiri vardir. Bunun en c¢arpici 6zelligi ise

karmasasi ve egrilerden meydana gelmesidir (Margolius, 2003).
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Yeni bir kavram serisi ve metot olarak goriilen bu dil, bu yiizeysel dzellik 6tesinde,
hem geleneksel hem de modern mimarligin dagarcik farki sebebiyle bu metot yeni
bir paradigmanin dogmasi olarak da diisiiniilebilir. Boliimsel ve gegici sonuclarin
cogu kez riskli durumuna ragmen bu radikalizm, aragtirmanin bir bigimini olusturur;
metotlart sezgisel arayislar iceren alisilmamis bir arastirma, rasgelece ve otomatik
bicimsel siire¢ ya da islem, yani gecici dinlenme ve mantikli dlgiitlerin sonradan
digiiniilmesi bile denilebilir. 1970’lerden 1990’lara kadar avangart mimarlikta
hizlica birbirini izleyen, post-modernizm, dekonstriiktivizm ve “folding”, bu ii¢
hareket, kavramsal ve bigimsel kaynaklar1 yaratmistir. Venturi'nin “karmasiklik ve
celigki” ve Colin Rowe’un “tam ve olagan dis1 saydamlik” eserleri bugiin hala
rehberlik eden kavramsal yenilikleri sunmaktadir. Gecerli akimin 6zii olarak
diisiiniildiigiinde bu yeni paradigmay1 bir isim ile degerlendirmek ¢ok zordur. Onemli
olan soru ise bu yeni paradigma hangi formsal 6zellikler, yol gosterici kavramlar
veya metot ve teknikler ile ifade edilecegidir. Isimlendirilmeden 6nce diisiiniilen
sekiller, “blob-architecture”, “folding”, deformasyon, parametrik mimarlik ve dijital

mimarlik idi (Schumacher, 2004).

Bu yeni mimarlik dili veya tarzi, bugiin iic boyutlu modelleme aracglarinin
benimsenmesi olarak goriilmektedir. Aslinda bir¢ok yorumcu, bu yeni paradigmayi,
on yil once kendisini bir disipline doniistiiren, “Information Technologies” olarak
adlandirilan  bilgi teknolojilerine dogrudan bir bag kurma egilimi ile

yorumlamaktadir.

Aslinda temsili bir tasarim aracinin se¢imi, tasarim sonucunun niteliginde ¢ok biiyiik
bir etki yaratmaktadir. Arag, ¢alisma i¢in asla tarafsiz ve disarida degildir. Araclar
sadece etkili tasarim kurgulari i¢in, tasarim sonuclarini ve olasiliklar evrenini
olusturmakta ve sinirlamaktadir. Tasarim diisiincesi, temsilsel araclara ve yeni dijital
tasarim araglar ile kapsami genisletilmis araglarina dogru sigramistir. “Tasarim
Diinyalarr”  (Mitchell, 1990) eserindeki diisiince ve disiplin “Tutarsiz
Formasyonlar’daki ~ (Foucault, 1972)  gOmiilmislilkk, tasarim  olanaklarn

arastirmalarina kars1 bir durus almig ihtiyag bilesenleridir.

Buna ragmen, mimarliktaki hesaplanabilme icin yapilan yeni ¢caligmalardaki basit bir
diisiisii yanilmalara neden olabilir. 3ds max gibi yeni araclarin gelisiminin biiyiik
etkisi ve cagdas tasarim {irlinlerini yaratmada tek olmaktadir. “Bu araglar olmadan

bir sey olmaz” gibi sozlerle, bu araglar kabullenmenin tamamiyla kaginilmaz oldugu
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sOylenemez, fakat bu gelismis araclarin Oniinden gelen kavramsal ve metodolojik
avantajlarin bulunmasi1 kabul edilebilir. Cagdas mimarligin gelisimleri i¢in Zaha
Hadid’in katkilar1 cok olmustur. 80’li yillarda Hadid kavramsal ve formsal arastirma
alanlarinda bagrolti iistlenmis ve kariyerinin ilk on yili boyunca tek bir yapinin
tamamlanmas1 olmaksizin, “pictorial research® adi verilen resimsel arastirma
temelindeki yiiksek itibar1 kabul gormiistiir. Bu arastirmalarin 6nemli bir noktasi ise,
bu siire boyunca Zaha Hadid’in bilgisayar kullanmasidir ve kendisi de bunu soyle

ifade etmektedir (Schumacher, 2004):

“Hala resim ve heykel yapan bir¢ok insan var, iyi el c¢izimi cok tecriibe gerektiriyor
ve ayn sekilde modeller i¢in de bu gecerlidir ve eger bunu okulunuzda bes y1l i¢ginde
yapmazsaniz, daha sonraki bes yil i¢cinde, daha fazla yapamayacaksimiz. Tim

resimlerimi elimle yaptim; bilgisayar kullanmadim.” (Margolius, 2003).

Buna ragmen, yayilmis analog tasarim araclarinin yenilikleri, c¢aligmalarinin
olusumunda ¢ok Onemliydi. 1990’larla birlikte bilgisayarin tasarim disiplinleriyle
bulugmasiyla, dijital mimarligin ortaya ¢ikmasi, gelisimi ve biiylimesiyle onemli
kavramlar ve projeler yapilmistir. Bu donem Hadid’in mimarliginin da,

kavramsalliktan yenilik¢i atilimini fark etmeye dogru gecis donemidir.

Bilgisayar seksenlerin sonunda, doksanlarin basinda ortaya cikmistir ve “model-
shop” ve daha sonra “form-z” programlar ile iic boyutlu basit modeller yapilmaya
baslamistir. Bu el ¢izimi ve resimlere benzer bir siirectir. Bunlar ¢abuk yapilan ii¢
boyutlu eskizlerdir. Mimarlik dili i¢in ¢ok yardimci olmasi nedeniyle ¢ok
kullanilmaya baglanmistir. Doksanlarin ikinci yarisinda, “spline”lar ve deforme
edilebilen yiizeyler ile calisan programlar ortaya ¢ikmustir. iki boyutlu bilgisayar
cizimleri, doksanlarin ortalarinda baglanmis ve kesitler, planlar gibi alanlarda
kullanilmislardir. Bu biiyilk bir degisimdir, ¢iinkii sadece, “layer” ifadesiyle
tanimlanan “katman” mantigiyla calismasi degil, ayn1 zamanda saydam bir kagit
izerinde c¢aligabiliyordunuz, ayrica da biitiin taslaklar es zamanli yaratabilme ve
calisabilme olanagi sunmaktaydi. En son gelisim ise, li¢ boyutlu modelleme giris ve
karmasik egriselliklerden meydana gelmenin daha fazla karmagik formu miimkiin
kilmasiyla gerceklestirilmistir. Fakat karmasik form yaratma tutkusu, her zaman
formun ingasina bagliydi ve bu kavramsal 6ncelik daha 6nceden agilmisti. Bu araglar,
hali hazirda baslamis olan tasarim manevralarini kuvvetli bir sekilde desteklemek

icin, hazir olur olmaz kullanilmaya baslanmistir. Yeni calismalar, yeni araglar ve
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yeni araglarin olanaklarinin daha ileri calismalarin baslangici icin yeni yaratimlari
iteklemigstir. Fakat bu siire¢, kiiciik adimlarla gerceklesen bir evrimdir ama birkac
catlak degildir (Schumacher, 2004). Zaha Hadid bu siireci ve ayirimi soyle ifade

etmektedir:

“Resim ¢ok o©nemlidir. Bu resimlerde ilging olan seylerden ilki Oncelikle
bilgisayarlardaki gibi katmanlarla ilgili olan tekniktir ve benim tasarimda
kullandigim katman teknigi, gercegi ile benzesir. Bu teknikler cok kullanighdir
ciinkii onlar tasarim metotlarina cok benzemektedirler. Yerlesim, yan yana koyma ve
katmanlik. Bu sekilde aklinizdaki bir¢ok seyi ifade edebilirsiniz. Yapinin senaryosu,

giin 151810 yanit, gece 15181na tepki vb. gibi.” (Margolius, 2003)
3.1.2 Gelistirilen Tasarim Ortam

Yaratim ortaminda arastirma ve tasarim teknikleri tasarimcilara, ne tasarladiklari, ne
tirettikleri ve ne hayal ettikleri konusunda temel etkilerde bulunur. Geg¢misten
giiniimiize, ¢izim ve taslak olusturma konularinda gelistirilen ortamlar, giiniimiizde
bilgisayar teknolojileri ile de ¢cok daha analitik ve karmasik hesaplamalar yapabilen
ve kurgulayabilen araglar haline gelmislerdir. Kurgulanan diisiincelerimiz, daha
kolay ve mantikli dlgiilerde doniistiiriiliip yeniden kurgulanabilecek hallerde temsil
edilmektedir. Fakat bu diisiinceler yine de belirli sinirla igerisinde kalmakta ve
alternatifli calisma acisindan yavas kalabilmektedir. Hatta bu baglamda belirli
konularda sentez olusturma ve tasarim dongiisiine katilma konusunda bilgisayar

ortami bile zaman zaman yetersiz kalabilmektedir.

Geometri ve striiktiir arasinda dinamik bir iliski vardir, yani materyal, fabrikasyon
kurgulan ve konstriiksiyon teknikleriyle gelisme hiz kazanabilir. Sadece striiktiiriin
dogru goriinmesi, onun dogrulugunu kanitlamak igin yeterli degildir. Giiniimiizde
kullanilan hesap analizi yontemleri, modern striiktiirler ve malzemelerin kullanimi
acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Gegmise doniip bakildiginda, tasarim kurgusunun
anlasilmasi ve dogru olanin sorgulanmasi acgisindan oldukc¢a yararli etkiler

birakmastir.

Tasarimcilar monoton ve dogrusal olmayan ¢oziimlere getirdikleri agiklamalarda, bu
tip tasarimlarin yaratict ve yenilik¢i ¢oziimler getirdigini vurgulamaktadirlar. Bu
kurgular, genel olarak bilgisayar ortaminda gerceklestirilen tasarim siiregleri icin de

aymdir. Dogrusal ve tekdiize siireclerde kullanilan teknikler, genelde belli bir rutine
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sahip tasarim olgularin temsil etmektedirler. Fakat giincel tasarim kurgulart ve
teknikleriyle tekdiize olmayan zengin geometrik temsiliyet iceren ve bu sayede
alistlmamis geometrik kurgular barindiran tasarimlar ve tasarim ortamlari

olusturulmaya baglanmistir (Massie, 2002).

Endiistri devriminden bu yana donemsel gelisim siireclerine bakildiginda, gec
modernizmden giiniimiize mimarlik bilgisi siirekli bir ilerleme gostermistir. Yeni
teknolojilerin, yontemlerin ve materyallerin ge¢misten gelen siireglerle iliskisinin
yavas yavas azalmasiyla, tasarimcilar gecmisten gelen klasik tekniklere daha az
basvurmaya baglamiglardir. Mimarlik kurami, giincel olarak inceledigi
yaklagimlarda, gorsel olan nesnelerin ideolojisini Oncelikli olarak irdelemistir.
Mimari, sanatin belli bir otonom diizen kurmasindan cok 6nce, teknolojik olarak
sadelesmis ve indirgenmistir. Pratik ve entelektiiel bilginin ¢ok cesitli olmasi
sebebiyle, otuz yil boyunca birbirine ¢ok yakin siirecler dahilinde gelisen bina temsil
ve iretim teknikleri kurularak, kirilmasi zor bir mimari kiiltiir olusturulmustur

(Massie, 2002).

Bilgi kiiltiirii, bilgiyi dogrudan bilgi sistemleri yoluyla doniistiiren ileri siire¢ kiiltiirii
haline gelmistir. Sanal etkiler, aninda aktif hale gelebilmekte ve aktif es zamanli bir
sekilde sanali etkileyebilmektedir. Onceden soyutlamaya iliskin kurgular, gercekte
yeni olusturulacak olana doniisme beklentisi icindedir. Bu noktaya oncelik verilecek,
kullanilacak bilginin dncelikle yeni soyutlamalar olusturmak agisindan kullanilmasi
ve ileri siirec bilgisi olarak es zamanl gercege doniisme egiliminin temsil edilmesi
gerekmektedir. Ciinkii fiziksel olarak temsil edilip anlasilana kadar bilgi sanal olarak
kurgulanacaktir. Fizik biliminden harekete, paradigmatik olarak potansiyel bilgi

kinetik bilgiye doniisme amacindadir (Massie, 2002).

Yeni bilgi sistemleri, Euclid olmayan geometrilerin temsil edilmesine etki ederek,
standart olmayan bir iiretim modeli ortaya koymaktadir. Tasarimin {i¢ boyutlu
benzesime tabi tutulmasi ve bu benzetimin doniisiimiiyle, fiziksel objenin yerini
benzetim kurgulari almaktadir. Bu durumda tartigilacak tek nokta, sanal olarak
nitelendirecegimiz benzetim ile fiziksel obje arasinda bir hiyerarsi bulunup
bulunmayacagidir. Sanal olan gercek olanla eszamanli bir sekilde var olabiliyorsa,
sanal ortamdaki sonsuz sayida varyasyon, prototip modelin yerini alacaktir. Prototip
bu sayede siirece dahil bir tip olarak anilacak ve standart elde etme konsept olarak

varlik gosteremeyecektir (Massie, 2002) (Sekil 3.1).
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Sekil 3.1 Sanal elde edilen kiitle modeli (Massie, 2002).

Giiniimiizde sanat, bilim ve endiistri alaninda goriilen radikal degisimlerde, dijital
teknolojileri mevcut kullanilan teknolojiler ile birlikte, konsept ve calisma
kurgularinin doniigiimlerini gormekteyiz. Bu tip kurgular, sadece mimarlik pratiginde
bile, genis Olciide materyal haline doniismemis, sanal halde bulunmaktadirlar.
Sayisal hale getirilmis bu olaganiistii olaylar, gelecege dair bir iiretim paradigmasi

seklinde kurgulanan mantiksal tabana oturtulmaktadirlar.

Giiniimiizde, bilgi erisimi sinirsiz oldugundan, disiplinler aras1 sinirlar kalkmakta ve
profesyonellerin daha 6zellesmis pratiklere yaklagimi, disiplinler arasinda miimkiin
olabilmektedir. Bu sayede simetrik olmayan, baglanmamis ve biikiilmiis yiizeyler
icin gerekli alternatiflerin sunulmasi, kaygi verici bir durumda degildir. Bu tip
yaklagimlar, deneysel mimari ve striiktiirel yaklasimlar icin 6nemli bir manifestodur.
Dogrusal olmayan teknikler doniisiimleri ortaya ¢ikarmakta ve bu durumda 6nceden
konumu belirlenemeyen, yeni ve farkli manifestolar, mimarlik kurami igerisinde

ortaya konabilmektedir (Balmond, 2002) (Sekil 3.2).

Sekil 3.2 Noktasal durumda temsil edilen striiktiire ait analiz (Balmond, 2002).
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Canlandirilmis bir geometri icinde kurgulanan nesneler, bir siire sonra striiktiiriin ve
mekanin gereksizlestirilmesini ortaya ¢ikaran paradigmatik bir yaklasimi beraberinde
getirmektedir. Bu ilk olarak, tasarimlarin icerisinde artarak gelisen karmagik

geometrileri ele almay ilgilendirir.

Hareketli uzay olarak da tamimlanabilen yeni calisma ortami yani grafiksel alanin
olusturdugu caligma ortaminda Zaha Hadid, aksonometrik ve perspektif izdiisiimleri
kullanmustir. Oncelikle bu izdiisiimler, uygun fonksiyonlara ve temsil araclarina gore
gelistirilmistir. Bununla birlikte ortaya, wuzaylar ve perspektif yaratimi
uygulamasindan nesnelerin asir1 bozulmalariyla etkilenen “kendi kendine hizmet
eden”, on yedinci yiizyildaki resimlerden farkli olmayan, anamorfik izdiigiimler
ortaya cikmistir. Bu sayede dinamik materyaller ile birlesen c¢ogul perspektif
uygulamalar1 ile resimsel bogluklar toplanmis ve birlestirilmistir. Fakat bu
kompozisyonlar1 anlamanin bir yolu, farkli bakis acis1 ile ele alma yerine, mimari bir
kompozisyona benzetmeye ¢alisma tesebbiisleri olacaktir. Bir digeri ise, bu tuvalleri
daha radikal okumanin yolu, onu anlasilan goriiniimiinden soyutlastirmak ve bigimi
bozulmus form kiimelerini, kendi karakteristik kurallarinin ve uzamsal etkilerin
oldugu, kendine 6zgii bir mimari diinya olarak okumaktir (Schumacher, 2004). Bu
tuvallerin ya da kavramsal anlamiyla grafik alanin ¢aligma ortaminin 6zelliklerinden

bahsedecek olursak.

Bu ozelliklerden ilki, zenginligine ve form cesitliligine karsin giiclii tutarlik
duygusudur. Asla monoton tekrarlama diizeni yoktur, fakat alan siirekli olarak
tanimlamalan degistirmektedir. Gradient gegisler, cok yogun ve giiclii bolgeler ile
meydana gelen, genis durgun alanlara aracilik eder. Genellikle bu kompozisyonlar,
cok merkezli ve cok yonlidiirler. Tiim bu 6zellikler, cogul perspektif izdiisiimlerinin
kullaniminin sonuglandir. Sik sik diiz izdiisiim hatlar1 kullanimi yerine kavisli
kullanim ile kapsamli alanin dinamik siddeti artirilir. Izdiisiimsel geometri,
deformasyon ve “diminuation” denilen “azalma” yontemi ile gelisi giizel, genis ve
degisik unsurlarin getirilmesine olanak saglar. Sonug¢ olarak meydana gelen grafik
alan, sonraki gelecek olan ve hala mevcut olan kiime kavramlarina ¢ok hazirlikli
olacaktir. Saglanilan etki, daha cok egri-dogru-“mesh” olarak adlandirilan “ag”

deformasyonlar1 ve dijital olarak benzetilen “yer¢ekimsel alan”, ki bunlar 1zgara,

hizalama ve yonelmeler ve dijital model ile olusturulan elemanlarin veya
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parcaciklarin birlesmesi ile siirekli olarak takip edilen etki gibidir (Schumacher,
2004).

Bu genis tuvallerin ikinci genel 6zelligi, katman teknigi ve kompozisyon derinligini
aciga cikaracak saydamlikta bir arada yer alan ‘“render” denilen “gdsterim”
elemanlariin iist tiste konmasi islemi, daha karmasik organizasyonlar yaratmak igin
geometrik figiirlerin uzamsal olarak birbiri i¢ine girmesini bekler (Schumacher,

2004).

Bu calismalarin ve tuvallerin iiciincii bir 6zelligi ise, yakin zamandaki avangart
diisiincenin, zihni mesgul eden yayilmaciligini, kesmek ve egip bitkkmek gibi metotlar
yardim ile zemin diizleminin manipiile edilmesi diisiincesidir. Tomigaya, Al Whada,
Duessedorf (Sekil 3.3). Manipiile edilmis ve kaliplasmis yilizey olarak
detaylandirilmis yer, bina kavramin1 devaml bir tek yiizey olarak belirlenmis ylizey
katmanlan yardimiyla, giincel, dijital yiizey modelleyicilerin kullanimi ve mimari

tanimlamanin yardimei diisiincesini beklemektedir (Schumacher, 2004).

Sekil 3.3 Al Whada Stadium, Abu Dabi 1988
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3.1.3 Grafik alanin Geleneksel Sistemlere Oranla Forma EtKisi

Geligsmekte olan bir tasarim tekniginin, tasarim sistematigine yerlestirilmesi ¢ok zor
bir konudur. Klasik temsil sistemlerinde kullanilan tekniklerle, bilgisayar ortaminda
kullanilan iic boyutlu kiitlesel model araclarimin birbiriyle olan teknik
karsilastirilmasinda bu konu acik¢a goriilmektedir. Gercek diinyada olmayan
ozelliklere sahip ve gercek diinyadaki kosullar1 saglayacak ortamlar kuran sistemler,
tasarimcilarin onlar1 kullanabilecek alt yapiya ve kosullara sahip oldugunda kullanigh

sistemler olarak goriilebilmektedir (Yasser, 2001).

Klasik ve giincel araglarm, mimari forma yonelik karsilastirilmalarinda, mimari
formun neden karmasiklastigi, tasarimcilarin mimari formu karmasiklastirmada
hangi tasarim araclarimi kullandigi ve bilgisayar ortaminin, tasarimcilarin

karmagiklig1 elde etmede neyi 6n plana ¢ikardig gibi sorular sorulmaktadir.

Sekil 3.4 Bilbao Guggenheim Miizesi (Yasser, 2001)

Bu sorularin soruldugu bir karsilastirma, New York ve Bilbao Guggenheim Miizeleri
icin yapilmistir (Sekil 3.4). Her iki bina, yapildiklar1 zamanin en yenilik¢i ve yeni
yapilar1 olarak one c¢ikmaktadirlar. Yapildiklari zamanin belli normlarinin disinda
kaldilar, Frank L. Wright sarmal silindiri kiibist yaklagima karsi, Frank O. Gehry ise
serbest mekan kurgusu icerisinde yenilikci bir mekan arayisi i¢in tasarlamigtir. Ayni
isleve sahip olan bu yapilar, ayn1 zamanda miize islevinin gerektirdigi bircok sabit
gereksinimlere de karsilik verme durumundaydilar. Bu iki yapi, Guggenheim Vakfi

icin tasarlanmig ve insa edilmistir. Solomon R. Guggenheim Vakfi, sanat, teknoloji,
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mimarlik gibi tasarim iceren bir¢ok iiriine destek veren ve maliyet problemini
diisiinmeyen bir vakiftir. Yirminci yiizyilin i¢inde insa edilmelerine ve birbirlerinden
o kadar da uzak olmayan donemler igerisinde insa edilmelerine ragmen, yapilarin
mimari tasarim kurgusunda izledikleri siirecler birbirinden ¢ok farklidir. Frank L.
Wright, daha klasik temsili siire¢ler izlemistir, fakat Frank O. Gehry teknolojinin
biitiin olanaklarini kullanarak temsil siirecinin sinirlarimi degistirmistir (Yasser, 2001)

(Sekil 3.5).

Sekil 3.6New York Guggenheim Miizesi Goriiniisii (Yasser, 2001)

1959’ da tamamlanan New York Guggenheim Miizesi, New York’un grid seklinde
olan kentsel planlamasi icerisinde, tasarimcisinin deyimiyle bir saksi ve oturma

grubu seklinde diizenlenmistir. Yapinin genel olarak tanimlayict elemani distaki
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spiral kiitlesidir. Bu spiral kiitle igerisinde, yapinin diisey sirkiilasyon hatt1 ve galeri
boslugu bulunmaktadir. Yapinin tasarimcist Frank L. Wright, tasariminda klasik
temsil araclarini kullanarak, yapiin projesine on dort yil harcamistir. Tasarimct,
renkli, renksiz miirekkep, kursunkalem, suluboya perspektifler ve maketler

kullanarak tasarimini gelistirmistir (Sekil 3.6-3.7).

1998’ de tamamlanan Bilbao Guggenheim Miizesinde ise, metal bir striiktiiriin
altinda kesisen mermer cepheli hacimler olusturulmustur. Miizenin en dikkat ceken
yani, c¢atistnin metalik bir ¢icegi andirmasi ve nehir kiyisinda tiim 151k oyunlarini
yansitmasidir. Gehry’nin tasariminda kullandig1 form kurgusu ve uygulamasi, Catia
adinda, Fransiz Dassault firmasinin gelistirdigi bir ugak tasarim programi dahilinde
gergeklestirilmistir. Bu program, yiiksek diizeyde ii¢ boyutlu modelleme ara yiizii
icermektedir. Program sayisal kontrol ile egrisel yiizeyleri gorsellestirmekte, 2
boyutlu temsillerde miimkiin olmayan {i¢ boyutlu uygulamalar1 ve geometrik
objelerin birbiriyle kontrollerini miimkiin kilabilmektedir (Sekil 3.8). Catia,
Gehry’nin tasarima yaklasim simirlarii genisletmistir. Oncelikle kagit iizerinde
taslak haline getirilen eskizler, daha sonra kati model haline doniistiiriilmektedir.
Olusturulan bu kati model, ti¢ boyutlu lazer tarayici yardimiyla bilgisayar ortamina
aktarilmakta ve daha sonra yapiya ait diger kurgusal analizler, form, fonksiyon,
stritktiir, 1sitma, vb. gibi, bilgisayar ortaminda gorsellestirilmektedir. Bu durum,
klasik ve giincel sistemler olarak kesin cizgilerle tasarim uygulamalarinin
ayrilmadigini, aslinda siire¢ olarak birbirlerinin devami olarak tanimlanabileceklerini

gostermektedir (Yasser, 2001).

Sekil 3.8 New York Guggenheim Miizesine Ait Ornekler (www.arch.tu-dresden.de)
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Bu baglamda bir siire¢ olarak grafik alanin yaratim sistemini, resim ya da teorik bir
terimle tuvalden mimariye doniisiim siireci olarak da nitelendirebiliriz. Fakat bu tim
temsili teknikler, ¢izim ve resimler form yaratimi icin ¢ok yararli olmasina ragmen
aynm zamanda da zararl bir noktasi1 vardi. Ciinkii bu teknik ve uygulamalarin sadece
resim oldugu diisiiniilmiistiir. Le Corbusier’in “dessins” denemesinde, bir mimardan
daha fazla ressam olmaktan bahsetmesi gibi (Margolius, 2003). Zaha Hadid bunu
sOyle aciklamaktadir;

“Ben onlarin resim olduklarini diistinmiiyorum. Onlar boyanmistir fakat boyamadan
daha fazla 6zellikleri vardir. Onlar proje illiistrasyonlar1 degildirler, onlar ¢alismalar
icin ¢cok 6nemli olan Ozenli eskizlerdir. En 6nemli olan ise izdiisiimlerdir, bunlar
perspektif ve izometri ile birlestirilmislerdir ve bu resimsel yonden cok daha énemli

bir noktadadir.” (Margolius, 2003).

Bunlar kisaca 6zetlemeye calisirsak su sekilde ifade edebiliriz. Baslangicta mevcut
araglar, form yaratimi icin resimlerden bir esin ya da iletisim araci olarak kullanimi
gibi bir ¢alisma icin uygun bulunmamaktaydi. Ug¢ boyutlulugu aramak ¢ok énemliydi
ve asil baslangic noktasi bu olmaktadir. Bunlar illiistrasyon ya da 1920’lerde
Sovyetler Birligi’nde “agitation” ve “propoganda” sozciiklerinin birlesiminden dogan
yeni kavram ve ‘“sanat tiirli” olan, pahaliya gelen ama yapilmasi arzu edilen anitsal
propaganda yerine, afis ve ahsap malzeme kullanimimi getiren “agitprop” degildir.
Acikca, birinin projeye bakmasini saglayan bu yolda izdiisiim ¢ok 6nemli bir rol
oynamistir. Ciinkii resim, “cekip ¢ikartma” gibi bir sey degildi, planlar ve kesitler bir

calismanin nasil gelistirildiginin anlasilmasinda gerekli degildi (Schumacher, 2004).

Resimler, tasarimlar1 ifade etmektedir ve bu yilizden bu sekilde goziikecek gibi bir
ifade kullanirsak, bunu sdyle agiklayabiliriz. Resimler, gereklilikten ¢ok, yeni bir dili
nasil yarattigimiz ile ilgili birer ifadedirler ve tabii ki bu, Malevich’in tektonigi ve on
dokuzuncu yiizyil ile baslamistir. Bu tutum, resim ya da baska bir sey ile ilgili
degildi fakat bu daha fazla, ¢cok karmasik izdiigiimlerin birlesimi ile ilgilidir ve bu
karmagikliga izdiisiim denemelerinde yol gostermistir. Bir hikdyenin anlatimi veya
bir mesajin dile getirimi ya da 1s1k etkilerinin gosterimi olan resim, bir yapinin

perspektifini destekleyen mimari “storyboard”lar olmuslardir (Margolius, 2003).
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3.2 BICiM YARATIMI
3.2.1 Yaratic1 Hayal Giicii ve Bilgi Isleyisi

Son otuz yildir, mimarlik kurami ve tasarim kurgusunda Oncelikle etkili olan
yaklagim, karmasiklik ve karsitlik ilkesine dayanan yaklagimlardir. Karmasiklik,
terim olarak giderek bir doniisiim icerisine girerken, mimari uygulamalarda yeni
fikirlerin ortaya ¢ikarilmasinda onemli bir tutum olarak goze carpmaktadir. Tasarim
kurgusunun siirekliligi acisindan sonradan icat edilmis ya da kurgulanmig bir heves
olarak degil, mimarlik kuraminda ge¢ modernizmin ortaya ¢ikisindan beri en 6nemli

yaklagimlardan biri olarak goriilmektedir (Lynn, 1996).

Karmasiklik merkezli kurgular elestirilirken, ortaya c¢ikanin sadece farkli olmaya
calismanin, anlasmazlik ve celigki iceren nosyonlarin bir {riinii olarak
goriilmemelidir. Karmagikliga dair yaklasimlarda, organik kurgular ve biitiinlestirme
calismalari da incelenmelidir. Toplama, sentez ve biitiinlestirme nosyonlariyla ortaya
cikan Onceki calismalar, karmagiklik kurgusuyla celismemekte, fakat farkli bir
karmagiklik kurgusu uygulandigi igin, geometrik celigkilerin temsilinde klasik

kurgular yetersiz kalabilmektedir.

Karmagiklik, Darwin’in evrim teorisinin yeniden yorumlandigi ve toplum
hayatindaki etkilerinin arastirildigi Neo-Darwinizm yaklagimlar cergevesinde
kurgulanmaktadir. Bu kurgular, asamali yigilmalarla kombinasyonlar ve mutasyonlar
cercevesinde olaylar1 incelemektedir. Kombinasyonlarda, teorik olarak goriinmez bir
el, disaridan secimleri ve kurgulan etkilemektedir. Ayn1 tiirden yaklasimlari, serbest
piyasa ekonomisinde tiiketicinin bilgilendirilerek, satilacak olan iiriine dair reklamlar

yapilarak digsaridan miidahale edilmesi olarak goriilmektedir (Lynn, 1996).

1980’lerdeki mimarlik uygulamalarina bakildiginda, bilgilerin iist iiste konulmasiyla
olusturulan bir tiir 1zgara organizasyonu olarak temsil edilmektedir. Bu
organizasyonlar, birbiri icine giren karmasik 1zgara sistemlerine doniismekte, temsili
kurgular igerisinde gizlenmis organizasyonlar olarak sekillenmektedir. Bu donemde
gelistirilen temsili uygulamalar, Bernard Tschumi, Daniel Libeskind ve Peter
Eisenman gibi tasarimcilarla, bir tiir mimari deneyimleme kurgusu yaratilarak
tasarimda baskin bir model olusturulma siirecine girilmistir. Karmagiklik kurgusu
icerisinde olusturulan c¢oklu sistemler, giincel hayatta klasik olarak geometrik

temsillerin gelistirildigi kartezyen sistemlere yonelik elestirel kurgular olarak temsil
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edilmekteydi. Bu kuram cergcevesinde olusturulan kurgularda, genellikle temsil
edilen cevresel doktrinlere karsi elestirel bir yaklasim ortaya konmakta ve genellikle
klasik olarak gelistirilen kurgularin izinden bir tiir iliskilendirme siireci
goriilmektedir. Ciinkii kartezyen yaklasimlar bir tiir izolasyon ve indirgeme siireci
olarak goriilmektedir. Geometri iizerine arastirmalar yapan bilim adamlarindan biri
olan G.W.Leibniz, sistematik kombinasyon kurgular1 iceren dogal kurgularda,
karmagiklik ilkesinin en onemli dayanak noktasindan biri oldugunu belirtmektedir.
Karmasiklik kurgular, biitiine ya da pargalara dair bir konsept kurgusundan farkh
olarak, temsil edilen nesnelere ait kimliklerin vurgulandigi bir siire¢ olarak
uygulanmasi daha yararli olmaktadir. Diyalektik bir celiski olusturmaktan kaginmak
icin, sadece farkliliklar1 ve bireysellikleri ortaya koymadan bir tiir karmagiklik teorisi
kurgulamak daha yararli olacaktir (Lynn, 1996). Leibniz’in siireklilik tizerine yaptig1
bu calismalar, perspektif projeksiyonlarinin tanimlandigi geometrik uzayin yeniden
sekillenmesine olanak vermistir. Leibniz, gercegi aciga c¢ikarmak icin, odaklanmis
bir perspektif projeksiyonu kurmanin gerekli oldugunu belirtmistir. 1714 tarihli
Monalogy adli eserinde Leibniz, gozlemcinin siirekli bakis acisin1 degistirerek
gozlemledigi bir sehirle, sehrin bulundugu evreni karsilastirir (Perez-Gomez ve
Pelletier, 1997). Diinyaya ait ve her gdzlemciye gore olusan boliimsel perspektifler,
ilahi bir bakis acisindan birlestirilebilecek bir uzayr sorgulamaktadir (Sekil 3.9).
Burada arastirilan konu, kurgunun karmasikligi ve ortamin durumunun tek bir
noktadan biitiinsel bir sekilde temsil edilip edilemeyecegidir. Ayni sehrin farkli
acilardan yorumlar, farkli 6zellikleri de agiga ¢ikarmaktadir. Bu durumda, perspektif
seklinde temsil edildiginde, en basit nesnelerin bile degisik agilardan farkli evrensel
diizenlemeler icerisinde var olabilecekleri ortaya konabilmektedir. Ortaya konan bu
temsillerin hepsi, tekil, sabit evrene dair perspektiflerdir, fakat farkli agilardan
bakildiginda her goriis acisi igerisinde degisik yorumlar goriilebilmektedir. Leibniz,
yasadigimiz diinyadaki deformasyonlar1 perspektifte temsil edilen karmagik yollarla
karsilastirirken, bu durumun, sabit bir ayna ya da cam i¢inde goriilebilecek kesin bir
goriis acist ile temsil edilecegini belirtmektedir. Farkli noktalardan alinacak
perspektifler, boliimsel olarak kurgulanacagi ve tiim bakis agilarindan perspektif
temsilleri yapilamayacagi icin, bu tiir temsiller toplamda biitiinii saglayacak, biitiinsel
olarak ortami yansitacak bir kurgu icinde temsil edilmeleri gerekmektedir (Perez-

Gomez ve Pelletier, 1997).
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Sekil 3.9 Leibniz’in Bakis acilarindan uzay1 sorguladig: diisiincenin diyagramatik temsili

(http://www.bun.kyoto-u.ac.jp/~suchii/leibniz.space.jpg) (2005/3)

Giiniimiizde, farkli, cogulcu ve kendi bireysel 6zelliklerine sahip topolojik temsil
modelleriyle karsilagmaktayiz. Bu topolojik modeller icerisinde basarili sayilacak
modellerden bir tanesi de, kabarcik olarak adlandirilan “blob”, geometrik temsil
organizasyonudur. Bu organizasyonlarin tanimlari, genellikle karmagsikliga dayali

yeni tipolojik ¢aligma semalar1 olarak goriilmektedir.

Wavefront Teknoloji Sirketinin gelistirdigi ‘metaballs’ li¢ boyutlu tasarim programi
incelendiginde, c¢evresel kuvvetlerin tasarimdaki bireysel etkilere eklenerek
olusturulan geometrik model organizasyonlar i¢in gelistirilen bilgisayar ortaminda
temsil modeli olarak ortaya konmaktadir. Ornek olarak, programdaki ‘kabarcik
(blob)’ model paketinde, nesneler, kendi i¢ giiclerinin ve kiitlelerinin etkisindeki

bireyselliklerle tanimlanmaktadirlar (Sekil 3.10).

Sekil 3.10 Metaballs’1in kabarcik objeleri (Lynn, 1996).
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Klasik ve geleneksel olarak tanimlanan nesnelerden farkli olarak, bu temsil
kurgusunda tanimlanan objeler, bir merkez, yilizey alani, diger nesnelere oranlanan
hacim ve etkinlik alanlarinin birbirleriyle olan iligkileri gdzlemlenmektedir. Kurgu
icerisinde kabarcik nesneler, kendi etki alanlarinin belirlendigi bir tiir 151k halkalar
icerisinde temsil edilirler. Olusan nesnelerin i¢ hacimleri ve ylizey alanlari,
kabarciklarin birbirleriyle baglanarak olusturulan tekil yiizeylerce tanimlanmaktadir.
Bu nesnelere ait dis hacimler ise, kabarciklarin birbirlerini ¢cekerek yiizeylerine etki
eden alanlarca tanimlanir. Olusan yiizeyler, iki cesit etki 151k halelerini icermektedir,
bunlardan ilki fiizyon alanlarim1 tanmimlayan, ikincisi ise bireysel olarak her bir
kabarcik birimine ait etki alanlarmi belirleyen halelerdir. Birbirleriyle etkilesime
giren kabarciklar, birbirlerine kilitlendikten sonra, birbirlerinin etki alanlarina,
tanimladiklar1 etki ylizeylerine etki ederek olasi bir etkilesime ve fiizyona ulasirlar.
Kabarciklarin etkilesimiyle, yeni bir tek yiizey ve etki alam1 ortaya ¢ikmis olur. Fakat
biitiinii olusturan yeni geometrik obje, kendi i¢ deviniminde bireyselligine ve
farklilagsmaya devam edebilir. Fiizyon ve birlesim, biitiinlestirme kurgularindan farkli

olarak ele alinmasi gerekmektedir (Lynn, 1996).

Sonug olarak bu uygulamalar yiiksek derecede 6zgiin serilerin gelistirilmesinde ve
resimsel ve kavramsal mimari dagarci@in genislemesinde temel bir roli
oynamiglardir. Fakat mimarliktaki temsilin tavirlart aym zamanda neslin de
tavirlaridir. Bu tavirlarda ya da tarzlarda ve yontemlerde, yaratici islem biiyiik bir
Olctide bulunur. “Hayal giicii” ve “ i¢ goziin” yaraticilik ve bilgi isleyisi kapasitesi,
araclarin gelisimi ile birlikte epeyce sinirlandirildi, kisi bu konuda bilgili olmaya
muhta¢ tutuldu ve gelistirildi. Grafiksel alan siireci, bu sirlar ve daralmalar igin

onemli bir gelisim ortami olmustur (Schumacher, 2004).
3.2.2 Sezgisel Tasarim ile Sistematik Tasarim

Hemen hepsi hatta en basit tasarim tamimlar bile bilgi ve aktivite ya da bilginin
tasarimda nasil kullanildig1 arasindaki iliskiyle ilgilenir. Sistematik tasarim, mantikli
sonuclarin yardimiyla ya da tesadiifi baglantilarla ¢oziime ulasmayi amaclar ve
bilginin tim birikimini siire¢lendirir. Yaratici yontem ise, ¢oziime ulasmadaki
arastirmalar yaparken, somut olarak erisilemeyen sezgileri kullanir. Tasarimi bir
biitiin olarak degerlendirirken, sistematik ve sezgisel calismay1 birbirinden ayirmak
zordur. Sistematik bilgi toplama, yaratici ve sezgisel problem ¢ozme ise ¢oziimlere

mantikli ve kritik kararlarla ulasmak gerekir.
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Bunun yani sira sistematik tasarim bilimi sezgisel calismay1 kisinin ilham kaynagina
bagimli bir yontem olarak gérmektedir. Zira kavramlar istenilen anda ortaya ¢ikmaz.
Fakat aym1 zamanda, sezgisel tasarimcilar bir¢ok dezavantaja sahip olmalarina
ragmen bircok iyi ¢oziime de ulasabilirler. Bu dezavantajlar arasinda, dogru fikirlerin
nadiren dogru zamanda ortaya c¢ikmasi ve sonucun kisinin bireysel beceri ve
deneyimine dayanmasi ve bunun da bir tehlike olarak goriilebilecek olmasidir.
Sistematik tasarimda tiim adimlar bilingli olarak siire¢lendirilir ve bu yiizden
etkilenmeler ve geri doniisiimler gerceklesmektedir. Bu sistematik prosediirde;
problemi, sonunda biitiin bir ¢oziime bulasacak olan alt problemlere bolmek tipik bir
yontemdir. Ayrica sezgisel ve sistematik caligmanin birbirine zit olmadigina da
dikkat cekilmelidir. Bazi bilim adamlan calismanin tiimiiniin neredeyse sistematik
yapildig1 fakat fikirlerle, ¢oziimlerin sezgisel olustugu sistematik yaraticiliin

olasiliklarini bulmaya ¢aligmiglardir.

Mantikli ¢alismada, sistematik tasarim tiim teknik ¢oziimlerin halihazirda var oldugu
problemler iizerine kurulmustur. Tasarim sadece yapilar1 ve bilesenleri secmek ve bir
biitiin olusturmak icin onlar1 bir araya toplamay1 icermektedir. Sezgisel yontem ise,

daha derinlere dalar ve sadece mevcut yap1 ve elemanlarin bilgilerini kullanir.

Yaratic1 ve sistematik tasarim arasindaki en Onemli fark coziimlerin iiretildigi
diisiince seviyesidir. Tuomala’ya gore yaratici ve sezgisel problem c¢ozme
bilin¢altinda yer almaktadir. Mantikli ¢ikarsama ve ¢oziim iiretmedeki sistematik,
diisiincenin bilingli bir seviyesinde iiretilmistir. Feud’a gore ise, yaratici ¢alismada
bilin¢ ve bilincalt1 arasinda diizenleme gereklidir ve o bunu {ii¢iinciil bir siire¢ olarak
belirtmistir. Mitkemmel bir siireci gerceklestirmek c¢ok zordur fakat alternatif
aktiviteyi iiretmek onemlidir. Bu da degisebilir ve doniisebilir diisiince arasindaki
alternatif tiretme anlamina gelmektedir. Ferguson’a gore; sistematik ya da mekanik
iretilmis triinler veya sistemler sezgisel bazli yaratici iiriinler kadar iyi degildir.
Ferguson, sistematik tasarim yerine sezgilerle gelistirilen bu iirilinlerin,

degerlendirilmesinin daha kolay ve pratikte daha kullanigl oldugunu savunur.

Yaratici calisma icin en iyi olasilik yeni fikir ya da ¢oziimlerin iiretilmesidir. Aksine,
fikirlerin ya da ¢oziimlerin degerlendirme ve siireclendirme asamalarn sistematik
yonetimin en iyi 6zelliklerindendir. Yaratic1 problem ¢oziimii, genis bilgi kitlelerinin
sadelestirilmesi ya da disa vurulmasi olarak goriilebilir. Aksine sistematik tasarim bu

kitlelere ulasmak ya da bu kitleleri kiiciik parcalara ayirmak, ¢ozmek ve tekrar
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birlestirmek gibi goriilebilir. Mimari tasarim safhalar1 incelendiginde yaratic1 ve
sistematik tasarim alaninda giiclii bir genel tasarim kiiltiirline sahip oldugu dikkati
cekmektedir. Bu ayni zamanda, ne yaratici calismanin ne de sistematik ¢aligmanin
tek basina tiim ihtiyaglan karsilamadigi yoniinde bir isaret de olabilir. Giiniimiizdeki
aragtirmalar yar sistematik yar1 sezgisel tasarimla ortaya konan caligmalarin pratik
tasarimin en iyi sonuglarini ortaya koydugunu gostermektedir. Tasarim yontemleri ya
da tasarimcinin ¢alismadaki davranigi, calismasinda yaraticiligl kullanmis olmasina
ragmen, yeteri kadar rasyonel ve sistematik goriilebilir. Bunun yani sira tasarim
siirecinin organizasyonu ve yoOnetimi de sistematik tasarimin veya mantigin
kullaniminmi gerektirir. Sezgisel ve yaratic1 yontemler sistematik tasarimdan daha iyi
ve yeni fikirler tiretmesine ragmen tasarima da ayrica yeteri kadar yaraticilik

Ozgiirliigii olmasini gerektirir.
3.2.3 Yaratici Sezgisel Tasarim

Yaraticilik yeni fikirler ve ¢oziimler iiretme yetenegidir. Bu 6zellik, beynin ve tiim
insan viicudunun normal bir aktivitesidir ve her insan belli oranda bu kapasiteye
sahiptir. Sezgisel yontemleri kullanarak kisi, mantiksal bir siire¢ olmaksizin
problemleri ¢6zebilir. Yaratic1 olma yetenegini arastirabilmek ve gelistirebilmek icin
oncelikle insan viicudunda harekete yonelik olarak ortaya konan dort ana fonksiyon
olan bilin¢li diisiince, bilingsizlik, algi ve duyular1 nasil islediginin tanimlanmasi
gerekmektedir. Bu insani fonksiyonlar, insanin yasamsal aktiviteleri ve hayatin
evrelerini siirdiirebilmesi icin birbirleriyle iliski icerisindedir. Bilim, insanin gizli
kalmis olan bilingaltin1 ¢ok az tanmimaktadir. Bununla beraber modern ilaglar ve
ozellikle psikiyatri, tam olarak yerini tespit edememelerine ragmen, bilincaltinin
varligim kabul etmektedir. Bilincalti konusunda yalmizca birtakim go6zlemler
yapilabilir, nitekim bilincaltinin yapisal detaylarin1 ispat etmek imkansizdir
(Haapasalo, 2000). Tuomaala’nin (1999) bilingalt1 ve bilingalt1 aktiviteleri ve bunlar
arasindaki  iliskiler {izerine ortaya koydugu yaklasimlar cercevesinde
degerlendirildiginde, Tuomaala’nin makine miihendisligi tasariminda ortaya
koydugu yaraticilik yaklasimi, mimari tasarima da uygulanabilir niteliktedir. Zira bu
anlamda meydana getirilen yaklasim, yaratici tasarim gorselleyecek olan ender

olasiliklardan biridir (Haapasalo, 2000).

Fromm, yaratic1 kisiligi; “bulmaca ¢ozme ve siirprizlere agik diisiinme kapasitesi,

konsantrasyon yetenegi, objektif bilgi kazanimi, farkli kutuplardan gecerlilikler elde
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edebilme yetenegi” gibi ozelliklere sahip kisi olarak tamimlamistir. Maslow ise,
insanin temel ihtiyaglarm gergeklestirmesi i¢in olusturdugu eylemsel dizilim ve
ihtiyaglarin hiyerarsisi olarak ele almistir. Bunu kendini gergeklestirme olarak
adlandirarak, 6zel yetenek gerektiren yaraticiliklardan ayirmistir. Picasso, Darwin,
Edison, Mozart gibi sanat ve bilim alanindaki dahilerin yaratici kisilik yapilan ile
ilgili olarak olaganiistii duyarlilik ve esnek diisiinme yapis1 ortak bir 6zellik olarak

belirtilmistir (Kahvecioglu, 2001)

Descartes’in iinlii “diistinliyorum Oyleyse varim” s6zii mantik ve rasyonaliteyi
tanimlamaktadir. Damansiyo’ya gore ise rasyonalite, sosyal kosullardaki sinirsel
duygular iizerine kurulmustur (Haapasalo, 2000). “hissediyorum Oyleyse
diigiiniiyorum” Hissedis duygularin degisiminin, kisinin deneyimlerinin ve
kimliginin ortaya konmasidir. Mario Botta’nin mimarhiginda da temel Ogeler

diisiinme ve hissedis iizerine kuruludur.
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Sekil 3.11 Insanin Beyinsel Fonksiyonlarmin Sistematigi (Tuomaala, 1999)

Diisiinme, mimarlarin kariyerleri boyunca o6grendikleri mantikli ve rasyonel
bilgilerden kaynaklanarak olusmaktadir. Mimarlig1 hissetmek; irrasyonel, siirsel ve
siibjektif olan kisisel ozelliklere baghdir. Insani fonksiyonlar temelde; bilingli ve

bilingsiz diisiince, alg1 ve duyular gibi boliimlere ayrilmaktadir.
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Insan, hareketlerini sadece belli durumlarda bilingli olarak kontrol etmektedir. Insan
ayrica denge duyusu gibi baz1 i¢ duyulara da sahiptir. Hemen hemen tiim islemler
bilingli seviyede kontrol edilir. Istisnai olarak yalmzca kalp dolayli olarak bilince
baglidir. Solunum ise tamamen ya da kismen bilingli bicimde kontrol edilmektedir,

ornegin uyku sirasinda bilingsizdir (sekil 3.11).

Insanin igsel bilgi akist; bilingli ve bilingalt: diisiince ile viicudun algi ve duyular
arasindaki etkilesimi ile aciklanabilir. Bu etkilesimlerden ilki, “pnomatik” olarak
adlandirilan biling ile bilingalti arasindaki basing iliskisi ile ilgilidir. Diger baglanti
ise elektriksel yani sinir ve duyular arasindaki baglantidir. Bilinglilik hali, sinirlere
bilgi gonderimini, yani insan beyninin verimini saglamaktadir, duyular, yani insan
beyninin verileri ise insanin c¢evresini algilamasina yol agmaktadir. Bir konu
hakkinda veri toplama ya da arastirma yapma Oncelikle, bilincaltinda basing arttirir
ve buradan bilince dogru baglantiyr saglayacak olan iletim kanalin1 ortaya ¢ikarir.
Bilingli 6grenme; sinirler, hareketler ve duyu alicilariyla gergeklesmektedir. Ornek
olarak; bisiklete binmeyi Ogrenmek igin bes bin sayfalik bir metni okumak
faydasizdir, kisi yalmizca kendi deneyimleri sonucu bunu Ogrenebilir. Biling ile
bilincalti arasindaki bu gerilim, bilginin bilingaltina dogru absorbe edilmesini
saglamaktadir. (Sekil 3.12) Bu durum bilingalt1 tarafindan fikirlerin kullanilmas1 igin

basincin disiiriilmesini gerektirir.
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Sekil 3.12 Insan Bilgi Isleme Siirecinin Bir Modeli (Tuomaala, 1999)
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Siirekli ve giiclii bir diisiinme siireci, bilingli zihindeki basinci arttirir, ki bu da
fikirleri bilincaltinda tutmaktadir. Bu durum genellikle konu ile ilgili herhangi bir
sorunla karsilastiginda meydana gelir fakat zihni bosalttiktan sonra calismalar ve

yaratici fikirler yeniden kavranabilir hale gelmektedir.

Bilingaltinin yapisi ve hareketleri tam olarak bilinmemektedir fakat bu alt bilincin
cok miktarda bilgi icerdigi de aciktir. Bir insan yasaminda ¢ok miktarda beceri ve

bilgi birikimine rastlamak miimkiindiir.

Freud’a gore insan hayati, bireyin dogumundan sonra yaptig1 her seyi icermektedir.
Jung’a gore ise, insan beyni atalarindan gelen hafizay1 da kapsar. insanin hareketleri
dikkatli bir sekilde incelendiginde, bunlarin az ¢ok kontrollii oldugu goriiliir.
Ornegin, insan yiiriimeyi bilingli olarak kontrol etmez ama bir sekilde kontrol altinda
tutabilir ve eger yiiriiylisiinii bilincli bir sekilde kontrol etmeye kalkarsa, dogallig

bozulur ve yavaglar. Tuomaala’nin (1999) bu konudaki pratik gézlemleri sunlardir:

a. Bilincalt1 ile yapilan hareketler bilingli hareketlerden daha kesin ve

hizlidir.

b. Bilingalt1 hareketlerinde duygular dogrudan okunabilir ve bilingli

diisiincenin yardimi olmaksizin algilar dogrudan kontrol edilebilir.

c. Enerji kullanimi1 siiz konusu oldugunda bilingalt1 ile gergeklestirilen

hareketler daha ekonomiktir.

d. Tim bilingaltina baghh hareketler daha Onceden bilingli bir sekilde
Ogrenilmistir, 6grenmek ve 6grenilen bir seyin degistirilmesi de oldukca

zordur.

Bilingaltinin baska bir 6rnegi de rilyalardir. Riiyalar birka¢ saniye siirerler, bircok
kelime ve imaj icerirler fakat hatirlamak i¢cin ¢cok zaman gerektirirler. Aksine bisiklet
kullanmak  Ornegin, bilincaltinin  yardimi  olmaksizin  gergeklestirilemez.
Bilingaltindaki beceri, algi ve duyular araciligi ile bilin¢ dahilinde Ogrenilir.
Simiiltane terciimanlar, bir konusmay1 dinleyip bagka bir dile ¢evirme sirasinda
bilingalt1 yeteneklerini kullanirlar. Enteresan olan bir baska konu ise, insanin bir
konu hakkinda bir seyler tasarlarken fikirlerinin bilingaltindan yansimasidir. Daha
sonra bu fikirler bilincaltindan bilingli diigiince seviyesine gecerler. Bilingalti heniiz
tanimlanmamuis siiregler sonucu ortaya ¢ikmistir. Tuamala’nin bu konuda ¢ikardigi

sonuglar agagidaki gibidir:
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Bir konuyu anlamak ve tanimlamak 6grenmeye yardimeci olmaz. Aksine

bu durumu daha da zorlastirir.

. Baz1 durumlarda fiziksel bir temas olmadan konuyu Ogrenmek
imkénsizdir. Daha zor konular1 6grenmek daha pratik bir egitim gerektirir.

Bu pratik egitimin en gerekli boliimii kavramadan gecger.

Kavrama gergeklestiginde Ogrenme gerceklesir. Bu ise tamamen bir

bilincalt1 davranmigidir.

. Bilingaltinin kontrol ettigi fikirler daha kesin ve dogrudur.

Bilingli calismalarin zorlamasiyla bilingaltinin kavramasi meydana

gelmez.

Bilingalti kavramasi ayica zor konularda da devreye girer. Her kosulda
bircok bilingli ¢alisma gerektirir. Problem ¢6zmede calisma olmadan

gercek kavrayisa ulagilamaz.

. Tim Ogrenim calismalar1 bilingaltt kavramasina ihtiya¢ duyar. Ayrica

sadece bilingli ¢aligmalarla 6grenim gerceklestirilemez.

. Bir 6grenim siireci s6z konusu oldugunda bilin¢ seviyesinden bir emir

harekete gecer.

Tam olarak bilincalt1 hareketi bilingli hareketle beraber duyulari
caligmadan daha dogru ve hizli gerceklesir. Bu durum bilingaltinin
zamanin kontrollii kullanimini bilingliden daha etkili gerceklestigini

gostermektedir.

Yaratic1 diisiincenin ortaya ¢ikmasim saglayan bilingalti, bilingli diisiinceden daha

cok ve daha genis olgekteki problemleri ¢ozebilmektedir (Haapasalo, 2000). Ayrica

baz1 biiylik problemler mantikla bile ¢o6ziillemez. Bu konudaki arastirmalari

gelistirme ve belirlemedeki ana hedef; bilginin 6grenimini, transferini ve bilincalti

yeteneklerini 6grenmek ve kullanmaktan gegmektedir. Bilingalt1 bilgiyi siire¢lendirir

ve yeni fikir ve diisiinceler olusturur. Ayrica sinirler, hareketleri dogrudan kontrol

eder. Bilingalti, bilingli diisiinceyle baglant1 kurmalidir aksi takdirde hareketlerin ve

diisiincelerin kontrolii ve gercekligi bilingli olarak saglanamaz.

Tuomaala (1999) (sekil 3.13) bilincaltindaki diisiinceleri kisa bilesenler seklinde

tanimlamistir. Bu bilesenler diger baska bilesenlere baghdir ve bir bilgi agi
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olustururlar. Bu kisa eleman ve bilgi agiyla Tuomaala bilginin konumunu ve
bilingaltiyla baglantistm1 belirlemektedir. Bu ag daha karmagik birgok baglantiy1
temsil eder ki bu baglantilar daha once kavranmistir. Dolayisiyla tiim bu bilingaltt
bilgilerinin tanmimladigi bu ag; biinyesinde bircok bosluk, delik ve daha kiigiik
baglantisiz aglar bulundurur. Bu agin biiyiikliigii, kavranmig biitlinliigiin boyutunun

ve biitiinliigiin aksine tutarsizligin da miktarin1 tanimlamaktadir.
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Sekil 3.13 Bilingaltindaki Bilgi Elemanlari, Gerekli Olusturulan Gerilim ve Olusturulan I¢gorii
(Tuomaala, 1999).
Biling ile bilingalti arasinda olusan gerilimin c¢oziilmeye c¢alisilmas1 yaratici
diisiincenin ortaya c¢ikmasi ig¢in gereklidir. Giiglii bir mantiksal calisma, bilesen
bilgilerinin baglantisin1 engellemektedir dolayisiyla baskinin ve gerilimin bir an
olsun rahatlamasina gerek vardir. Devamls siiren diisiik gerilim baglantiy1 engeller ve
ag, bilgilerin bir araya toplanmasiyla ve bicimlendirilmesi yoluyla tamamlanir. Bu
mantiksal ¢alismanin sonuglari, bilingaltina kavrama yoluyla bir baglant1 saglamak
icin transfer edilir. Karmasik konularda, olasi baglanti yollar1 i¢in bir¢ok bilgi bileti
olusturmak gereklidir. Buna horistik noktasi da denilmektedir. Bir¢cok horistik nokta
bilginin olusturdugu hedeftir, 6rnegin, bir biitiinliige ait detaylarin cizimi ya da
aragtirtlmasi. Bu horistik nokta, konu bashgi altinda daha cok bilgi toplayarak,
genisletilebilir ve esnetilebilir (Tuomaala, 1999). Van Dikj (1995) de eskiz yapmanin

ve Ozellikle aktivite ile horistik noktalardaki ¢calismanin 6neminden s6z etmistir.
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Zeisel’e gore tasarim, ii¢ temel aktivite icermektedir: hayal kurmak, ifade etmek ya
da somutlagtirmak, test etmek. Tasarimi, fanteziden ayiran; somutlamalar ve sonuca
yonelik bazi testlerin uygulanmasidir. Bu testler, tasarimin tatmin edici olmasini
saglayan kisitlamalardir. Herhangi bir tasarim modelinde tasarim siirecini yiiriitecek
olan bilgi-tabani, asil anlamini bu kisitlamalarda bulur. Bu kisitlamalar, ¢oziim
uzamin tanimlar. Eger ¢6ziim uzami bir noktaysa, tatmin edici tek bir ¢oziim var
demektir. Fakat boyle bir durum, bir tasarim problmi olamaz. Tasarim

problemlerinin, bircok sayida tatminkar ¢6ziimii olmalidir (Heath, 1993).

Problem ¢6zmek bilingaltini  kullanmak problemin sezgisel ¢6ziimii olarak
adlandirilabilir. Tabif ki bir tasarim sadece konuyu kavramay1 beklemekle ilerlemez,
bircok siradan ¢alismaya da, ¢izim ve bilgi toplama gibi, ihtiya¢ vardir. Eger
herhangi bir onerme mevcut degilse, kavramay1 beklemek de ayrica gereksizdir.
Bunun i¢in birinin, konu alamiyla ilgili olarak, bosluklar1 doldurmak icin yeterli
arastirmay1 ve analizi yapmasi gerekmektedir. Sezgisel yontemde; horistik noktalar,
detaylar iizerine calisma ve c¢oOziime bagli olasi alt hedeflerin olusturulmasi igin
ayrica gereklidir. Sistematik problem ¢6ziimii, sezgisel metodun tam tersi olarak
adlandirilabilir. Sistematik problem ¢6ziimii birbiriyle mantik cercevesinde bagh
olan alt problemlere ihtiyagc duymaktadir. Bunlar bilgi konulart ya da sezgisel
yontemdeki horistik noktalardir (Haapasalo, 2000; Tuomaala, 1999). Sistematik
yontemde, bu alt problemlerin ya da ¢oziimlerin halihazirda mevcut olmast durumu

oldukga tipiktir ve asil tasarim bunlar1 belirli bir tanim ve yapida birbirine baglar.

Freud mantikli hareketi insan beyninin ikincil siireci, bilingalt1 aktivitesini de birincil
siireci olarak nitelemektedir (Haapasalo, 2000). Genis capl bir yaratici ¢alismada bu
iki aktivite de gereklidir. Bilingaltindaki bilgi birikimi ve kapasite bilingli
diisiinceden daha fazladir ve hareketleri de daha kesin ve dogrudur. Dolayisiyla bunu
tasarimda kullanabilmek ¢ok onemlidir. Tasarimda; diisiince bazi noktalara kadar
bilin¢li olarak yapilandirilmalidir ki bilgi zinciri ve ¢oziimleri gelissin. Bilingaltinda
daha cok diisiince vardir. Bu yiizden de bilgi biletleri bilinclikten daha karisik ve
genis captadir (Haapasalo, 2000). Bu iki seviye arasinda bir orta yol bulunur ki
optimum sonug¢ elde edilsin. Bilingli diisiince seviyesinde; bilgi biletleri arasinda,
mantikli ¢ikarsama ya da sebeplendirmeyle bir baglanti kurulmustur. Pratikte bu,
¢Oziimler ve mantikli detaylar arasinda baglanti kurmak anlamina gelir ki, boylelikle

birbirleriyle birlestirilebilirler (Sekil 3.14).
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Sekil 3.14 Beynin Biling ve Bilingalti Tabakalar1 ve Aralarindaki Etkilesim (Tuomaala, 1999).

Tuomaala’ya gore (1999) insanlar, yaratict ¢alismada gerekli bilgi ve beceriyi
genlerinde, arastirmalar sirasinda ve ayrica hayatlarindaki sosyal birtakim evrelerde
elde edebilirler. Bu bilgiler bilincaltinin yiizeyine islenmisler ve burada mevcut bir
bilgi olarak depolanmislardir. Bilgiler arttiginda, baglantilar da artar ve her yeni
bilgi, bir beceri ya da hareket merkezi olusturur. Tamamlanmis bir hareket merkezi,
¢ok basit kontrol emriyle kullanilir ve baglant: icin sadece bir kanal gereklidir. Bu
anda, hareket merkezi, bilingaltinin derinliklerine inmeye baslar. C)rnegin; konusma
merkezi bilingli kontrol kanallariyla baglantili bir seviyeye gelirse, zayif diiger.
Bilgiler, horistik noktalardaki ¢calismalarla yenilenebilir. Boylelikle bilgi agi, bilingli
diisiince ve bilingsiz siire¢lerin baglantisiyla genisler. Bilin¢li diisiince, bilingaltinin
izerine eklenmelidir. Kisinin bilgi ve deneyimleri, insan beyninin i¢indeki bilgi

halkalarinm olusturur, bu da gelecek i¢in bir model niteligindedir.

Bilginin anlami, kullanabilmek i¢in kavranmalidir. Bu kavrama sirasinda bilgi
bilin¢altinin siizgecinden gecer. Eger tasarimcinin konuyla ilgili 6n deneyimleri
varsa, bilgi bilincaltina hizla akar ve mevcut ya da yaratilacak olan yeni bilgi
merkezini genigletir. Bilingaltinin merkezini belirlemek zordur. Eger bu merkezler
hareket ya da sinirlerle birbirine baglilarsa hareket merkezi olarak; ilgiye baglilarsa

beceri merkezi olarak adlandirilirlar. Fakat problem ¢6zmeye yonelik merkez, bilgi
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merkezinin baglangicinda yer almalidir. Bilgi arttiginda, baglanti sayist da artar ve

boylece bilginin kendisi de daha genis hareket, beceri ya da bilgi merkezini yaratir.

Bilgiyi ©Ogrenme; bilingalt1 siirecini ve bilingalt1 tarafindan {iretilen fikirlerin
hassasiyetle ele alinmasina baglidir ve ayrica yapilan birtakim mantikli analizler,
yaratici tasarimin ana etkenleri olabilmektedir (Tuomaala, 1999). Genellikle
yaraticilik ve yaratici olma yetenegi 0zel bir beceri olarak nitelendirilir fakat bu
ozellik, bilingle de zamanla genisletilebilir (Haapasalo, 2000). Dick’e gore
yaraticilik, geleneksel ve tek yonli diisiinceden ayirt edilmelidir (Haapasalo, 2000).
Bilingalt1 siirecinin heniiz tam olarak bilinmemesine ragmen, biling ile bilincalti
arasinda olusan gerilim ile bilingaltt kontrol edilir. Bilingli ¢abalar, bilingaltinda
sayisiz gerilim yarattiginda, hareket daha etkili olmaktadir. Bilingli hareket farkli bir

yere yoneldiginde, sezgisel gerilim bilingalt1 diisiincesini gerceklestirmektedir.

Birgok tasarim projesinin incelenmesi sonucunda goriilmiistiir ki en iyi ¢oziimler
bilin¢li gerilimle degil, sezgisel gerilimle saglanmistir. Gerekli olan gerilim,
bilingalt1 gerilimi ve sezgisel gerilimi ayirt etmek onemlidir. Gerekli gerilim, amaca
ulagmak icin ortaya konan bilin¢li ¢alisma olarak nitelendirilir. Bilingaltindaki
gerilim ise bilin¢li gerilim olmadan artmaz. Bilingli gerilim uzun bir siirecten sonra,
bilingalt1 gerilimi ise ani bir duraklamadan sonra ortaya ¢ikar. Tiim gerilimler asagi
yukar1 aym calisirlar. Bilingalti siirecine yeterli zaman tanimak onemlidir. Pratik
tasarimda bu, detaylarin ¢izimi vb. gibi yontemlerle saglanabilir. Bu nedenle bilingli
diisiincedeki baglantilar gerceklestirilmelidir. Aksi takdirde diisiince kontrol ve
hareket yetenegi ve gerceklik duygusu azalir. Bilincaltindaki ani bir kavrayis

durumu, “evraka” mucizesi diye adlandirilmaktadir (Haapasalo, 2000).

Tuomaala’nin yaratic1 caligmadaki modeli; gerilim, horistik noktalarin kulugka
donemi ve ayrica geleneksel ve kat1 diislince tarzindan vazgecmistir. Sezgisel yaratici
calismanin yontemi; “evraka” mucizesi i¢in bilingli kosullar yaratilarak olusturulur.
Bu da, birtakim horistik noktalar1 yaratmak ve bunlar arasinda bilgi transferi
gerceklestirmekle yapilir. Bu transfer, kelimelerden ve bilingli diisiince sisteminden
daha etkilidir. Bilingalt1 siireci horistik noktalar aras1 bilgi toplamalar1 ve arasindaki

baglantiy1 saglamaktadir.

Tuomaala’nin caligmalarinda (1999) kullandig1 ek bir yontem de kisa mantiktir.

Tuomaala, kisa manti§in kapsamini bir “puzzle” yapma 6rnegi ile agiklamaktadir. i1k
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olarak, puzzle’la olusturulacak imaj zihinde olusturulur. Tiim parcalar cevrilir.
Parcalar1 analiz ederek bir kismi tanmmnir ve yaklasik konumuna yerlestirilir. Daha
sonra daha dikkatli bir bicimde ve detayli olarak arastirmaya egilinir. Hedefin ilk
horistik noktasi algilanir ve calisma devam eder. Kisa mantik, dogrudan algilamay1
ve aktarrmi saglamak icin kullanilmaktadir. Ornekte goriildiigii gibi calismanin
kendisi monotondur fakat ilgi ¢ekici nesneler hemen yaratilabilir. Odaklanilacak olan

ana nokta en son ¢oziim degil, diigiimdeki mantiktir.

Mantikli tasarimda siirec, tiim ¢oziimlerin ortaya ¢ikti1 bir konu iizerine kuruludur.
Tasarim, bdliimleri secmek ve onlar1 sistemli bir biitiin altinda birlestirmektir.
“Puzzle” analoji 6rneginde de goriildiigii gibi; sistematik yontem tiim parcalarin
kesin bir sekilde bir siraya kondugu bir algoritmadir. Iki boliim bir araya
getirildiginde algoritma iiclincli uyan bolumii bulana kadar arar. Fakat sezgisel

yontem cok daha derinlere dalar ve mevcut bilgi ve bakis agisini kullanir.
3.2.4 Algilama Yonetimi ve Yaratim

Imge sozciigiine yiiklenen anlamlar iki farkli grup olarak ele alinmaktadir. Birincisi
insan zihninde var olan hayali goriintiilerdir. Ikincisi ise, insanin tarih boyunca farklt
teknikler kullanarak iirettigi ve kullandig1 gorsel nesnelerdir. Bu iki durumu ¢ogu
zaman birbirinden ayr ele almak miimkiin olamamaktadir. Kimi zaman biri digerinin
sebebi, bazen de sonucudur. Insan zihnindeki hayaller, temsili goriintiilerin {iretimine

yon verir, liretilmis imgeler de zihinde yenilerini olusturur.

Kavramlarin bu nesnellikten 6znellige dogru artis grafigi kendini, olugmalar ve

degismeleri siirecinde de hissettirmektedir. (sekil 3.15)

‘Algilama, ¢evreden gelen uyarici etkilerin duyu organlari yardimiyla hissedilmesi
ve kavranmasina iliskin siiregtir. Locke’un tanimiyla imge, fiziksel algiyla olusan bir

duyumun zihinde yeniden iiretimidir. (Mitchell, 1986)
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Sekil 3.15 Goriintii, Imge, Anlam
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Zihinsel imgeler ve goriintiiler olmak {iizere iki farkli baglik altinda ele alinan imge

kavraminin a¢ilimin1 Mitchell, asagidaki gibi yapmaktadir. (sekil 3.16)

imge
Grafik Optik Algisal Zihinsel Sazel
resimler aynalar duyu-ven ritvalar metaforlar
heykeller yansunalar tiirler amlar tanmumlamalar
tasarumlar L diistinceler
gdriintiiles fantaziler

Sekil 3.16 Imge Siniflandirma Tablosu (Mitchell, 1986)

Mitchell, boyle bir siniflandirmanin yapilarak grafik ve optik baslhigi altindakileri
maddi imge; algisal, zihinsel ve sozel basligi altindakilere de zihinsel imge olarak
genellenebilecegini soylerken, bir yandan da imge deyince aklimiza gelen biitiin bu
alt baghiklarin birbirlerinden o kadar da ayn taraflara diisiiriilmemesi gerektigini
savunmaktadir. Somut imgeler genel kaninin aksine duragan, statik ve siirekli
degildir; tipki ritya imgeleri gibi onlar da farkh kisiler tarafindan farkli bigimlerde
algilanirlar ve yalnizca gorsel olmayip ¢oklu duyum kavrayiglart ve aciklamalari da

icerebilirler. (Mitchell, 1986)

Roland Barthes da, fotograf imgesinin nesnel ve Oznel olabilme boyutlarini
tartismistir. Fotografin kodlanmis mesajinin, fotografi ¢eken kisi tarafindan, konu
se¢imi, kadraj, 151k gibi 6nceden karar verilmis ve tasarlanmig goriintiisii oldugunu
ifade etmis ve buna ‘studium’ demistir. Ancak fotografci tarafindan kodlanmis
olmas1 gerekmeyen, fotografa bakan kisinin zihninde 6nceden var olan bir imgede
karsiligin1 bulan vurguya da ‘punctum’ adim veriyor. Roland Barthes’in deyimiyle

‘punctum’, 6znel okumanin bir aracidir. (Barthes, 2000)

Insan zihninde disaridan alinan her tiirlii duyum sonucu olusan hayali resimler vardir.
Bu resimler yalnizca gorerek degil, algilamay1 doguran her tiirlii duyumla olusabilir.
Gorme bu duyumlardan sadece birisidir. Dinledigimiz bir hikayenin gectigi yeri,
kahramanlarini zihnimizde canlandiririz. Duydugumuz her tiirli ses zihnimizde bir
resim olusturabilir. Duyulan hikayeler, dinlenen miizikler ve goriilen resimler ayni
olabilir ki bu algilama siirecinin nesnel boyutudur; kisilerde olusan zihinsel imgeler

farklidir ki bu da algilamanin 6znel boyutudur.
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Sekil 3.17 Zihin ve Madde (Mitchell, 1986)

Mitchell, Sekil 3.17°deki sema {izerinden, zihinsel imgelerle, maddi imgelerin
birbirlerine gore konumlanmalarim tartismaktadir. Bu grafigi okumanin bir bicimi,
zihnin olmadig1 durumda ne zihinsel ne de maddi imgelerin olamayacagi seklindedir.
Yani evren varligm siirdiirse bile evrene ait imgeler, biling olmaksizin var

olamazlar. (Mitchell, 1986)

Biling temelli oldugu kabulii ile, imgenin olusumunun algilamaya bagl oldugu

sonucu ¢ikmaktadir.
Algi iizerine yapilan baz1 tanimlamalar soyledir:

* Cevredeki uyaran Oriintiilerinin organizasyonu ve yorumlanmasi siireci. — R.
L. Atkinson

* Duyumlar1 yorumlama, onlar1 anlamli hale getirme siireci. - C.T. Morgan

* Duyu verilerini orgiitleyip yorumlayarak cevremizdeki nesne ve olaylara
anlam verme siirecine verilen ad. — D. Ciiceloglu

* Nesnel diinyayr duyular yoluyla 6znel bilince aktarma; algi, dis diinyanin
duyumlarla gelen imgesinin bilingte gerceklesen tasarimidir. — O.
Hancerlioglu

* Cevreden bilgi alma veya edinmeyi iceren aktif bir siirec. — Lang

(Kahvecioglu, 1998)
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Psikologlar ve mimarlik arastirmacilar1 tarafindan yapilan tiim bu tanimlamalarin
ortak noktasi, uyaranlarmn nesnel diinyadan geldigi fakat ©Oznel bir siirecle

kisisellestikleridir.

Mitchell’in zihinsel imgeyi ifade etmek icin hazirladigi semadan c¢ikabilecek bir
sonug da, (Sekil 3.18) anlamin varlig ile ilgili olabilir. Diinyanin, insan hari¢ tim
bilesenleri yerinde duruyor olsa bile, tipki zihinsel imge gibi, anlamin varligindan da
s0z edilemez. Anlamin, hem nesnel hem de 6znel bir yonii vardir. Sozlik gibi
araglarin kullandig1 boyutuyla anlam, sozciiklere karsilik gelen evrensel kavrayislari
ifade eder. Ancak ifadelerin, mekanlarin igerdikleri bilgi, duygu ve durumlar
karmagiklastikca yoruma dayali boyutlarn ortaya cikar. Nesnelerin anlam
kazanabilmeleri i¢in lizerlerinde fikir yiiriitiilmesi gerekir ki bu da zihinsel bir

ugrastir.

Fotografik goriintiiniin i¢indeki anlamdan s6z ederken Berger, “Anlam, baglanti
kurulan seyle kesfedilir; gelisim olmaksizin varolamaz. Bir oykii, bir acimlama
yoksa, anlam da yoktur.” demektedir. (Berger, 1998) Bu, Barthes’in Camera
Lucida’da isaret ettigi tanidigimiz bir insanin portresi ile tanimadiginiz bir insanin
portresine bakarken aklimizdan gecenler arasindaki farka benzer bir yaklasimdir.

(Barthes, 2000)

- — (O — MAN

Picture Prerggram Ideggram Phenetic Sign

Sekil 3.18 Sozel Imgeler (Mitchell, 1986)

Insanlar arasi iletisimin gerektirdigi arac, dildir. Dil, imgeleri kullanarak iletisimi
saglar. Sekil 3.18’deki sema somut ifadelerden soyut ifadelere dogru dilin gelisim

siirecini ifade etmektedir. Bir seyi en gercege yakin temsil etmenin yolu onu oldugu
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gibi gorsellestirmektir. Giinlimiiziin karmasik dillerinde ise, daha ¢ok seyi bir arada

ifade edebilmek icin gelistirdigimiz dillerin, soyutlamaci bir yonii vardir.

Ideogram, kavramlarin resimli olarak gosterilmesidir. Yazinin gelisiminde ikinci
asamay1 temsil eder. Goz resminin géz sozciigiinii temsil eden Piktogramdan sonra
gelen goz resminin “bakma” kavramini temsil eden ideogramdan bir sonraki asama
ise “gdz” sozciigiindeki seslerin simgelerle temsil eden fonogramdir (Cotton ve

Richard; 1997).

Ozetle, imgenin insan zihninde olusmasinin tiim duyumlarla iliskisi vardir. Zihinsel
imgenin fiziksel yansimasi da her tiirlii bedensel davranisla ortaya ¢ikabilir. Bir ¢igek
resmi gordiigiimiizde ya da adim duydugumuzda kokusunu da duydugumuzu
hissetmemiz ya da riilyamizda bir yerden diistiigiimiizii gordiigiimiizde bedenimizde
olusan yer c¢ekimsizlik hissi gibi. Anlam ise mekanin, soziin ya da kavramin
Oziinden, algilanma ve yorumlanma biciminden dolay1 kazandigi tanimlar,
benzetmeler, duygular biitiiniidiir. Zihinsel imgeler ve anlamlar bu nedenle ¢ok 6znel
bir boyuta sahiptir. Ancak herkes tarafindan paylasilan kanilar sonucu, ortak yasam
alanlart ya da kavramlan ile ilgili ortak anlamlar ve ortak imgeler olusabilir. Dini
yapilarin, askeri alanlarm, ev kavraminin genel gecer anlamlar1 vardir. Ancak her

biriyle ilgili, farkli insanlar deneyimleriyle, farkli anlamlar ve imgeler iiretirler.

Goriintii ise, anlamin da imgenin de i¢inde var olan, yine farkli okumalar sonucu
oznel olarak yorumlanabilen ancak iizerlerinde ortak kanilara daha kolaylikla

varilabilen gorsel nesneler ya da nesnelerin gorsel temsilidir.

Zihinsel imgelerin, maddi gercek resimlerden farkli olmalar1 gerekir. Zihinsel
imgeler, gercek imgeler gibi kalic1 ve siirekli olmazlar ve kisiden kisiye degisirler.
Gercek resimler gibi 6zellikle gorsel olmalart da gerekmez; tiim duyulan igerirler.
Zihinsel imgelerle, gercek goriintiilleri ayn1 ya da farkli kategorilere koymaya
caligmak i¢in insanlarin kafalarmin icini acip, icerideki imgeleri duvarda asili
olanlarla karsilastirmiyoruz. Oncelikle imgeleri diinyay:r resimleyebilmek iizere

‘kafalarimizin i¢ine’ nasil yerlestirdigimizi incelememiz gerekir. (Tiirkoglu, 2000)

Temsil, higbir zaman gercegin tam karsiligi degildir. Cok bilinen bir 6rnek olarak,
Rene Magritte’in ¢alismasinda, pipo resminin altinda yazan “Bu bir pipo degildir.”
paradoksal ifadesinin en basit ¢éziimlemesi, onun aslinda bir pipo degil, bir pipo

resmi oldugudur. (sekil 3.19)
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Sekil 3.19 ‘Bu Bir Pipo Degildir’ Rene Magritte

Goriintiilerin ii¢ boyut olarak izlenmesi, insanligin temel arzularindan birine,
biiyiilenmeye olan ilgisine baglanabilir. Ikili ii¢ boyutlu goriintiiler, gercegin
giizelligini biraz diis diinyasina kaydirarak degerlenmesini sagliyor. Ge¢cmis olaylarin
anilarinin  ve  gelecekten beklentilerin iic boyutu kullanarak daha yogun

sezdirilebilmesi olanakli m1? (Sekil 3.20)

Sekil 3.20 imkansiz Uggen, Tlk Olarak Isvecli Sanatc1 Oscar Reutersvird Tarafindan 1934’te yapildi

Bir sey kesindir ki, insanlar uzaysal diizlemde, ayni cisme az bir a¢1 farkiyla bakarak
kazanilmis iic boyutlu goriis sayesinde gercek diinyayi algilarlar. Beynin goriintiiyii
islemesi gozler arasindaki uzaklign temel alir. Beyin tamamlanmis ii¢ boyutlu
goriintiiyll, iki gozden gelen, birbirinden biraz farkli iki goriintiiyii kaynastirarak

olusturur. Uygulamada image seperation denilen goriintii ayirma yontemiyle yapay
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olarak olusturulmus, bir adet sag ve bir adet de sol goz icin olmak iizere iki ayri
goriintli saglanarak beyni aldatmak olanaklidir. Eger yapay olarak olusturulmus iki
ayr1 goriintii yeterince iyiyse, beyin bundan ii¢ boyutlu bir goriintii olusturacaktir.

(Mahr, 2004)

Uc boyutlu goriintiilerin degisik 6zellikleri ve tekniklerini kesfetmeye baslamadan
once, siklikla kafa karistirici sekilde yanlis kullanilan bazi terimleri agiklamak

gerekmektedir.
Iki boyut (2B): Yiikseklik ve genislik olarak iki boyutun gosterimi

Uc boyut (3B): Yiikseklik, genislik ve derinlik olarak ii¢ boyutun gosterimi. Ug
boyut ¢ogunlukla ii¢ boyutlu koordinat sistemini temel alan gercek uzaysal gosterime
karsilik gelir. Bununla beraber ii¢ boyut “3B” terimi, pazarlama bdliimlerinin
kullandig1 sekliyle, cisimlere izdiisiim yontemiyle biraz derinlik duygusu katilmis iki
boyutlu goriintileme anlamina gelmektedir. Bu iki boyut izdiisiim ile iic boyut

goriintiilleme olarak da anilmaktadir.

Doért boyut (4B): “"3B” teriminin ¢ogunlukla kafa karistirici ve yanlis yonlendiren
kullanim1 nedeniyle, bazi yazilim ve donanim iiriinleri, iki boyut izdiisiim ile ii¢
boyut goriintilleme ile ilgilerinin bulunmadigr anlaminda dort boyut olarak

etiketlendirmektedirler.

Ikili ii¢ boyut (Stereo3D): ”“3B” teriminin ¢ogunlukla kafa karistirict ve yanls
yonlendiren kullanimi nedeniyle, iki goz icin iki ayr goriintiiniin saglandigini
belirtmek amaciyla “stereo” yani ikili terimi eklenmektedir. Stereo kelimesi adini, iki
kulak i¢in bir par¢a ayn icerik saglayabilen, cift-kanal ses teknolojisinden

almaktadir. (Mohr, 2004)

1500’1ii yillarda Leonardo da Vinci, ‘iki gozle gorme’ iizerine gorsel calismalar
yapmistir. (Peter Hohenstatt: Leonardo da Vinci, 1452-1519, Konemann Verlag,
1998) (Sekil 3.21). 1600’lere gelindiginde Jacopo Chimenti da Empoli, ilk “ikili”
suluboyay1 yapmustir. (Sekil 3.22) 1860°da ise ilk ikili fotograf tiretilmistir. (Sekil
3.23) 1927 yilinda da Alman Stereoskopi Toplulugu (German Society for
Spectroscopy, DGS) Berlin’de kurulmustur.
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Sekil 3.23 1k Ikili Fotograf (1980)
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Diinya capinda kagida basilmis, saydam olarak ve simdi de sayisal ortamda yiginla
tic boyutlu fotograf bulunmaktadir, ama ta ki yakin gecmise kadar, ii¢ boyut
konusunda onemli ilerlemeler veya pazara yayilmis genis bir ilgi olmamistir. Bunun
birkag yiizy1l Oncesine kadar dayanan sebebi ise, teknolojinin sinirlari; yapim,
cogaltma ve gosterim giderinin yiiksek olmasidir. Simdi baglayan sayisal cagla
beraber ikili “3B” igerigin olas1 kullanimi, yaratimi, islenmesi ve dagitim ile ilgili
olarak akillara durgunluk veren bir¢ok boyut bilgi teknolojisi diinyasina

eklenmektedir. (Mohr, 2004)

Eger ii¢ boyut icerik sayisal bicimde bulunursa, biitiin ikili ii¢ boyut teknolojileriyle
kolayca izlenebilir. Bu yetkin ve esnek kullanim tarzi, ikili “3B” igerigin
pazarlanabilmesi icin olduk¢a onemlidir. ikili 3B"nin izleyicinin ag¢ligim kabartan
kitlesel albenisi, diisiincelerin ve iirtinlerin dogrudan ve dolayli pazarlanabilmesi i¢in

oldukg¢a uygundur. (M6hr, 2004)

Asil soru ikili 3B"nin nelere uygulanacagi degil, nerede calismayacagidir? Diinyay1
tic boyutta gozlemek ne zaman anlamsizdir? Resimlerin bugiinkii incelik ve
giizelligini diisiiniirsek, kagida basili ortamda ikili 3B’nin anlamli oldugunu
soyleyemeyiz. Ilke olarak biitiin 3B teknikleri aymi yaklasima sahiptir: Goriintii
ayirma olarak bilinen yontemle iki goz icin ayr goriintiiler yapay olarak yaratilir.
Eger yapay goriintiiler iyiyse, beyin bunlar tek bir ti¢ boyutlu goriintiiye dontistiiriir.
Ayri tekniklerin arasindaki ayrim, aslinda goriintii ayirmanin nasil yapildiginda yatar

(Mohr, 2004) (Sekil 3.24).

Sekil 3.24 1k Stereoskopik Gozliiklerden Biri
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Giinlik Dilde ¢ok bilinen “Sas1 bak, sasir” seklinde ifade edilen olay, bu nasil
olusuyor, olusma mantiZt nedir, hangi yontemler ile Streoskopik ortam
olusturulabilir, Stereoskopi nedir, gibi sorular1 getirmektedir. Stereo kelimesi
Yunanca'dan gelmekle birlikte, "boslukla alakali" anlamindadir. Giiniimiizde stereo
kelimesini “Stereophonic” ses olarak kullanmamiza karsin, asil anlami "Goriintiiye

bagh" dir.

Insan ii¢ boyutlu bir ortamda yasar ve bunu algilamak igin gozlerini kullanir. Peki,
gozler ii¢ boyutu nasil algilar? Hepimizin bildigi gibi insanlar iki adet géze sahiptir.
Ve bu iki goz birbirine yaklasik 5-5,5 cm uzaklhiktadir. Iki goziiniin olmasi,
insanoglunun gordiigii bir objeyi iki farkli agidan duyumsamasini saglar. Bir objenin
iki farkl1 acidan elde edilen goriintiileri beyinde birlestirilir. Ugiincii boyut algis1 da
beyinde devreye girer ve bdylece insan bir objenin goriintiisiinii iic boyutlu goriir.
Yani, ii¢iincii boyutu bilinenin aksine dogrudan gozler saglamaz, beyin saglar, ciinkii
ictincti boyut her ne kadar yasadigimiz ortamin bir gercegi olsa da, bir algidir ve

biitiin algilama islemleri beyin diizeyinde gergeklesirler. (sekil 3.25)

Spatial Objects impression
Object in the brain
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Sekil 3.25 Beyindeki Algilama Islevinin Semalari

Gordiigiimiiz resimler iki boyutludur. Neden? Ciinkii resimler diiz bir yere

yapilmistir. Zaten ii¢ boyutlu olanlarima da heykel gibi nesneler denmektedir.
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Bu durumda, bir kdgida ayn1 objeyi iki farkli acidan ¢izersek stereoskopik géremez
miyiz? Goremeyiz; ¢iinkii baktigimizda her goz iki resmi ayn1 anda goriir. Higbir sey
anlasilamaz. Ne yapmak lazzm? Oyle bir sey yapmak lazim ki her goz o iist iiste

cizilmis iki resimden sadece kendisi i¢in olan1 gorsiin. Iste stereoskopi bunu saglar.

Ingiliz fizik¢i Charles Wheatstone tarafindan, 1848 yilinda kesfedilen derinligi
algilamanin mantig1 sonucunda, hemen bu konu iizerine aletler, kameralar yapilmaya
baslanmisti ve bunlar kisa zamanda moda olmustu. Hatirlamildigi gibi eskiden
ozellikle ¢ocuklar arasinda ¢ok popiiler olan, iizerinde minik resimlerin oldugu
yuvarlak kartuslarla calisan ve iki g6z i¢in bakma yerinin bulundugu bir alet vardi.
Iste bu alet o zamanlarin iiriiniidiir. Resimde gordiigiiniiz sey bir stereoskopik gorme
makinesidir. Daha sonra 20. Yiizyilin baglarinda bu moda yavas yavas yok olmaya
basladi. Giiniimiize dogru yeniden bu istek uyandi ve ileri teknoloji sayesinde iyice

desteklendi. (Sekil 3.26)

Sekil 3.26 1k Stereoskopik Gozliiklerden Biri

Stereokopik goriintii olusturma yollari: Birkag tane olup asil mantig1 diiz bir ylizeyde
tist iiste, biraz farkli agilardan ¢izilmis iki resmi her iki goz i¢in farkli filtre edip, her
goze kendi acisindan cekilmis gOriintiilyii sunmaktir. Bunu yapmanin yollar

sunlardir:

Crosseye yontemi: Tirkgesi, ¢apraz goz, sasi goz olarak cevirebilecegimiz ilk iki
yontem, dogal yollardan bu goriintiiyii yakalama yontemi olup, giiniimiiz teknolojisi
karsisinda popiilerligini yitirmistir. iki farkli acidan cekilmis aym resim yan yana
cizilir. Beyni kandirmak i¢in sol goziin oldugu yere sag goz icin ¢ekilmis resim, sag
goziin oldugu yere de sol goz icin cekilmis resim konulur. Sol goziiniizle sagdaki

resme, sag goziiniizle de soldaki resme bakip ortada odaklamaya calisirsiniz. Biraz

61



ugrastiktan sonra goriintii elde edilebilir. Alttaki resim bu yontemle bakmak ig¢in

hazirlanmistir. (Sekil 3.27)

Sekil 3.27 Crosseye Yontemi

Paralel bakma yontemi : Bu yontemde ise yine beyin kandirilarak gozlerin aligmasi
saglanmaya calisiliyor. Once sol goziiniizii kapatarak soldaki resme bakin. Yaklasik
ic saniye kadar baktiktan sonra sol goziiniizii kapatip sag goziiniizii acin ve sag
goziinlizle sagdaki resme bakin. Bu islemi ii¢ dort kere yaptiktan sonra yavasga iki
gOziiniizii acin. Stereokopik gormiis olmaniz lazim. Altta bu is i¢in optimize edilmis

iki resim bulunmaktadir. (Sekil 3.28-3.29)

Sekil 3.29 Stereoskopik Cekilmis Bir Fotograf

Kirmiz1 yesil gozliikler: Bu gozliiklerin iizerindeki renkler aslinda filtre olarak
kullanilir. Bu gozliikler icin yapilmis olan resimlere baktifimizda, degisik renklerin

i¢ ice girdigini goriiriiz. Bu renkler gozliikteki renklerin zit renkleridir. Sol g6z igin
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ayarlanan resimde, sol goziin renginin aynisi, sag goziin resmindeki rengin tersi
bulunmaktadir. Boylece sag goz icin olan goriilmemektedir. Sol gézde de aymi
sekildedir. Bu sayede sol goz kendi gozii icin ayarlanmis resmi goriiyor. Sag gz de
kendisi icin ¢ekilmis resmi goriiyor. Boylece iki goz de aym anda farkli agilardan

ayni objeyi (Sekil 3.30) goriiyor ve bu sayede stereokopik goriintii olusuyor.

Sekil 3.30 Stereoskopik Goriintii

Insan aligkanliklarina bagl bir canli olarak, yeni ve alistimamus olandan siklikla
kusku duyar. Diger yandan, deneyimlerimizin bazi gercekliklerin yapay olarak
yaratilamayacag izlenimi verdigi olaylan gercekten yasadigimizda, konuya hemen

atesli bir ilgi duyariz. (Mohr, 2004)

3.2.5 Ortaya Cikarma Kavram

Acik olarak ortaya konamayan, yeni kapali olan bir ozellik; eger acik hale
getirilebilirse, “emergent” olarak tanimlanan “ortaya c¢ikan” bir ozellik olarak

adlandirilabilir. ‘ortaya ¢ikma’nin; yeni semalarin ve buna bagli olarak da yeni
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degiskenlerin tasarim ortamina davet edilmesinde ©nemli bir rol oynadigi
diisiiniilmektedir. Bu kavram yapilarin gorsel temsillerindeki sira dis1 bir olay olarak
adlandirilabilir. Direkt olarak, degisen semalarin konsepti {izerine isaret etmektedir

clinkii ortaya ¢ikan bir 6zelligi tanimlamak i¢in genellikle yeni bir sema gereklidir.

“Emergence” diye nitelendirilen “ortaya ¢ikma” , bircok disiplinin i¢cinde goriilen ve
saglam yaklasimlarla evrimsel biyoloji, yapay zeka, karmagiklik kurami, sibernetik
ve genel sistem teorileriyle bagdastirilan bir kavramlar biitiintidiir. Mimarlik disiplini
icerisinde kullanimi giinden giine artan, fakat karmasiklik ilkesini genelde bilimsel
diisiince ve matematiksel araglarin kullanimiyla irdelemeyen bir uygulamadir. Genel
olarak en basit tamimi, pargalarindan aynistirillamayan bir sisteme ait Ozellikler
biitiinii, parcalarina ait toplamdan daha fazla sey iceren bir bilegskedir. Bu tanimlama,
muhtemelen genel olarak dogru bir his olmakla beraber, mimarideki tasarim
aragtirmalart i¢in temelde biraz belirsiz bir yaklasim olarak goze c¢arpmaktadir

(Weinstock, 2004).

Ornek vermek gerekirse, bir mimari nesneye ait iist diizey sonuglar, o nesnenin alt
diizeylerde gerceklestirdigi yaklagimlarin  ve etkilesimlerin sonucu olarak
ozelliklerine yansimaktadir. Bu durumun bilimsel siireclerde 6nem kazanan rolii ise,
karmagiklik iceren dogal sistemlerde ve bigimlerin olusumundaki matematiksel
rollerin dl¢iimsel siireclerinin temsil edilmesinde dnem kazanmaktadir. Mimarlik i¢in
belirlenen gorev, ortaya ¢ikma konsepti iizerine calismalar gelistirmek, matematiksel
sinirlarin ve konseptlerin belirlenerek tasarimcilar icin kullanilabilecek 6geler haline
doniistiiriilmesini saglamak olacaktir. Bu uygulamalarin temsil edilebilmesi icin,
dinamik organizasyonlarin ve sistemlerin prensipleri ve dogal sistemlerin
matematiksel kurallar1 arastirilmali ve bu kurallara dayanak olusturularak yapay
olarak kurgulanacak sistemlere uygulanmalidir. Matematik, bu sayede mimari
icerisinde kritik bir rol almaya baslamig, fakat materyal objelere ve birbirleri
arasindaki iliskilere yonelik ag¢ilimlarin temsilinde kesin olmayan bir tavirla bilgilerin
temsili saglanmistir. Giiniimiizdeki giincel mimarlik yaklagimlarinda goriilmektedir
ki, gelismis matematiksel yaklasimlara olan ihtiya¢ giinden giine cogalmaktadir

(Weinstock, 2004) (Sekil 3.31)
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Sekil 3.31 Striiktiirel yapinin indirgendigi bicim (Rahim, 2002).

[Ik ekonomik paralellik tasiyan ortogonal geometrinin, tektonik oOzgiirliikler
baglaminda yeniden diizenlenmesiyle, mimari bi¢ime ait tanimlarin hassas bir
sekilde yeniden organize edilmesi ve bdylelikle bilgisayar ortaminda kurgulanan
iretim teknolojisinin mimari imalat kurgusuna adapte edilmesi gerekliligi dogmustur

(Sekil 3.32).

Ikincil olarak, giincel tektonik yaklasimlara ait geometrik karmagikliklarin
mithendislige dair temsilleri i¢in kesin, kusursuz bir matematiksel temel gerekli bir
konuma gelmektedir. Ve iigiincii olarak, mimarideki gelisime acik tasarim
kurgularinda, bilimsel yoOntemlere ait yaklagimlar kullanilmasina ragmen,
anlasilabilir bir amagtan, matematiksel araclardan ve kuramsal giivenilirliklerden
yoksun kurgular olarak goriilmektedir. Biitiin bu yaklasimlar yasayan organizmalara
hitap eden kurgularda problemler yaratmakta ve temsili yonden ¢6ziim bekleyen

siiregler olarak goze carpmaktadir (Weinstock, 2004).

Canl1 organizmalar bir sistem olarak degerlendirilmektedir. Bu sistemler karmagik
bicimlerini ve egilimlerine yonelik Oriintiilerini birbirleri arasindaki uzamsal ve
zamansal etkilesimlerle alirlar. Biyolojik big¢imlerin gelismesinde goriilen
dinamikler, morfogenetik kurgularin gelisimi ve bicimsel olarak izledigi yollar,
evrimsel yaklasimlar baglaminda daha fazla islenen bir yaklasim olarak yerini
almistir. Bu baglamda Darwin’in isledigi evrim kuramin bile geride birakan

evrimsel bi¢ime ait yaklasimlar onem kazanmistir (Weinstock, 2004).
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Sekil 3.32 Uretim kurgusunun adapte edilmesi (Weinstock, 2004).

Morfogenesis olarak tanimlanan forma ait dinamik teorilere ait yaklasimlarda, zaman
ve mekan igerisinde doniisen bi¢imlerin ortaya ¢ikisini temsil etmekle beraber, bilgi
kuraminin matematiksel yaklasimlarini, fizikle ve kimyayla birlikte, geometri ve
organizasyona dair kurgularla temsil eder. Buradaki onemli nokta, kavramsal
gelistirilen uyumun ve ekonomik teknolojilerin birbiriyle tutarh bir iligki igerisinde
gosterilmesidir. Biyoloji ve matematik arasinda yaklasimlar1 bulusturan noktalar,
erken yirminci yilizyilda Whitehead ve D’Arcy Thompson’un ¢alismalarinda
goriilmektedir. Zoolog ve matematik¢i olan Thompson, yasayan seylere ait
bicimlerin olusumunda, dogadaki giiclerin diyagramatik olarak bir etkide

bulundugunu belirtmektedir. Morfolojik Olgiimler tiirlere 6zeldir, zamanla
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bireylerden tiiriin geneline farkliliklar gdstermesine ragmen, bir tiir iliskiler zinciri
degisiklik gostermez, buna homolojik iliskiler denir. Homoloji'nin birbirinden ayri
fakat iliskili iki anlam1 vardir. Biyologlara gore, viicuda ait organlarin, ayni1 evrimsel
sire¢ igerisinde farkli fonksiyonlara gore gelismis olanlari homolojik olarak
tanimlanir. Matematikgilere gore ise, geometrik figiirlerin 6zelliklerine gore

siniflandirma sekli olarak goriilmektedir (Weinstock, 2004) (Sekil 3.33)

]

Sekil 3.33 Farkli degiskenlerle, farkli geometrik nesneler (Weinstock, 2004).

Mimari nesnelere ait bi¢imler, mekana ait {ic boyutlu noktalarin temsili ile
Olciilendirme, acilarin ve belli bir egrilige sahip yiizeylere ait matematiksel verilerin
temsili ile tanimlanabilirler. Bicimlerin birbiriyle iliskisi, baska bir kartezyen
doniisiim koordinatlariin onlara etkisiyle gosterilebilir. Karsilastirmali analizlerle
birlikte, ne kadar kesin olduguna bakilmaksizin bir bicimin tekil olarak
tanimlanmasinda ilerleme yasanmakta ve bu da bicimler arasinda morfogenetik
egilimlerin seklini gostermektedir. Bigimler birbirleriyle morfogenetik iliskiler
biitiiniinde egilimler gdstermekle beraber, bir bagska yaklagimla da, bu karakteristik
acilimlarin matematiksel bir dayanaginin var olmasidir. Bu fikirler 6zel olarak
mimari ile de ilgili kisitmlarin agiga cikmasini saglamis, fiziksel ve hesaplanabilir

cevreler igerisinde bicimlere ait tasarim g¢evrelerinin tanimlanmasinda hem mimari

hem de miihendislik ¢evrelerini mesgul etmistir (Weinstock, 2004) (Sekil 3.34)

Sekil 3.34 Farkli nesnelerin hesaplanabilir ¢evreler icinde temsili (Weinstock, 2004).
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Nesnelere ait bicimler ve davranislar arasinda, birbirleriyle etkilesimli bir iliski
bulunmaktadir. Nesneye ait bi¢cim, o nesnenin ¢evre icerisindeki davramislarini da
etkilemekte, ya tek bir davranisa ait farkli etkiler ya da farkli bicimler seklinde ayni
cevre icerisinde goriilebilmektedir. Davraniglar, cevre icerisinde dogrusal olmayan
ve baglamsal olarak 6zel konular igerir. Davraniglara ait matematiksel aciklamalar,
Whitehead’in sistemi sorgulayan davraniglarinin gelisiminde ve Norbert Weiner’in
makinelerdeki ve hayvanlardaki davraniglar1i bir cevap olarak ilk sistematik

tanimlamalarinda goriiliir (Weinstock, 2004).

Sibernetik, makinelerin, organizmalarin ve fenomenlerin zaman icgerisinde sorumlu
davramiglarin1 matematiksel bir siire¢ icerisinde organize etmektedir. Sayisal ve
niimerik siirecleri kullanarak, bilgi parcalarinin etkilesiminde ve gecislerinde gerekli
olan ayarlamalar1 yapar. Bu siirecler dahilinde, geri besleme, bir tiir kontrol aract
olarak kullanilir, istenen ya da ortalama performans icin veriler degerlendirilerek,
cevre igerisinde gerekli Olgiimler yapilir. Bu Olciimlerden bazilari, biyolojik
organizmalarin ve bircok cansiz materyalin, sistem icerisindeki enerji akig1 sayesinde
doniigiimlerini gerceklestirdigi ve hayatta kaldigi konusundadir. Enerji akisinin
olusturdugu siireg, sistemin kendi dengesini kurmak icin gelistirdigi bircok degisim
miktarina bagli olarak gelisse de, sistemin kendi igerisinde tekrar diizenlemeli ya da
¢cOktiirmeli siiregler iceren yiikseltme durumlart vardir. Her yeni diizen, c¢okiis
noktasindaki sistemin kaosunda ortaya ¢ikar. Yeniden diizenleme, daha yiiksek enerji
akis1 bulunan, daha karmasik yapida bir sistem meydana getirmekle beraber,
dalgalanmalara daha hassas, ¢okiis ve yeniden diizenlenme konusunda daha yatkin
bir kurgu olusturur. Kendini yeniden diizenleyen sistemlerdeki egilim siirekli artan
bir karmagiklik igerisinde, ¢cokiis aninda goriilen yeniden diizenlemelerde sistemlere
ait yeni dengeler iiretmek ve bunlar1 organizmaya ve ait oldugu ¢evreye ait enerji
iliskilerinden ¢ok 6teye uzanan bir sekilde orgiitlemektir. Bu sayede goriilen evrimsel
gelisme, genel olarak dinamik sistemler ¢ercevesinde kurgulanirlar. “Morfogenesis”
olarak tanimlanan morfogenetik, baz1 yaklasimlara gore genetik kodlama ile cok
yakin iligkiler kurar, fakat organizmaya ait bicim sadece genetik kodlamanin
icerisinde yer almamakta, bu bicime bulundugu cevre i¢inde kendiliginde iiretim

siireclerinin de etkisi goz ardi edilmemektedir (Weinstock, 2004).

Nesnelerin temsil edildigi cevre igerisinde, geometrik kurgularin morfogenetik

acisindan son derece 6nemli bir yeri vardir. Fakat geometri, sadece nesnelerin kendi
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sinirlarint tanimlayan ve tiimiiyle gelismis bir bi¢imini temsil eden bir yapr degil,
ayn1 zamanda morfogenetik icerisinde yerel olarak kendi kendini organize eden
prensiplerin temsil edilecegi simirlart da tammlayan bir dlgiim sistematigidir. Oriintii
ve geri besleme, morphogenesis icerisinde bir kurgu olusturmakla birlikte, ayni
zamanda sibernetik ve dinamik sistemler igerisinde de model olusturan kurgular
olarak goriiliirler. Sibernetik, sistem ve karmasiklik teorileri ayn1 konsept temeline
sahiptirler. Kanitlanan yaklagimlara gore, karmagiklik ve karmagik adapte edilen
sistemlerle birlikte, termodinamik, yapay zeka, sinir aglar ve dinamik sistemlerin
tanimlandig1 esdeger olarak goriiliirler. Aynm1 zamanda matematiksel yaklagimlarda,
hesaplanabilir modeller ve benzetimler olusturmada genel yaklasimlar da temsil
edilmektedir. Cagdas sibernetikte goriilmektedir ki, sistemler karmagiklik igerisinde
gelisim gostermektedirler. Tek bir hiicreden, ¢ok hiicreli organizmalara, bireylerden
toplumlara ve Kkiiltiirlere dogru karmasiklik icerisinde dogal bir evrimsel sistem

siirekli gelismektedir (Weinstock, 2004).

Artan cesitlilik icerisinde gelisen kurgular farklilagsma ve baglantilar arasindaki
siireglerin artan giicii biitiinlesme olarak adlandirilmaktadir. Evrim farklilasmay1 ve
biitiinlesmeyi ¢ok farkli Olceklerde iiretmekle birlikte, onlarin birbirleriyle
etkilesimini yoneterek, bireysel olarak ekosistem icerisinde yapisal ve bigimsel
olarak yer almasim saglamaktadir. Evrimsel ve adaptasyona yonelik arastirmalarda
ve betimlemelerinde goriildiigii gibi, 0zel olarak temsil edilen modellerde etkin bir
konuma sahiptir. Bu tip siireclerin olusturulmasindaki esas hedef, genetik aktivite,
molekiiler dinamikler, morphogenesisi ve yasam dongiilerinin temsil edildigi ve
yapay olarak yasama sansi bulan morphogenetik sanal organizmalar yaratilarak,
yasama dair hesaplanabilir benzetimler olusturmaktir. Gelistirilen konseptler ve
matematiksel teknikler, basit yerel karsiliklarin ¢evresel mimari sistemler iizerindeki
potansiyel etkisini temsil etmekte onemli biitiinleyici etkilere sahiptirler. Bu sayede,
bilgisayar sistemleri ile karmasik mekanik sistemlerin kontrol edildigi akilli binalar
yonetecek bilgisayar sistemleri kurgulanabilmekte ve calisma dahilinde olabilecek
aksakliklarin benzetimi yapilarak verilecek tepkiler ol¢iilebilmektedir. Kendi kendini
organize eden temsili dinamik sistemler dogal organizmalara yonelik akill
davraniglar gostermekte ve bilgisayar benzesimleri c¢ercevesinde temsil edilen
kurgular, aym1 zamanda mimari kurgulara da hizmet verebilmektedir (Weinstock,

2004).
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Bicim ve davranislar, karmasik sistemler icerisinde temsil edilen kurgular dahilinde
ortaya c¢ikarlar. Bu kurgular, dogal sistemlerin iiretim, kullanim ve elde edilme
siireclerinin temsil edilmesiyle birlikte, cevre icerisinde dinamik iliskilerin de
kurgulanmasin1 saglarlar. Bicimler icerisinde kendini ortaya cikarak kurgular ve
oriintiiler tanimlidir. Geometri yerel ve evrensel roller edinerek, kendi kendini
olusturan bicimsel morfogenetik yaklasimlart ve dinamik oriintiileri tanimlamaktadir

(Weinstock, 2004).

Bicimlerin devamliliklarin1  ve  giivenilirliklerini ~ siirdlirmesi, davranislarini
degistirmelerine ve temsil edilen jenerasyonlar icerisindeki siirekliliklerine baghdir.
Bicimler ¢esitlenmis popiildsyonlarda yer alirlar ve yapisal davraniglarin toplandigi,
zekanin ortaya ¢iktig1 bir toplumda temsil edilirler. Bi¢imin ortaya ¢iktig1 sistemler,
kendi iclerinde karmasik olarak tanimlanirlar ve sistem igerisine gelen enerji ve bilgi
akis1 sayesinde olusumlari siirdiiriiliir. Bu akisin olusturdugu oriintii, farklh
degisimlerle tanimlanmakla birlikte, esas olarak cevreden aldigi geri beslemeyle
siirekliligini kazamr. Bu sayede dogal gelisim, tek bir sistem olarak tamimlanmaz,
coklu sistemlerin birbirleriyle girdigi etkilesimler olusturdugu bir otonom iligkiler
biitiinii haline gelir. Bu ortaya ¢ikan biitiin, daha yiiksek seviyede bir cevresel sistemi
tanimlar ve bu sistem daha baska kurgular i¢in yeni bir c¢evresel sistem olusturur.
Ortaya ¢ikma, mimari i¢in farkli bir 6nem kazanir ve tasarimlarin olusturulmasi ve
temsil edilmesi acgisindan dongiisel olarak bir siire¢ olusturmay1 saglar.
Hesaplanabilir ¢evreler icerisinde, matematiksel modelleri kullanarak tasarim
olusturmada, gelisen bi¢imleri ve yapilart temsil etmede Onemli asamalar elde

edilebilmektedir (Weinstock, 2004).

Ortaya ¢ikmanin mantigi, yapilarin bir yasam siireci igerisinde temsil edilmelerini
saglamig, onlarin da bir canhi olarak degerlendirilip, karmasik materyal ve enerji
sistemlerini temsil ettikleri g6z Oniine alinmistir. Yasam siireglerinin sonunda,
parcalara ayrilmali ve sahip olduklar fiziksel materyaller tekrar doniistiiriilmelidir.
Bu sayede yapilarin cevresel performanslart yeniden irdelenmelidir. Giiniimiizde
akilli binalar1 yapabilmek i¢cin mekanik sistemler yeterli olamamaktadir. Binalarin
akilli cevresel davraniglari etkin bir sekilde temsil edilerek, bu yapilara ait
sistemlerin gelisimi etkin bir sekilde gézlemlenmelidir. Bu siirecin tek bir yap1 i¢in
bile, cevresel etkenler i¢in temsil edilmesi sarttir. Komsulariyla beraber her yapi,

cevre igerisinde bir yere sahiptir ve her yapidan, sehre ait altyapilarin diizenli olarak
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etkileri izlenebilmektedir. Cevresel sistemlerin birbirleriyle olan etkilesimlerinin,
cevresel etkenlerle ve komsu binalarla olan durumlariin izlenip bir agda bilgi olarak
temsil edilmesi onemlidir. Bu sayede, kente ait bircok sistemin gosterdigi davranislar
izlenmekte, kentsel tagimacilik icin kullanilan istasyonlar kontrol edilebilmekte ve
toplumun buna kars1 verdigi tepkiler dlciilebilmektedir. Bu sayede olusturulan akilli
yapilarin altyapiyla entegrasyonu, daha farkli yapilarin da ortaya cikmasini
saglayacaktir. Sistematik bir doniisiim icerisinde yer almakta olan insanoglu, ekolojik
ve cevresel faktorleri temsil ederek, akilli yapilarin ve daha sonra da akilli sehirlerin

ortaya ¢ikmasina 6n ayak olacaktir (Weinstock, 2004).
3.3 Nesnel Olmayan Bicim Anlayisi
3.3.1 Nesnesiz Sanat

Malevich resimlerinde gercekligi gostermeyi ya da olgulara dayanan seyleri
tekrardan iiretmeyi dilememistir. O gercekligin Otesinde bir sanat aramistir, yani
nesnel olmayan bir gorsel diinya betimlemek istemistir. Sanat¢i icin bu nesnel
olmayan diinya, sadece goriineni pargalayan Kiibist sanattan daha ileri gidip onu
yansitan akademik sanatin Otesinde baslayacakti. Malevich 1915-1916 yillarinda
bunu su sekilde anlatmaktadir:

“Kiibist-Gelecekgiler biitiin nesneleri birlikte pazara toplayip onlan pargalara
ayirdilar. Ama bu pargalar kullanmadilar. Ne biiyiik yazik.”

Nesnel olmayan diinya kendine ait bir sistem sekillendirir. Basit kare sekli hiicre
cekirdegini olusturur, daire ve c¢apraz ise diger temel elemanlari. Kandinsky’nin
soyut sanatina karsit olarak, gercekler renklendirilmis ¢izgilerin i¢ine coskun olarak
eritilip siirsel bir bicimde buharlastirilmamistir. Nesnelsizlik hem agirliksiz hem de
sekillendirilmis amorf olmayan elemanlar iceren bir diinyadir, bunu su sekilde ifade
edebiliriz, “hayal giicii diinyasindan bir sanat.” (Simmen ve Kohlhoff, 1999) (Sekil
3.35)

Malevich ilk kez Aralik 1915 Petrograd’taki Dobychina Galerisinde toplam otuz
dokuz nesnel olmayan c¢aligma sundu. Asagidaki fotograf ¢aligmalarin cogunun
yerlesim diizenini belgelemektedir.(Sekil 3.36) Calismalar kendilerine ayrilmis bir
odada iki duvar iizerine dogru agilarla ve birbiri iistiine gelecek sekilde asilmisti.
Nesnel olmayan kompozisyonlar ve de radikal diizen hemen fark ediliyordu. Halk
yeni resim kompozisyonlarina tepki gosterdi. Basin, “Onlar yerlesmis geleneklere

kars1 tepkilerle kiyaslandiginda avangatlar arasinda kasirgavari bir simsek firtinasi
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gibiydiler” diye yazdi. Soyut sanatin ¢coktan modasinin gectigine inanan keskin gozlii
elestirmen Alexander Rostislavov, “ Gegen yillarin Onciileri simdi agarmig biyiklilar

ve sergide temsil edilmediler. ““ diye not etmistir.

Sekil 3.35 Karakalem Siiprematizm 1915, Ludwig Miizesi Cologne

Sekil 3.36 “Malevich Odas1” {1k Siiprematist Caligmalarin Sergilendigi Mekan, Petrograd 1915

Yeni ve yenilik¢i olan; “ressamligt doganin boyundurugundan O6zgiir birakmasi,
resimde ve ifade anlatiminda 6zne problemini arindirmasi.” (Petrograd, 1916).
Merkezi bir pozisyonda, Siyah Kare iist kdsede tavanin ince siva is¢iligi altinda dini
bir ikon gibi asiliydi. Calisma hafifce izleyiciye dogru yatirillmisti ve diger biitiin
calismalar nesnel olmayan sanatin baglangicini olusturan bu resim iizerinden cizilmis

gibi goriiniiyordu. Katalogda calismaya cok gosterissiz ve alcakgoniillii olan Dortgen

72



“chetyryokhugolnik” ismi verilmisti. Siyah Kare Malevich’in nesnel olmayan
calismalarinin ¢ikig noktasini olusturdu ve sanatgi tarafindan yeni tarzinda 6zgiirlitkk
icin kendi hamlesi sayilmistir.

“Simdiye kadar ve simdiki tiim Siiprematist oncesi heykel, yazin ve miizik natiirel
formlarin koleleri olmuslardir; ve kendi 6zgiin dillerini konusabilmek i¢in 6zgiirliigii
bekliyorlar. “ ( Malevich, 1915 )

Siiprematizm yeni nesnel olmayan resim evreni igin giris sifresiydi. Sozciigiin
kendisi 1915°den once kullanilmadi ve saf bir sezgi olarak diinya Gtesine “fizik-
otesi” gerceklige isaret ediyordu. 1984°te Fransiz terciiman A. Nakov’a gore
“Rusca‘da olmayan ve ressamimn kendi ana dili olan Polonyaca’dan etkilenerek
trettigi ““ bir deyistir. Malevich i¢in Siiprematizm, heyecanlandiriciligin ritmi olan
evrensel duygu anlamindadir. Nesnel, fiziksel ger¢ek her sey harekete doniistii, en
ufak parcalar1 duygu i¢in motive edici gii¢ oldu. (Simmen ve Kohlhoff, 1999)
“Siiprematizm hareket fikrinden ortaya c¢ikan biitiin nedenleri acia ¢ikaran sebep
olmustur. Boylece materyal ve ylizey yapisi olarak adlandirdigimiz her sey
heyecanin iirettigi hareketler oldu. ( Siiprematizm Nesnel olmayan Diinya, 1922 ).
Hareket, hareketlilik ve dinamizm modern yasami yOnlendirdi. Malevich

resimlerinde ressamliktaki degisen kosullar1 sunmak istemistir. (Sekil 3.37)

Sekil 3.37 Yagli Boya Stiprematizm, Stedeljik Miizesi Amsterdam

Kasimir Malevich, 1927°de bu siireci su sozlerle ifade etmektedir. “Sanati nesnellik

safrasindan kurtarmak i¢in 1913’deki caresiz cabalamalarimla kare sekline yoneldim
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ve iceriginde siyah bir dortgenden baska hi¢ bir sey olmayan bir resmi sergiye
koydum, elestirmenler ve toplum i¢ gecirdi; ‘Sevdigimiz her sey kayboldu. Bir ¢oliin
icindeyiz; beyaz bir zemin iizerindeki siyah bir kareyle yiizlestirildik!’. Kare, sosyete
ve elestirmenlere anlasilmaz ve tehlikeli goriindii; ve zaten onlardan baska bir sey de

beklenilemezdi.” (Sekil 3.38)

Sekil 3.38 Kiibizm ve Fiitiirizmden Siiprematizme,Yeni resim gercekligi kapagi 1916
Malevich’in brosiirii ilk kez 1915°te St. Petersburg’da goriindii. illiistrasyon iigiincii baskinin kapagini

gostermektedir, Moskova 1916

Malevich’in 6grencisi ve daha sonra ortagi olacak Anna Leporskaya, su sekilde ifade
etmektedir. “Siyah karenin ne icerdigini Malevich bilmiyor ya da anlamiyordu.
Karenin ¢aligmalar1 i¢in muazzam Onemli bir olay oldugunu diisiiniiyordu ki kendi
anlatimina gore bir hafta yemekten icmekten kesilip uyuyamadi, ne yemek yiyebildi
ne icebildi ne de uyuyabildi.” Anektod bize Paolo Uccello’yu ( 1397-1475 )
animsatir. Uccello’nun karisinin aktardigina goére, Ronesans ressami, tiim gecelerini
stiidyosunda perspektifin kurallarin1 kesfetmek icin harciyordu. En sonunda karisi
yataga gelmesi ic¢in 1srar edince, ressam sevdali bir bicimde cevaplar; “Of ne zevkli
sey su perspektif.” Bu iki aciklayici bilgi arasindaki ironi Malevich’in nesnel
olmayan sanatinin, gercekligi ve Ronesans perspektifini digart atmak istemesidir.

(Simmen ve Kohlhoff, 1999)

1915 tarihli Siyah Kare, savas ve i¢ karisiklik donemine denk gelir. Malevich
stildyosunda yenig¢ag icin oncii olacak bir goriis aramaktaydi. Tamamen farkl bir sey
yaratmak istedi ve Onceki sanat caligmalarindan umudunu kesmisti. Kendisinin

canini sikan son resminin tuvaline bakti, kabaca fir¢asim ¢ekti, firgay1 siyah boyanin
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icine daldirdi ve kendi eski tuhaf kompozisyonunun iizerini boyamaya baglad.
Yaklagik olarak tuvalin ortasina siyah bir sekil boyadi ve resmin smirlarii beyaz
boyayla kapladi; sonug, beyaz bir cergevesi olan siyah dortgendi. Beyaz zemin
tizerindeki Siyah Kare aym yolla ortaya ¢ikmis olmaliydi. Zamanla modernligin bir

ikonu, yeni bir resim diinyasinin ufku olacak bir resimdi. (Sekil 3.39)

Sekil 3.39 Siyah Kare 1914-1915, Tretyakov Galerisi Moskova

Malevich’in beyaz bir alan iizerindeki siyah dortgen bir yiizey bulusu, sanatta yeni
bir yoniin dogusu olarak kabul edilebilir. Sonu¢ modern sanatin ilk nesnesiz
calismasiydi. Bu son derece radikal ve tamamen yeni formiil zamanin akademizm ve
materyalizmine kars1 bir protesto olarak algilandi. Siyah kare natiiralistik ve tasvirci
sanat gecmisine kargi diizenlenmisti. Malevich kendi ¢alismasina uygulamali ya da
yararl sanata tezgah gibi bakiyordu. Onun nesnel olmayan sanati, onun i¢in saf bir
yaratim eylemiydi; geleneksel form repertuarlarina karsi bir devrim olmustur
(Simmen ve Kohlhoff, 1999). Resim ilk olarak Aralik 1915’te ¢ok sayida nesnel
olmayan caligmayla birlikte sergilendi. O devrin bir¢ok izleyen caligsmasi, sayisiz
kuruma catlaklar1 goriiniir haldeki boyanmig bu yiizey lizerinde gelistirildi. Resmin
her tarafinda goriilen bu renkli pargaciklar resmin tekrardan boyandigini1 kanitlamaya

imkan verir. Bu durum 1990°daki X-151m1 fotograflariyla onaylanmistir.

1929°da Malevich ayn1 resmi tekrar oldugu gibi bir sergi i¢in resmetti, gercekten de

ayn1 boyda yapilmasina ragmen, orijinal ¢calismada oldugu gibi muhtemel catlaklar
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gene goriililyordu. Kagit tizerine birka¢ boyanmis versiyon ve bir¢ok siyah kare,

sanatcinin fircasindan ¢ikmistir (Néret, 2003).

Malevich sanati iki yonde gelistirmistir. Ilkinde 6zerk renk formlar1 olusturmustur,
sonraysa bir form repertuar1 yaratmistir. Ilk asamada Malevich natiirel formlardan
bagimsizligi temsil eden bir gelismenin mantikli bir ressamiydi. Amerikan
minimalist sanat¢1 Donald Judd 1974’te “1915°ten 6nce ne form ne renk ne yiizeyler
ne de hi¢ bir sey esasinda var olmadi” diye ifade etmistir. Doga tarafindan empoze
edilen formlar ve renklerden bagimsizlik Malevich’in kendi temel elemanlar kareler,
daireler ve haglardan olusan formiilasyonlarii yaratmasina neden olmustur.
Malevich bu “ciplak, cercevesiz ikon”, * sifir form” olan kare seklinden dondiirme
ve iki dikdortgene boliip ve sonra bu parcalan diizenleyerek kesisimlerle daireyi elde

etmistir. Karenin ikinci parcalanmasi Siiprematizmin tiirlii formlarina imkan

tanimistir, bu da Dinamik Siiprematizmdir (Simmen ve Kohlhoff, 1999).

Nesnel olmayan diinyanin temel formlar1 Malevich i¢in “duygunun bigimlerini”
sembolize etmistir; Malevich,1915°te elestirmenlerin iddia ettigi gibi bos olan bir
kare degil, nesnel olmayan duyulanmay1 yaratmistir. Malevich 1927°de soyle
yazmaktadir: “Siiprematistlerin karesi ve bu kareden yiikselen formlar, bir araya
getirilerek siisleme amacini degil ritim duygusunu temsil eden ilk¢ag insaninin ilkel
cizgilerine benzetilmelidir. Siiprematizm diinyaya duygularin yeni bir diinyasini

degil yeni direkt bir tasvirini getirmistir.” (Simmen ve Kohlhoff, 1999).

Malevich siyah rengi “ritmin duygusu” olarak goriir. 1913 tarihli Giinese Kars1 Zafer
operasinda siyah renge dogrudan gonderme yapan anti-natiiralist bir pasaj vardir;
“Gtines pargalandi; Cok yasa karanlik! Ve siyah tanrilar; Demir ¢agin giinesi 6ldii;
Biz karanligin yiizleriyiz, Bizim 15181miz kendi i¢imizdedir.” Aydinlik ve akileilik,
151k ve aydmlanmanin reddi bizi siyahin pozitif bir degerine yonlendirir. Bu
geleneksel Hiristiyan inancindaki siyahin, seytan, karanhik ve seytani giigleri

sembolize etmesinin karsitidir (Néret, 2003). (Sekil 3.40)
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Sekil 3.40 Siyah Daire ve Siyah Ha¢ 1923, St. Petersburg Rusya Miizesi

Cerceve olarak gelen tek renk resim fonu Beyaz, perspektif tabanli uzaysal
siralamayi terk etmeyi temsil etmektedir. Malevich i¢in, beyaz mistik, saf ve heyecan
verici bir renkti. Siyah-beyaz karsithigi bosluga bir yerlesimi gosterir, yararh, somut
gerceklikler Otesi yaratici, sanatsal bir duygu. Temel nesnel olmayan formlar

iceriksizdir, onlar saf sanat formlaridir (Simmen ve Kohlhoff, 1999).

3.3.2 Nesnel Olmayan Hareket Siiprematizm

1915’den beri dinamizm ve enerji Kasimir Malevich’in sanatin1 tanimlamistir, ama o
asla hizli hareket eden arabalar veya ugan ucaklar resmetmemistir, sadece enerjinin
nesnel olmayan duygusu yansitmistir. Burada Malevich, maddeyi enerji, radyasyon
ve giiclin dinamik dengesi olarak tanimlayan cagdas bilimsel calismalarla uyum
icindeydi. “Bir materyalin basinca olan direncinin hesaplanmasi ritmik heyecanin
hesaplanmasindan ¢ok farkli degildir.” 1922’de Malevich’in diisiincesi bu sekildeydi.
Calismalarini saf ressamliga dair iislup ve ritmik kurallara goére kavramak isteyen bir
ressamin durumuna oldukc¢a benzemektedir (Simmen ve Kohlhoff, 1999).

Malevich’te, gii¢ alanlar1 resim boslugunu tanimlar ve degisik boyut ve renk
doygunlugundaki nesnel olmayan formlar kompozisyonu insa eder. Norbert Bolz‘a
gore(1992), “ Materyalizm, bu yiizden yogunlugun dagitilmasi ve hareketin
yogunlagsmasindan bagka bir sey degildir. Stiprematist bakis acgis1 altinda, simdiye
dek goriinen yikict dogal bir siire¢ estetik uygulama i¢in temel heyecanlarin karmasik
siralamasina doniistiiriildii, bu sanatcinin bir ara¢ olmasi demektir. Sanat¢i evrensel
dalgalarin, termal giiriiltiiniin emirlerini toplar.” (Sekil 3.41) Dinamik Siiprematizm
cesurca sonsuza erigmistir. Malevich’in 1927 Nesnel olmayan Diinya’daki evrensel

bildirgesinin bitis climlesi su sekildedir: “Sanat¢1 artik tuvale sinirlandirilmis degildir
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ve kompozisyonlarini tuvalden uzaya transfer edebilir.” Mimarhiga gecis, mekanin
fethi ve de bir dig mekdn mimarisinin tasarimi, duyurulmustur (Simmen ve Kohlhoff,
1999).

Sanat ve teknoloji, sanat¢1 ve miihendis yeni diinyay1 sekillendireceklerdir. Miithendis
diinya ile uygulamali bir bag1 olan kisidir, onun dogrusu “uygulamali olan diginda bir
sey olamaz, uygulama c¢ikarlarinin diinyast her giin daha miikemmele dogru onu
bilemektedir.” Miihendis diisiincelerini “gelecek miitkemmeliyetcilige, yercekiminin
notrlenmesine, diintin agirlik dagitimlarimin 1slahina ve de kararhi bir sekilde

dagitimin yeni kurallarinin olusturulmasina” yonlendirir (Malevich, 1922).

Sekil 3.41 Dinamik Siiprematizm No:57, 1916 Ludwig Miizesi Cologne

Sanat¢1 her ne kadar sadece gelismelerin ardindan degil de daha ¢ok miikemmelligi
bulma kaygisiyla cabalasa da; sadece sanat miikemmelligi olusturur. Malevich’in
bakis acisinda, Rodchenko ve Tatlin’in dahil oldugu Konstriiktivistler sanatin
mitkemmelligine ve oliimsiizliigiine saygisizlik yapmislardir (Simmen ve Kohlhoff,

1999).
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El Lissitzky Sovyetler Birligi’'ndeki ¢ok yonlii sanatcilardan birisidir. Deneyimli bir
mimardi ve sanatin hemen biitiin alanlarim1 birlestirmeye ¢abalamistir. Bir ressam,
grafik sanatcisi, tipografi ustasi, fotografci, mimar ve yazarlifi sanatta bir araya
getirmis birisidir. Ekim Devriminden sonra kendisine Sovyetler Birligi’ndeki kiiltiirel
politikalarin gelistirilmesi {izerinde biiylik bir niifuz olanag veren devlet sanat
komisyonuna iiye olmustur. 1919°dan sonra Malevich’le birlikte Vitebsk‘deki
akademide miicadele vermislerdir. Malevich’in etkisi altinda, tasarimda
Konstriiktivist prensiplere yakinlagmistir. Geometrik renkli yiizeyler ve Kkiitleleri
resimlerde diizenlemis, boylece dinamik uzaysal bir efekt gelistirmiglerdir. Uzayin
resmedilmis goriintiilerinde, sanat ve mimari arasindaki baglanti ortaya konulmusg
olacaktir. Bu nesnel olmaya uzay-zaman imajlar1 Sosyalizm diisiincesine ruh
verecektir. Lissitzky sonradan caligsmalar1 “Proun” diye adlandirmistir. Lissitzky
1924°te “ Proun ressamliktan mimarhiga aktarma istasyonudur.” diye yazmistir.
Proun, “Pro” ile adim Malevich’in kurdugu “sanatta yenilikciler” anlamina gelen bir
grup olan UNOVIS’in birlestirilmesiyle tiiretilmis bir deyistir. Proun nesnel olmayan
sanatta Malevich yolunu takip etmek isteyen Ogrencileri bir araya toplamistir.
Ogrencilerin bircogu Malevich ve matbaayr calistiran Lissitzky’yle beraber
calismiglardir. Lissitzky’nin Siiprematizm’in uzay icine gelisimini saglamasi ayni
zamanda Vitebsk’te mimari Siiprematist modeller iizerinde c¢aligmaya baslayan
Malevich tizerinde bir etki yaratmistir. Lissitzky i¢in Malevich’ten farkl olarak sanat
ve politika arasindaki bag Onemliydi; Sovyetler Birligi’nin gelismesini
sekillendirenlerden birisi olmay1 istemistir. Sayisiz poster tasarimlar1 ve Kkitap
illiistrasyonlar1 boyunca bu prensibi “Lenin Tribune” ve onun “Wolkenbiigel” (Sekil
3.42 ya da devasa heykelleri i¢in mimari tasarim seklini almislardir. Sanatsal
ozgiirliigiin Stalin tarafindan asir1 derecede kisith hale getirilmesiyle hayal kiriklig
icinde Almanya’ya gitmek icin iilkeyi terk etmistir. Stalin sanatin agik gerceklik ve
kesin dogrularin propagandasini yapmasini talep etmisti. Lissitzky buna karsi, her
formun stirecin anlik imaji oldugu goriisiinii temsil ediyordu. Boylece ¢alisma bir
yaratista durak noktasiydi ve katilasmig bir prensip degildi ve de olamazdi1 (Simmen

ve Kohlhoff, 1999).

79



J ‘ |

T T L , AT :-._.-."!!:.!Fn_-“u“;_;

Sekil 3.42 Wolkenbiigel Nikitsky Meydan: Moskova, Fotomontaj 1924
Ilya Chashnik ve Nikolai Suetin, Malevich’in en yakin 6grencileri ve daha sonra da
meslektaslari olmuslardir. 17 yasindaki Chashnik ve 22 yasindaki, daha once asker
olan soylu Suetin, Vitebsk’te Lissitzky’nin stiidyosuna 1919°da katilmiglardir. Ayni
sene Malevich’in de Vitebsk’te ders vermeye baslamasiyla her ikisi ¢abucak
Malevich’in en icteki ¢emberinin parcast olmuslardir. Chashnik UNOVIS’in
girisimci giiciiydii, Malevich onu Siiprematist konseptin “hoparl6rii” olarak
tinvanlandirmistir. Chashnik Lissitzky nin matbaasinda basilan UNOVIS’in siireli
yaymlar1 ve bildirilerinden sorumluydu. Suetin ise daha cok Siiprematist sanatin
uygulamali yoniine konsantre olmustur. Her ikisi de sanatgilarin, uyum ilkelerinin
giinliik yagsam i¢ine akmasini saglamalar1 gerektigine ikna olmuslardir.

1922°de Malevich’in Petrograd’a yonetici olarak atanmasindan 6nce onu asistanlari
olarak takip etmislerdir. Vitebsk’te bile Siiprematist ilkelerle mimari tasarim
yapmaya baslamislardi ve yeni GINKhUK okulunda yogunlastiklar1 konu da buydu.
Her ne kadar Chashnik ve Suetin, Malevich’e yakin caligsalar ve c¢alismalari
UNOVIS grup ismi altinda sergilense de, hocalarim asla kopyalamadilar. (Simmen
ve Kohlhoff, 1999).

Yiizeyleri ve formlarin “Siiprematist alfabesini” Malevich’in ¢alismalarinda ve teorik
yazinlarinda gostermis oldugu gibi kullanmiglardir, ancak bu alfabeyi kendi sezgileri
dogrultusunda degistirip gelistirmislerdir. Chashnik siklikla Malevich’in beyaz
altliginin bir zithg olan siyah bir zemin iizerine resmetmistir. Karsit renkler siyah

zemini bir enerji alanina doniistiirmiistiir. Chashnik ayn1 zamanda Siiprematist
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konsepti uzaysal olarak vurgulayan Siiprematist kabartmalar1 olusturmustur (Simmen

ve Kohlhoff, 1999). (Sekil 3.43)

Seki 3.43 Siiprematist Rolyef Ahsap Uzerine Yagli Boya, Chashnik 1922-1923

Suetin Siiprematizmi uygulamali sanatlarla tanistirmistir. 1932°de sanat yonetmeni
olacag1 Petrograd porselen fabrikasinin bir calisan1 olarak, bir servis takiminin her
bir parcasini, iiretimde endiistriyel standardizasyonun gerekliliginden kag¢inmak
olmasina ragmen degisik bir yolla tasarlamistir. Buna ek olarak mobilya ve sergileme
mimarisi dizayn etmistir. 1935°de Malevich vefat ettiginde Suetin ona yesil bir
Siiprematist tabut yapmistir, ve siyah kare bir mezar tagt tasarlamistir. Bu
Malevich’in kendi bildirisi ve Siiprematizm i¢in mezar iizerinden son bir gondermeyi

kesinlestirmistir (Simmen ve Kohlhoff, 1999). (Sekil 3.44)

Sekil 3.44 Mezartas1 Tasarimi 1935
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Malevich’in “Beyaz Uzerine Beyaz Kare” Siiprematist kompozisyonu onun hem
doruga ciktigi hem de bicim resimlerinin son parcast olmaktadir. Bu da nesnel
olmayan hareketin son asamasi anlamina gelmekteydi. Malevich bu dénemi su
sekilde tanimlamaktadir: “ Burada, harekete ge¢menin merkezinde, hareketin
dinamizmi mutlak limitlerine ulagmistir, simdi buharlagmalidir.” (Néret, 2003).
Beyaz ve Hi¢ arasindaki denge kurulmustu: kontrastin gerilimi, i¢ gerilim olarak
diisiinceli durgunluga doniistiiriilmiistiir. Konsantrasyon, yasamdaki, her giindeki ya
da nesnelerdeki gibi degil onun yerine hislerdeki gibidir. Malevich’in dogrudan
gercekligi reddetmesi iitopik hayal giicii ve tasarimlar i¢in bir gii¢ yaratmasini
saglamistir. Beyaz siiprematist sanat yanlis kullanislara engel olmaktadir. Ne bir
devrimci modele ne de ideolojik gostergeye doniistiiriilememektedir. (Simmen ve
Kohlhoff, 1999).

1919°da, Vitebsk’deki sanat okulundaki meslektasi olan EI Lissitzky, ismi
“stiprematizm” olan ince bir cilt yayimlamistir. Burada Malevich tarafindan yapilmis
otuz dort adet litografik ¢izim ve bir metin bulunmaktadir. Bu metinde Malevich
evrenin fethini yeni bir makine ¢esidi olarak, i¢ten yanmali motorlu kotii tasarlanmig
fakat ugabilen bir ucak gibi ifade etmektedir. “Bu siiprematist makine homojen
olacaktir ve hi¢ askida kalmayacaktir. Uretilen her suprematist gévde dogal bir
organizasyon ve form tarafindan cevrelenecektir. Bizim sadece bosluktaki iki gdvde
isleyisi arasindaki iliskileri bulmaya ihtiyacimiz vardir. Diinya ve Ay arasindaki tiim
elementlerle donatilmis baglanti yeni yoniinii belirleyen bir yoriinge tarafindan
iretilebilir.” Bunun yorumu sudur, suprematist gerceklik yildizlara kadar
ulagabilmektedir ve bdylece essiz bir sanatsal yogunluk yaratabilmektedir (Simmen
ve Kohlhoff, 1999).

Beyaz siiprematizm her seyi saran ve doniisen nesnel nitelik olmustur, boylelikle o
artik daha fazla kiiciikk bir temsili durug degil, onun yerine yeni bir gerceklik
olmustur. Ugiincii tiir siiprematizm, beyaz nesnelsiz 6z, beyaz harekete gecirme,
beyaz bilin¢g ve her durumun yiiksek seviyesindeki beyaz saflik yoludur. 18 Subat
1922°deki Vitebsk’in sonug bildirisinde, sanat¢i kurtarma stratejisini belirtmistir: “
insanlar tiim nesnellik zirvaliklarini birakmalidir. Ondan sonra evrensel hareketin
ritminin miimkiin oldugunu anlamis olacaklardir. Sonra tiim diinya ezeli hareket

ortiistinde gomiilmiis olacaktir.” (Sekil 3.45)
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Sekil 3.45 Beyazdaki beyaz eserindeki kombinasyon, herhangi bir kontrastli§1 6nermemektedir ve
mistik idealleri bile kabul etmemektedir. T¢ kesimdeki sekil hafifce yana yatirilmis ve bu yolla bir
ylizen bosluk ile baglanmaktadir. Beyaz kare ne 6n tarafta ne de arka tarafta gozilkmektedir, sadece

bosluktaki bosluk olarak asili durmaktadir.

Malevich siiprematizm’in her seyi saran tasarim planlarina uygulamali sanatlar1 da
katmistir. 1917’lerin ilk donemlerinde Moskova’da, icinde siiprematist isleme
sanatlartyla yapilmis yastiklarin, ¢antalarin ve elbiselerin bulundugu el sanatlari
sergisi diizenlemistir. Resimler engellerle karsilagsa da giysiler ve ¢antalar biiyiik bir
popiilerlik kazanmislardir. Malevich sanatsal bir kompozisyonun sunumu igin
giysileri bir ylizey olarak gormektedir. (Sekil 3.46) Bu arada, cok pratik bir
uygulama olarak ¢alisanlarin kiyafetleri icin tasarimlar yapan Tatlin’i duyunca
Malevich sanatsal fikirlerini yayabilmek icin bununla her zaman ilgilenmistir. Sanat
akademisindeki profesorliikk unvanimi aldigindan beri, fabrikadaki dokumalar i¢in
tasarimlar iiretmekteydi. Cizimleri yapt: fakat kendisi fabrikalara gitmedi. Ogrencisi
Suetin’in 1923’den sonra yapigi gibi, porselen calismalar yapmistir. Materyaller
kisith olmasina ragmen sonu¢ Malevich’in mimari fikirlerine yonelikti. China icin
yeni tasarimlar gelistirmek yerine var olan tabak ve fincanlan siiprematist motiflerle
diizenlemeyi ileri siirmiistiir. Malevich’in tutkusu bu yeni nesnelsiz formlar1 Sovyet

giinliik yagaminin icine sokmakti. (Simmen ve Kohlhoff, 1999) (Sekil 3.47)
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Sekil 3.46 Ilk Siiprematist Fabrika Modeli 1919

Sekil 3.47 Caydanlik 1923, Malevich’in caydanligi formun heykelsi kompozisyonunu yansitmaktadir.
Mimari hisler beyaz materyal ile gelistirilmistir. Objeyi kiibist bir davranis ile bolmiistiir ve yuvarlak,
diiz ve kare formlar ile yeniden diizenlemistir. Bu sekilde, caydanlig: belirli dogasindan kurtarmustir.

Ayni zamanda bu form bir buhar makinesini animsatmaktadir
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1919’1arin sonunda, “sanattaki yeni sistem” adinda teorik ¢alismalar ortaya ¢ikti. Bu
Malevich’in Vitesk’deki sanat okulundaki Ogretmen olarak baslangic donemine
rastlar. Fakat ressamlik yerine Malevich burada giincel modern sanatlar
yorumlamaktaydi: “Cezannenism”, empresyonizmden sonra dogal geometri olarak
dogmustur. Malevich i¢in Cezanne, yeni resimsel yiizeyin yaraticisiydi ve kiibist
tasarim ¢oklu obje anlayisindan bir kurtulustu. Fiitiirist resimlerdeki dinamik sunum
zaman gorselini sergilemektedir: akademiklik bir davranigin iletisimi olarak goziikse
bile, fiitiirizm, bir sehrin tim giiciiniin tamamlanabilir bildirisi ve kompleks
formlarin ifadesi icin bir yol bulmustur. Moskova, Berlin ve New York gibi dinamik

ve gii¢lii sehirler gelecek olciitii olacaklardir (Néret, 2003). (Sekil 3.48)

Sekil 3.48 Stiprematist kompozisyon 1916, Malevich dinsel modelleri kopyalamadan kutsalligt
sunmamin bir yolunu aramaktaydi. Boslugun sinirsizlig1 ve bosluk mesafeli birkac serbest objenin

tasviri ile gosterilmektedir.

1918-1920 arasinda Rus i¢ savasi siddetlenmistir, antikomiinist birliklere kars1 kizil
ordu genislemistir. Sanat¢ilarin radikallesebildigi kadar sanat da radikallesmistir: “
artik siiprematizm ile ilgili konusmalar yoktu. Resim uzun bir siire ortalardan

kaybolmustu, sanat¢ilar 6nyargilara sahiplerdi.” Vitebsk bildirisi bu sozlerle 1920’yi
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dile getirmektedir, Malevich kendi gelisimini ve sanatini reddetmektedir. 1924°deki
UNOVIS bildirisinde Malevich mimarliga kars1 agikligini ilan etmektedir: “
Bilinglilik ylizeyi agmistir ve uzamsal tasarim sanatimi gelistirmistir.” Resimsel
goriintiller bundan boyle biiyiik cabalara ragmen kendini iki boyutluluktan
kurtaramayan Ozelliklerini birakmistir. Onlarin diislinceleri sabitti ¢iinkii ylizeyi

maglup edemiyorlardi. (Simmen ve Kohlhoff, 1999)

Sekil 3.49 Architekton 1926

Sekil 3.50 Gotha Architecton 1923
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Profesyonel mimar EI Lissitzky, Architektona (Sekil 3.49-3.50 adi verilen ii¢
boyutluluk gévde etkisini gelistirmistir. Temel form kiiptiir ve kiibik sekiller her bir
oteki objeye eklenmektedir, boylelikle objeler dikey veya yatay sekilde bir araya
getirilmektedir. Ug boyutlu siiprematizm evrensel bosluktaki yapilar icin model
olarak hayali sekillerle bag kurmustur. Onlar zamanin ¢ift katli otobiislerinin ugan
mimari sekli olarak birer “gezegen” olmuglardir. Agirliksiz beyaz sekiller
Malevich’in siiprematist konseptinin evrimsel bir pargasidir. Bu giinliikk objeleri
yeniden bicimlendirmeyen bir sanattir fakat giindelik yasam sanatsal bir giic ile
degistirmek yerine, biitiin sanat caligmalari ile yasamin tiim alanlarinin igine islemeyi
hedef secmistir (Simmen ve Kohlhoff, 1999).

Vitebsk’deki atolye calismasinda akademik ayrim séz konusu degildi. Lissitzky’nin
izerinde calistigi “mimarlik icin degisebilir istasyon” calismasi ortak bir ¢alisma ile
bitirilmigti. Mimari ve {i¢ boyutsal bu calisma uygulanabilir, diinyaya ait ve
devrimsel striiktiirler i¢in bir temel olarak olusturulmustur. Benzer kavramlardaki
deneyler, 6rnek olarak, Vladimir Tatlin’nin Ugiincii Uluslararas1 Kule adli dinamik
kulesi (Sekil 3.51) ya da siiprematist goriis icin Chashnik’in yaptig1 proje 6rnek
gosterilebilir. Tiim bu ¢alismalar, gelismekte olan Bauhaus ya da De Stijl kesifleri ile
paralellik gosteren 1920’lerin gelisiminin uluslararasi bir parcasiydi. Buna ragmen
Malevich, kendini entelektiiel cercevede bulundururken, mimari siiprematizmi geng

mimarlara birakmay: diisiinmeye devam etmekteydi (Simmen ve Kohlhoff, 1999).

Sekil 3.51 Devrim Kulesi, Vladimir Tatlin 1920
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Malevich gibi Tatlin de sanat alaninda bir devrim gerceklestirmistir. 1913°de ilk
kars1 goriisiinii sergilemistir. Bunlar, ahsap, cam ve metalden yapilan sanatsal
objelerdir. Ayrica bunlar sanat tarihinde ilk olarak gosterilen nesnel olmayan
heykellerdir. Bunlar siralanmis yiizeyler, egriler, gercek ve hayali bosluklardir.
Tatlin’nin amac1 gercek bosluktaki gercek materyali gostermektir. Bununla birlikte,
Tatlin Kkonstriiktivizm olarak bilinen sanat hareketini bulmustur. (Simmen ve

Kohlhoff, 1999) (Sekil 3.52)

'S

Sekil 3.52 Rolyef, Vladimir Tatlin 1914

Malevich’in ¢igirsal kesfi, sanatin renkli ve formun bagimsiz ve rengin yiizey, asil
degerine sahip olan calismalariydi. Kare formu, 1913 yilinda kesfedildi ve modern
sanatin bir sembolil oldu, ayrica bu sanatin rasyonel bir tasvirinin ilk Srnegiydi.
Nesnel olmayan sanatinin basit tabanli bir formu olarak Kare bir ¢ok sanat¢i icin bir
meydan okuma olusturmustu ve olusturmaktaydi ayrica bircok sanat ¢aligmasi igin
bir firsatt1 (Néret, 2003).

Bir¢ok sanat¢ci Malevich’in bu fikirlerini bagimsiz caligmalara dogru genisletmistir.
1920’lerden sonra sanat, Wladislaw Srzeminsky ve Katarzyna Kobro nun buldugu
Unizm, miilteci Bauhaus sanat¢ilar1 Laszlo Moholynagy ve Josef Albers, geometri ve
beton sanati Friedrich Vordemberge Gildewart, Erwin Heerich ve Max Bill,
minimalist sanat Donald Judd, Carl Andre, Sol Lewitt ve Robert Moris ile kare
dizilerinin ¢ogalmasi sayesinde sanat modern gelisimin bir yardimcisi olmustur.

(Sekil 3.53) 1928’de dogan Amerikan sanatgt Sol Lewitt New York’da sanat
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okumustur ve ilk heykelini, saf geometrik formlar1 kullanarak 1962 yilinda
yapmustir. Bu sade heykel sanat miizesinin bir odasini yeniden tasvir etmistir. Taban

olmadan orada dylece durmaktadir. (Sekil 3.54)

Sekil 3.53 Kare’ye Saygi ve TOG 79, Josef Albers 1966-1964

\ [

Sekil 3.54 Modiiler Kiip, Sol Lewitt 1969-1983
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Malevich’in radikal bulusu giiniimiizde de hala gelismektedir: Siyah Kare kritik
kararlarda sanatcilart kigkirttigi kadar form cesitliligini de genisletmelerine olanak
saglamaktadir. Saf diinyada, gorsel anlayis ilgi kazanmaktadir ¢iinkii form ve renk
illiistrasyonlarin anlatimi i¢in kullanilmamaktadir. Bu iic kusak sanatgilarinin
calismalan ile ilgili illiistrasyonlar asagida gosterilmektedir. Her birinin sesi basit

kare ile yiizlesmektedir. (Simmen ve Kohlhoff, 1999) (Sekil 3.55-3.56)

Sekil 3.55 No.8, Krauskopf 1998 ve Consruire, Merz 1989

Sekil 3.56 Siyah ve Beyaz, Ellsworth Kelly 1992

Yeni sanat resim evreninde yiizeyleri alt etmistir ve iki boyutlu yiizeylerdeki ii¢
boyutlu govdelerin illiizyonist sunumundan govdelerin sunumunun yeni bir

metoduna ve gergek bosluk ile iliskisine ge¢cmistir. (Malevich, 1923)
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3.4 GEOMETRIK ORGANIZASYONLAR
3.4.1 Giincel Geometrik Kurgularin Felsefi Altyapisi

Deleuze, felsefi yaklasimlar dahilinde, mimariye yeni kuramsal bakis agilar
getirmistir. Tasarim kurgusu i¢indeki olaylar ve nesneler, yerlesik bir gii¢c yardimiyla
yeni katlantilar veya “fold” olarak adlandirilmig biikiimler ve kombinasyonlar elde
edilebilir, nesneler kendi iclerinden bir mekan olusturma davranis1 gosterebilirler.
Mekanin biitiin elemanlar1, dongiisel bir siire¢ cergevesinde katlanabilirler. Katlanma
davranislart mekanin kendi i¢ merkezinde goriilir. Mekan onceden belirlenmemis
elemanlarla ya da kombinasyonlarla olusturulmus bir mekan olmayabilir; ayrica belli

etkenlere sahip olmadan da temsil edilebilir (Deleuze, 1993).

Bu durum, nesneler icinde labirentler olusturur ve yaklasimlarn c¢esitlendirir.
Cesitlilik, bircok parcadan meydana gelmek degil, bircok acidan biikiilmek,
katlanmak anlamina gelir. Labirentler, nesnelerin her seviyesine ait alt durumlara
uyum saglarlar. Labirentler, nesne i¢inde cesitli kivrimlarla kendilerini gosterir ve
nesneler icinde biikiilmeye yonelim gosterirler. Mermer bloklarinin i¢indeki damarlar
gibi, nesnenin i¢indeki form degisikliklerini ve niteliksel ©zelliklerini etkileyen
faktorler seklinde temsil edilirler. Ayrica nesnelerin i¢indeki ruhsal egriler, maddenin
kivrimlariyla birlikte etkilesime girerek, doniisiimsel olan siirecte yer alir (Deleuze,

1993).

Modern cagdaki pozitif bilimsel yaklasimlarda, egrisel kurgularin temsil edildigini
gormekteyiz. Egrisel kurgular, egrisel evrensel tanimlamalar ddhilinde gosterilmekte

ve bu tanimlamalar 3 6zellik dahilinde kurgulanmaktadir (Deleuze, 1993).
a. maddenin akigkanligi,
b. nesnelerin elastikiyeti

c. nesnelerin etrafindaki giic mekanizmasi seklinde goriiliirler. Belirtilen bu
noktalar 1s181nda evren tanimi, tanjant1 olmayan bir ¢ember seklinde olusan aktif bir
kaynagin devingen ve biikiimsel hareketli noktalarin olusturdugu geometrik diizen

olarak tanimlanir.

Biikiilebilen elastik bir materyal, temel bir karisim olusturacak sekilde sonsuza kadar
boliinebilir ya da katlanabilir (De Landa, 1998). Siirekliligi olan labirent, egrisel bir

cizgiden ¢ok, kum tanelerinden olusan ve biikiiliip mekansal bir kurgu olusturabilen
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parcalardan gelistirilebilir. Biikiim, her zaman bir biikiimle i¢ i¢edir, mekén i¢inde
mekan olarak kurgulanabilir. Labirente ait parcalar, nesneye etki eden elastik

giiclerle birlikte hareket eder (Deleuze, 1993).

Nesneler, sonsuz gibi hesaplanamayacak ol¢iide boliiniip, bagimsiz noktalar
olusturma egilimindedirler. Fakat bu durum organik bir durumda gelisim, nesnel bir
biitiinliik olma yoluna da girebilir. Sonsuzluk halindeki boliinme siireci ve parcalar
tanimh hale geldiginde, parcalarin yer aldigi nesnel biitiinliik tanimhi hale gelir.
Nesneleri boliinmeye yonelten hareketli giig, nesneye ait bir mekanizmaya
doniigebilir. Boylece nesnelere ait metafiziksel ruhun varligi ve izleri gbzlemlenmis
olur. Bu giicle, boliinen parcalar tamimlanmaz, onunla beraber hiz kazanan ya da
kaybeden kurgular olusturulur. Nesnelere ait bu giicler, inorganik materyalleri
organik materyallere doniistiirme giicline sahiptir. Sadece plastik giicler degil, ayni
zamanda striiktiirel giicler olarak da nesneler iizerinde etkilere sahiptirler (De Landa,

1998).

Katlanma ya da acilma, tansiyon ve c¢oziilme gibi bir karsitlik olmamakla birlikte,
gelisme, evrim, biitiinsellik gibi anlamlar tasir. Organizmalarin kendi parcalarini egip
biikebilme yetenegi kendilerine aittir ve sonsuz degildir, her asamada kurguda bir
gelisme derecesi gozlemlenir (Deleuze, 1993). Gelisme sadece materyallerin azdan
coga dogru gelismesi seklinde degil, kurgularin, nesneler iizerinde genelden ozele

dogru etkisi ve bu etkilerin deneyimleri olarak goriiliir.
3.4.2 Topolojik Yaklasimlar ve Geometrik Uyusmazliklarin Temeli

Henri Bergson’a gore nesneler, degisikliklerle, bozulmalarla, gerilim
degisiklikleriyle olusurlar. (Kwinter, 1992). Organizasyondaki karmagikliklarin
artmasiyla, nesneler, yasamin igindeki akisin etkisinde goriilmekte, akisin
etkinliginden farklilasan bagimsiz modeller olusturmak yerine, farklilasan modellerle
siirece katilma egilimindedirler. Evrimsel sistemlerdeki birkac degisiklik, nesnelerin
tanimsal kabuklarinin degiserek, bagimsiz davraniglar gostermelerine sebep olur

(Kwinter, 1992).

Evrimsel siirecleri ve bu siireclerin bulundugu evreni tamimlamak i¢in, nesnelere ait
form problemlerinin tamimlanmasi ve form problemini ele almanin zorluklarinin
ortaya konmasi gerekmektedir. Klasik olarak formu ele alan teoriler, ortaya ¢ikan

yeni gelismelere ya da siirecin baslangicina duyarhi degillerdir (Lynn, 1998).
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Nesnelerin geometrik diizen icinde temsil edilisine ve geometrik diizene dair
yaklagimlara ait metafiziksel kurgularin irdelenmesi icin yetersizdirler. Bu klasik
teorilerden birisi, paradigmatik bir model olan “hylomorfik” modeldir (Kwinter,
1992). Modele gore, gelistirilen nesnenin icinde, bagimsiz, sabit bir giic vardir ve
nesneyi homojen, ice doniik olarak cisimlestirir. Bu sayede nesnenin sahip oldugu
formun, hi¢bir sekilde sabit olamayacagi ve onu olusturan maddelerin duragan ya da
saf olarak tamimlanabilecekleri siiphelidir. Bu yanlis tamimlama indirgenme ve
kontrollii nicel modellemelerdeki tanimlamalarda yer bulmasi sebebiyle, modern
bilimsel kurgularda hatalara yol agmistir. Indirgenme metodu, karmasik fenomenin
daha basit izole sistemler haline doniistiiriilerek kontrol edilebilme ve anlasilma
metodudur (Kwinter, 1992). Nesnelere ait nicel nitelikler, indirgenme ile iliskili olup,
indirgenmeye oranla daha temel ozellikleri kapsar ve indirgenmenin sinirlarini
tanimlarlar. Nesneye ait formlarin temsilinde, indirgenme fenomenleri, forma ait
ozellikleri ideal bir dlgege getirmelidir. Kurgu icerisinde nitel 6zellikler olmamals,

sadece nicel ozellikler ve iligkiler bulunmalidir.

Dogrusal olarak hareket eden modeller, sisteme ait verilen bir durumun taniminda,
durumun 6nceki ve sonraki terimlerinin ayni olmasi durumudur. Egrisel, katlanan ve
doniisen modellerin temsilinde, dogrusal modeller farkli sonuclar verirler.
Newton’un diferansiyel hesaplama yontemi kullanilarak hesaplanan diizlemler,
diizlem tizerindeki akigkan iliskileri sayisal olarak tanimlayabilirken, bu diizlemler
Euclid geometrisine gore indirgendiklerinde, dogrusal hareketler olarak
algilanmaktadirlar. Euclid geometrisine ait standart hesaplama yontemi, sistem
icinde nesnenin hareketlerini ve kartezyen doniisiimlerini hesaplayabilmekte, fakat
nesneye ve onun formuna ait evrimsel modelleri ve sistem igindeki akis
diyagramlarim1 temsil etmekte yetersiz kalmaktadir (De Landa, 1998). Sistem
icindeki nesneler, devingen siire¢ igerisinde kendi kimliklerini korurlar. Nicel
ozellikleri degismesine ragmen, nitel Ozellikleri degismez. Fiziksel formlar
degismesine ragmen, sistem icerisinde kaynaklanan degisimlere kendi nitel
ozellikleri cercevesinde yonelimler gelistirirler. Fakat sistem olarak esas belirleyici
ve Onemli olan, formun baslangic noktasi ve cikis kaynagimin siire¢ igerisinde

degerlendirilmesi gerekmektedir (De Landa, 1998).

Modern topolojik teoriler, devingen sistemlerin simiflandirilmasi ig¢in, kararl

kurgular1 ortaya koymaktadir. Bu teoriler icinde, dinamik sistemlerin temsil
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edilebilmesi icin cebirsel teknikleri kullanan ve sistem icerisindeki dongiisel siire¢leri
inceleyen, nitel doniisiimleri de sistem icerisinde temsil eden metotlar olarak
goriilmektedirler. Topoloji, deformasyon gibi doniisiimsel olaylari, sistemin kendi
icindeki evrimsel siirecler dahilinde temsil eden kurgular biitiiniidiir (Kwinter, 1992).
Topolojik kurgularda, planlanan cevre, nitel olarak 1zgara sistemler gibi alt mekanlar
icerisinde tamimlanmakta, fakat formun akiskan halleri, kendi bireysel 6zellikleri
icerisinde belirtilen noktalarda temsil edilebilmektedir. Bireysel 6zellikler, sisteme
ait kritik degerleri ya da nitel ozellikleri yansitmakta, kisaca sistemin hangi durumda
oldugunu o anda temsil edebilmektedir. Sistem ve akiskan nesne icin 6nem tasiyan
durumlar, noktalarin degiskenlikleri ve alacaklari durumlara kars1 olasiliklaridir. Bu
bireysel ozellikler, siirekliligi bulunan bir kurgu igerisinde noktalar1 tanimlayan ve
nicel, dogrusal ilerleme siirecini nitel, degisken hale doniistiiren araclardir (Kwinter,

1992).

Topolojide, akisin diizlem {izerindeki bireysel Ozellikleri, daha sinirli ve belirli
olmasina karsin, daha karmasik ve farklilasan davranislar gosterebilirler. Diizlem
izerindeki akis, bir¢cok yolla siiflandirilabilir, fakat ¢ogunlukla hizlandiricilar ve
ayrnistiricilar  olarak  adlandirilirlar.  Ayrica  olusturduklart  cesitlilikler  ve
kombinasyonlar, farkli nitelik ve davraniglara referans verebilirler. Bu davranislar,
formlarin diizenek igerisinde agilmasini saglama, formun kaynaklarinin belirlenmesi,
formlarin  konumlandirilmast  ve diizeneklerin  sinirlandirilmas:  {izerinedir.
Davranislarin her biri, noktasal hareketlerin ayrintili yollarini, verilen sistem ya da
uzaydaki bolgede tamimlarlar. Bu degerlendirmeler, nesneye ait formlarin cikig
noktasinin ve evriminin incelenmesinde, daha karmasik formlarin, daha karmasik
diizenlenmis geometrik sistemlerde tanimlanabildigini gostermektedir. Formlara ait
dinamik teorilerin, nesnelerin kendi yapilarindaki siireksizliklerin yapisal ¢oziimiiyle
ortaya ciktigi goriilmektedir. Kisaca, formun ortaya cikmasi igin, tanimlandigi

geometrik sistemin de onunla birlikte doniismesi gerekmektedir (De Landa, 1998).

Bu noktadan yola c¢ikarak, forma ait konseptler, sisteme ait belirli bir durumda ve
zamanda tanimlanirlar. Formlar, sistemi evriminde yapisal olarak kararli zamanlarda
mutlak olmayani temsil etmektedirler (De Landa, 1998). Ortaya cikislar veya cikis
noktalari, sistem icerisindeki nitel esiklerden birinde gerceklesmekte, yapisal
kararsizlik noktalarinda, bir anda sekillenmektedir. Klasik olarak kurgulanan

sistemlerde, nesneye ait bu hareketler goriilmezler, devingen sistemlerde kendilerini
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temsil edebilirler. Devingen sistem, daginik, striiktiirii agik, dinamik bir sistemdir.
Sistem acik olarak kurgulandiginda, evrim gegiren ve icerisine enerji akisi olan bir
sistem olarak tanimlanmaktadir. Enerji akisi, kendisi gibi devingen olarak
tanimlanmis diger sistemlerden saglanmakta, tamamen farkh Olcekteki hareketlerle

hareket eden ya da baglanan kurgularla bu akis saglanmaktadir (De Landa, 1998).

Sistem igerisine enerji akist degisik sekillerde saglanabilir. Sistem disindaki bilgi,
sistem igine girer. Basit olarak goriinen bu operasyonun sistem icine etkileri ¢ok
karmagiktir. Sistemin disindakiler, kurgunun igine girer, enerji kapasitelerini,
potansiyellerini doniistiirmeye baslarlar. Akis dalgalart iceri karismaya baslayarak
etkilerini gosterirler ve potansiyel olarak yaratici uyusmazliklar1 6ne c¢ikarmaya
baslarlar. Ayrica bu etkiler, icten disar1 enerji ya da bilgi tasiyarak da
gerceklestirilebilir (Kwinter, 1992).

Bu bilgilerin, sistem icerisinde belli bir seviyeden daha farkli seviyelere taginmasi ile
daha farkli sonuclar elde edilebilir. Herhangi bir degisiklik, kiiciik ya da biiyiik
olarak tanimlamanin bir 6nemi olmadan, yeniden kurgulanacak bir alanda daha yeni
farkliliklar olusturmak igin sistemi zorlamaya baslayacaktir. Ac¢iga cikarilan ve
kontrol edilen akis sistemleri, komsu sistemler iizerinde, daha karmasik matematiksel
ve cebirsel problemler tanimlayacaklardir. Egrisel formlarin hesaplanabilip, kurgu
icerisine konmas1 i¢in, niteliksel modelleme cercevesinde, cebirsel hesaplar ve

uygulamalar 6nem tasimaktadir (De Landa, 1998).

Yikim teorisi, dogada evrim gec¢iren formlar ve nesneler icin agiklayici bir metottur.
Uzaydaki gii¢lerin zaman icerisinde davraniglarin1 gosteren topolojik bir teori olmasi
yaninda, uygulanma teknikleri gelistirilerek, dogaya ait bircok fenomene ¢6ziim
aranmasi ic¢in bir ara¢ olmustur. Yikim teorisi, her hareketi gorerek, bunlarin dahil
oldugu cogulcu giiclerin bireysel olmayan, cogalan etkilerini de anlamaya
yaramaktadir. Bu noktadan hareketle, mimarideki uzamsal ve teorik yeniliklerin

biiyiik bir kismi geometrik uyusmazliklara dayanmaktadir.

Mimarlik diinyasindaki bir¢cok pratisyen, geometrik uyusmazliklarin, nesnenin
formuna dair temsillere kaynak olacagi goriisiindedir. Daha ¢ok felsefi yaklasimlarda
goriilen bu elestiriler, geometrik uyusmazliklarin ic¢sel bir tavir ve karsilik olarak,

geometrik diizenlilige kars1 anti-mimari bir hareket olarak tanimlanabilmektedir.
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3.5 Grafiksel Hareketler

3.5.1 Post-modernizm, Dekonstriiktivizm, Folding

Hegel, artistik ve entelektiiel tarihteki yeniligin her zaman, aksini tamimlayan,
koruyan ve bir golge gibi takip eden yakin onciilerini, her zaman tiikettiginin farkina
varmisti. Ve bu golge, kiiltiirel bir yeniligin, tim tarihsel gelisimler ile
belirlenebildigi ve kabul edildigi daha ileriki bir golgeyi de tasiyordu. Bu kabul edis
,ya da takdir diyebiliriz, bir bagla diizeltilmis ve sonunda smirsiz bir hareket
olmustur ve bu, mimarhk kiiltiiriinii, yeni bir mimari pozisyonunun yalitilmig
formuna veya boyle bir harekete getirmemeyi diretmenin ilkesidir. Fakat bilimsel bir
fikir gibi bu hareket de tiim kabullenme ve tutku birikimlerinin tarihsel agini

icermektedir (Schumacher, 2004).

Hegel’in “sublation” olarak nitelendirdigi bu siire¢, yeninin tanimlanmasi gergegi ile
ortaya cikmigtir. Ornegin, dekonstriiktivizim veya mimarideki “folding” olarak

nitelendirilen tam karsilig1 olmasa da “katlama” olarak gosterebiliriz.

Fakat bu Hegelyan diyalektiginin kavraminin tesinde, her seferinde belli olmayan
ve ortaya c¢ikan konular tarafindan diizen degistirilmisti. Mimarlik tarihi, ayirt
etmenin ve baglarin yeniliginin yeniden dagitilmasinin nasil oldugunu, giincel yeni
fikirler ve meraklarin giicliniin altinda nasil ortaya ¢iktigin1 ve yikildigini, zamanin
yoniine kars1 calisan bir giic oldugunu ve ne kadar ¢ok biiyiileyici sonuclara sahip
oldugunu gostermektedir. Derrida (1974) bunu sdyle tanimlamaktadir. Kendi

baslangicina ait dili bir daha konugmayan bir diisiince gibi.

Buna ragmen, katmanlar ve deformasyonlar gibi kolay ve dogal olan yeni fikirler
bize, mimari diizenin ve Kesin kurallarinin, radikal hareketleri olusturmadiklarini ve
disiincelerin  zithiklarim gostermektedir. Yeninin eskiye karst oldugu bu sert
farkliliklarin olusturdugu golgelerden yeni ve farkli bir dil ortaya ¢ikarmak zaman

alacaktir (Schumacher, 2004).

Buradaki bir tartisma, sahip oldugu biiyiik yaraticilik enerjisi ve giic dalgas1 ile
giiniimiiz avangart mimarlik dilinin, gelismekte olan bilgi teknolojileri ile
giiclenirken, dekonstriiktivizmin gibi hareketlerin bu kavramsal diizeni tersine

cevirmesidir. Ayrica sunu unutmamaliyiz ki, “katlama” hareketindeki takip de
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baslangicta, yeni dijital imkanlari olusumundan 6nce, kagit ve kalemler ile 6zenli
bir sekilde olusturulmustur. Katlama, cercevesinin tanimlanmasi dekonstriiktivzm ile
olusturulmasina ragmen, tersine c¢evirme ve karst koyma serileri ile

dekonstriiktivizme dogru karsi bir durus olmustur.

1970’lerden 1990’lara kadar avangart mimarliktaki hizlica birbirini izleyen bu ii¢
hareket, post-modernizm, dekonstriiktivizm, “folding”, kavramsal ve bigimsel
kaynaklar yaratti. Venturi’nin “karmasiklik ve celiski”, ve Colin Rowe’un “Tam ve
Olgandist Saydamlik” eserleri bugiin hala rehberlik eden fikirsel ve kavramsal

yenilikleri sunmaktadir.

Peter Eisenman’nin doniigsiimsel metodu, eski baslangi¢ tespitlerin devaminda ii¢
boyutlu modelleme ve CAD sistemlerinin, “booleen” denilen ekleme, ¢ikarma ve
birlestirme operasyonlarin olusturdugu gibi araglarin kullanimim bekledigi ve tahmin

ettigi birbirini takip eden bir dizi ile ¢alisiyordu.

Eisenman’nin siireci, acik ve geri alinabilir operasyon dizilerinin sonucu olarak
karmagik kompozisyonlarimi agiklar. Bu CAD sistemlerindeki islem siirecindeki,
“undo” olarak adlandirilan geri alinabilinen kayit siirecine benzemektedir. Tasarimci
yaptigi adimlar1 geri alabilir ve kaydedilen tasarim adimlarina miidahalede
bulunabilir ve operasyonlar arasi birlesimleri saglayabilir, belirlenmis bir diizendeki
herhangi bir noktada baska bir secim yapabilir. Eisenman, Colin Rowe’un Kiibizm
analizinden ilham alarak, uyusmayan geometrik organizasyonlarin iist iiste konmasi
metodunu kullanan ilk kisiydi. Kaza eseri olan ¢arpismalarin sonucu ve miidahaleler
ilging yeni kompozisyon fikirleri olarak sayildi. Paris’teki Parc de La Villette
projesinde radikal ve 6n planda bu metodu etkili bir sekilde kullanarak katki

saglayan kisi ise Tschumi’dir.

Bu proje kesin olarak belli olan “katman” kurallar ile sekillenmistir. Coklu ve ¢esitli
uzamsal referans sistemleri aym1 konumu isgal etmekteydi. Buna ragmen, uzamsal
karmagikligin yeni bir dilinin gelisim asamasinda katmanli uzamsal referans
sistemleri, nokta, 1zgara, dolambacl ¢izgi, kendine 6zgii sekil sistemleri birbirinden
farksizdi. Katmanlar birbirlerine baglh kalmaksizin bir basar1 kaydettiler. Kargilikli
cekisme, uyarlama veya herhangi bir biitiinlesme girisimi bulunmamaktadir. Bunu,

kompleks ve derin resimsel dokularinda sorunsuz ve tutarli olarak fark eden ve

97



basaran ilk kisi Zaha Hadid’di. La Villette (Sekil 3.57) yarigsmasina katkisinda bile
zaten bu karakteristik baslangiclar1 gostermekteydi. Cesitli uzamsal katmanlarin
degisimleri, egrisel deformasyonlar ve karmagik uzamsal diizenlemelerin dinamizmi

ile birlikte basarilmistir.

Sekil 3.57 Parc De La Villette, Paris 1982

Dikkatimizi bu cok gelismis bicimsel Ozelliklere odaklamamizi saglayan teorik
terimlerin ayrintili bir sekilde hazirlanmas1 ise Jeff Kpnis ve Greg Lynn’nin
katkisiydi. Deleuze ve Guattari’nin binlerce plato’dan alinmis, “diiz” ve “engebeli
alanlar” gibi kavramlar, programatik temsil ve baglamsal bilgi gibi deformasyonlar,
coklu baghlik, ‘“kesin tanimlamalar” ve “degerli tutkular” olarak sunulan yogun
tutarlilik. Son olarak Greg Lynn, bu kavramlarda uzamsal kaliteleri tanimlayan
alanlart kesfetmede yardimi olan etkili tasarim tekniklerini arastiran, yepyeni
animasyon yazilim araglarimin stratejik diizenlenmesine bulundu: ‘“meta-ball”ar

(blob), “nurb” yiizeyler ve “inverses kinamatik”ler gibi (Schumacher, 2004).

Zaha Hadid ve ofisi, karmasiklikla biitiinlesmis dinamik ve organik kesiflerini ve
arastirmalarim1 devam ettirmek ve pekistirmek icin dijital araclarim1 ¢cabuk bir sekilde

yenilemislerdir. Aslinda, bu yeni yazilim sistemlerinin gelmesinden 6nce bile, Zaha
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Hadid ve ofisi, bircok uygun tasarim hareketlerinin bazilarin1 gergeklestirmek i¢in
zaten “Xerox” fotokopi makinesini kullamiyorlardi. Ornek olarak; ¢izimi bir egri
veya s-egri izdiiglimii ile dretilen canlilik, diizliikk efekti ve lekelemek vb. gibi.
Hadid’in Onciisii ve danismani olarak yer aldigi, bu giiniimiiz avangart mimarisinin
formsal ve kavramsal aparatlarin ve igeriklerinin ne kadar ©nemli oldugunu
gosterirken, bu igerikler, giinlimiiz ve gelecek yeni gelisim yonlerini 6nlemek

amaciyla yazilmamis ve olusturulmamistir. (Schumacher, 2004).

Bu metotlar, kavramlar ve bicimler siiresinde temelde simdi yeni olan ve radikal
mimarlik degisimine karsi olan nedir? Bu soruya yaklagsmanin en iyi yolu Zaha
Hadid ve stiidyosunun en son projelerini gézden gecirmek olabilir. Ancak, bunu
yapmadan o©nce Hadid’in yapilmis Onceki islerinin yenilik¢i metot ve

mekanizmalarina kisa bir gezinti yapmaliy1z.
3.5.2 Kesfedis Mekanizmasi
3.5.2.1 Birlesim: Kolaj ve Melezlesme

Burada bahsedilen anahtar mekanizma “re-combination” ve “Hybridisation™ olarak
nitelendirilen yeniden birlesim ve Melezlesme diyalektigidir. Onemli olan hatirlatma
ise birlesim sonucunun seyrek olarak tahmin edilebilir bir uzlasma oldugudur.
Sinerjiler zorlu olabilmektedirler: Onceden belirlenemeyen eylemsel etkiler ortaya
cikabilir ve bu etkiler, tiim farkliliklarin siniflandirilmasi 6nceden tahmin edilemeyen
yeni bir diizenlemeye zorlanma gibi bir duruma yol acabilmektedirler. Yeni
kombinasyon, birlesimine giren maddeleri, kapsadigi siirece tekrardan
kavramsallastinir ve yeniden yorumlar. Giiniimiizde c¢ok cesitli, benzersiz bir
biitiinliigii olusturan essiz formlarin sonuglanmasina olanak taniyan, baslangicindan
itibaren hicbir tersligin ve celiskinin izi bulunmayan formlar iireten “morphing”
araclart bulunmaktadir. Kolatan & Macdonald dikkatini bu Melezlesme formuna,
sonug etkisini belirten “chimera” gorevini anlamaya odaklamislardir (Schumacher,

2004).
3.5.2.2 Soyutlama

Soyutluk benzerlikten kaginmayi ifade eder, tipolojiler yaratmaya hazirdir. Bilinmis

ev, oda, pencere veya cati gibi seyler yerine, smirlar, alanlar, ylizeyler, kesimler,
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hacimler ve seritler yardimi ile Hadid arazisel fonksiyonlari yeniden diizenlemis,
kapsamlastirmis ve ara yiiz haline getirmistir. Bu yaklasgimin yaratici 6zgiirligi,
kompozisyonsal konfigiirasyonlarin, kompozisyon ic¢indeki yerinin soyut varliginin
acik uclulugudur. Sonug yapidaki soyutlugun ruhunu serbest birakmay1 siirdiirmek
alisilmis degildir, “minimalist” ayrintilar, birimlerin acik¢a odalart belirtmesini ve
tekrar pencerelere dontisiimiinii  Onlemektedir. Bu minimalizm, alisilmamis
hareketlerin aligilmis davranis modellerine doniismesine olanak saglayan benzer
ogelere dogru cekilmektedir. Bunlarin soyutluk kompozisyonu ile karsilasmak
yerine, kesfedilmesi ve yeni bir yolda iiretilmesine ihtiyaglar1 vardir. Noktalar,
cizgiler ve diizlemler yerine simdi kontrol noktalari, “spline”lar, “nurbs”ler, yiizeyler

ve giig-alanlari ile calistyoruz (Schumacher, 2004).

3.5.2.3 Analojiler

Analojiler, organizasyonsal diyagramlar, bicimsel diller ve tektonik sistemler ile
olusturulmus muhtesem bulus makineleridir. Genelde bunlarin alegori veya semantik
ile higbir iligkisi bulunmamaktadir. Hadid, “landscape” olarak bahsedilen
“goriiniimsel” formasyonlarinin, biitiinliigiiniin titkenmedigi ve aktarimlarin oldugu
analojik kaynaklar tercih etmistir. Bunlar: ormanlar, kanyonlar, nehirler, deltalar,
coller, buzullar, jeolojik fay katmanlar, lav akimtilar1 vb. gibidir. Genelde
goriinimselligin belirli formasyonlarinin 6tesinde, soyut formsal karakteristikleri
mimari artikiilasyon kapsamina getirilmislerdir. Yapay manzara kavrami, Hadid’in
Hong Kong Tepesi (Sekil 3.58) yapitinda ileriye dogru calisan yayilmis bir hipotez
olmustur. Yapay manzaralar tutarlh uzamsal sistemlerdir, tek tarafli dogrulugu
reddetmektedirler fakat onlar sadece herhangi bir “serbest bigim” degillerdir. Onlarin
kendilerine 6zgii kanunlar1 bulunmaktadir. Tanimlamak yerine degisimler ile idare
edilir ve calistirlirlar.  Aralikli tekrarlamalar ile calistirilma yerine hizla sonsuz
varyasyonlar yaparak cogalirlar. Onlar belirsizdirler ve niifuslarinin bir boliimiinde

etkin yorumlama i¢in odayi terk edebilirler (Schumacher, 2004).

Eninde sonunda her sey, kiyaslanabilen ilham kaynagi olarak goriilebildi. Siklikla
analojiler, projelerin konseptleri olarak farz edilmislerdir. Ters c¢evrilmis bir kolye
gibi yapilmis Cardiff Opera Evi, terazzo blogu gibi tasarlanmis Kopenhag Konser
Salonu, ii¢ boyutlu televizyon gibi hazirlanmis Victoria ve Albert Miizesi ek yapilar

gibi orneklerle ii¢ boyutlu “pixelation” ornekleri verilebilir. Son zamanlarda Zaha
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Hadid ve ofisi, analojileri organik sistemler ile birlikte kullanabilme imkanlarim

arastirmaktadirlar (Schumacher, 2004).

Sekil 3.58 Tepe, Hong Kong 1982

3.5.2.4 Gergekiistii Mekanizmalar

Hadid’in korkusuz hareketi, kendi kiiltriinden gelen kaligrafik el yeteneginin
dinamizmini ve akiciligin1 direkt olarak ayni sekilde akici tektonik sistemlere
aktarimlari, izometrik ve perspektif izdiisiimlerden uzamsal degisimlere yapilan
inanilmaz aktarma hamleleri, sokiilmiig- patlatilmis aksonometrilerden en ufak
parcalara kadar ayrilan uzamsal patlamalara yol acan aktarimlar, ¢esitli balikgdzii
perspektiflerin  {izerine ilave edilmelerinden uzamlarin parca parca eritilip
birlestirilmesi ve yapilan egilme hareketlerinin aktarimi gibi bu tiim hareketler,

siirrealistlerin akildisi olan siireglerine benzemektedirler.
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Sekil 3.59 Vitra Yangin Istasyonu, Weil Am Rhein 1990-1994

Baslangicta, sonsuz yinelemelerle yapilan ve “diisiince gerektirmeyen” grafik doku
taslaklari, eskizleri, Vitra eskizlerinde goriildiigii gibi (Sekil 3.59), cogalma farkini
nereden sececegini belirleyen bir “soyut makine” gibi islemekte ve calismaktadir. Bir
kere farkli bir doku veya bigim se¢ildigi ve programatik bir ajanda ile karsilastigi
zaman, bicim-igerik diyalektigi yaratilmaktadir. Bir sekli okuyabilen etkin zihin, arzu
ettigi sartlar1 ve belirlemeleri bulacaktir fakat aym1 zamanda da yeni arzular ve
fonksiyonlar degisik yapilandirmalar ile yiiz yiize gelmesinden etkilenecektir. Temel
olarak, akil dis1 ve keyfi sapmalar sonunda bir hedefi bulacaktir (Schumacher, 2004).

Bu “mucize”, kabul gormiis tanimlamalarla soyle aciklanmaktadir;

102



¢ Biitiin islevsellikler bagintilidir

e Biitiin iyi eklemli organizmalar en az bir kere biiyiikk bir sapma-bozukluk
yasamistir ve hala buna ragmen yiiksek ve daha iyi bir organizasyona

baghdir.

Keyfi formalizmi g6z ardi etmeden Once, denenmis tipolojilerin basmakalipliginin,
Olciim zamanlarindan tiireyen ortagonalligin ve basitligin striiktiir dengeleri ve
yapimi uygarligimizin ilkel donemlerinden itibaren kusaktan kusaga gectiginin
farkina varmamiz gerekmektedir. Bu bicimler bu zamanda kilit altinda kalmamalidir.
Bundan kurtulusun tek yolu radikal iiretim ve diger segcenekleri denemektir. Tiim
gidis noktalari, varsayilan Olgiitlere karst denenene kadar ayni derecede keyfidir.
Bunun kesin bir optimumu bulunmamaktadir. Her 6l¢ii sonu olan bir dizi secimi ile
baslar, ozellikleri karsilagtirabilir ve secilebilir. Uyum ise kesin keyifsizlikten
uzaklagarak baslayan ve calisan yavas bir siirectir. Devrimsel yeniligin mantigi,
mutasyon ile baslar: mutasyon, se¢im ve yeniden iiretim. Zaha Hadid, mimarlik
kiiltiiriinde, bu mutasyonun canli bir lokomotifi olmustur (Schumacher, 2004) (Sekil

3.60-3.61).

Sekil 3.60 Victoria Bolgesel Sehir Gelisimi, Berlin 1988
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Sekil 3.61 Sanat ve Medya Merkezi, Diiseldorf 1989-1993

3.5.3 Organik Tanimlama

Yap1 ve organizma analojisi mimarligin kendine ozgii disiplini kadar eskidir.
Geleneksel olarak analoji, oranti ve simetri gibi anahtar siralama kurallarina
odaklanmistir. Bu kurallar, cesitli parcalarn, cesitli baglara baglayan ayarlar
vasitasiyla bir tiime birlestiren biitiinlesme siireci olarak goriilmiislerdir. Bu
kavramda, organizma tiim pargalar ve bolimler i¢in orant1 ve diizenleme kurallarini
dikkatli bir sekilde belirten tahmini ideal bir tiirdiir. Ayrica da, eskizsizlik ve
milkkemmellik durumunu iistlenmektedir. Bu organizma kapatilmis bir formdur:

Higbir sey eklenemez veya ¢ikarilamaz.

Projeler, klasik organizma kavramindan ¢ok Deleuzian kavramlarina benzeyen,
tamamlanmamis kompozisyonlar olarak kalmaktadir. Organik biitiinlesme konsepti,
onceden varsayilan herhangi oranli bir sisteme ya da ayricalifi olan simetriye oldugu
gibi sabit ideal tiirlere de dayanmamaktadir. Biitiinlesme, cesitli uzamsal sekillerin
cakismasi ile gerceklestirilmesi yerine, pargalar arasindaki sinirlarda formiile edilmis
yumusak gecisler ile ve morfolojik baglar vasitasi ile gerceklestirilmistir. Pargalar
veya alt sistemler, bilyiik bir organik form yaratmak icin bir araya getirilmislerdir,
bunlar tamamiyla saf ya da farksiz degillerdir fakat karsilikli olarak birbirlerine
uyarlanmislardir. Organik birlesmenin belki de en u¢ Ornegi ise, gezi alami olarak

tasarlanan “Ice-storm’’dur. Onceki gizli 6ge dizileri, “morphing” araciligiyla birlikte
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onlar1 daha genis saran bir striiktiir olarak ifade etmektedir. Bu davranig seklinde her
sey tam anlamiyla siirekli bir hal almaktadir. Benzersiz bir form, gémiilmiis mobilya
parcalarinin kesin kesit profiline birlesimi i¢in ya da tiim iliskileri adim adim benzer

bir seyi kurabilmek i¢in degistirilen ve doniistiiriilendir (Schumacher, 2004).

Baska bir ornek ise Tayvan’daki Yeni Guggenheim Miizesi tasarimdir. Iki galeri
kanadi, park alam1 ile cevrelenen merkez haberlesme alani‘nin birbirine
baglanmasinda aracilik etmistir. Tiim bu ge¢isler yumusak bir sekilde yapilmislardir.
Yiizey materyalindeki degisimler, geometriyi asla tesadif bir sekilde
degistirmemistir. Biitlin bir kompozisyonu kolay bir sekilde bolebilecek ilave
parcalar bulunmamaktadir. Rampalar ve patikalar kesilerek ve kivrilarak, yapinin
biitiiniine oldugu kadar zemin diizlemine de sekil vermektedir. Merkezi ag¢ik alan ile
iki galeri kanad1 arasinda uzanan cati gecis kafesi hareketsiz bir 1zgara degildir fakat
iki kanat arasinda takoz sekli verilerek uyarlanmis kuralsiz bir referans noktasini
ortaya koymaktadir. Bu striiktiirel kirisler, bogaz boslugunu gecen yaya kopriileri
gibi gecislerini resmen belirlemektedirler. Cat1 pencereleri ise bu referans verme
bicimine kii¢iik dl¢ekle burada devam etmektedir. Yapidaki agikliklar keyfi bir sekil
olarak c¢cikmamislardir. Yiizeye kiviim hatlarim birlestirmek yerine, yiizeyle

biitiinlesen solungaca benzer kafes agikliklar yaratilmistir (Schumacher, 2004).

Londra’daki BBC’nin yeni miizik merkezi projesinde, ylizeyin ters yiiz edilmesi ile
solucan delikleri gibi acikliklar yaratilmislardir bdylelikle en derindeki duvar yiizeyi

bile en dis yiizey ile birlikte kaynagmistir.

Floransa tren istasyonu tasariminda ise agikliklar ti¢ boyutlu ve egrilerden meydana
gelen yap1 viicudunun kendisidir ve baska bir organik formdaki bicim aldatmacasi
degildir.

Bu aciklik sorunlarimin gesitli davramiglar1 ve bicimleri bizim organik tanimlama
kavraminin 6rnekleridir. Her bir girisim 6rnegi, keyfi miidhaleden kagindirilmis veya
sonlandiritlimstir.  Onun yerine, acikliklar yiizeyin tektonik sistemlerine ve
stritktiiriine biitiinlestirilmistir. Tiim kompozisyonlardaki benzer yol ise bunlarin
organik tamimlama yaratimi i¢in gorevler olarak goriilmesidir. Aritilmig organik
mimari kolay bir parcalanmaya karsi koymaktadir. Bu onun kendi karmagikliginin

bir 6nlemidir (Schumacher, 2004).
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4. Giincel Ornekler

Burada sunulan ve tartisilan ¢alismalar, son bes yil i¢erisinde, mimarlik i¢in yeni bir
dil gelisim siirecinde gerek yeni ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon yazilimlariin
artan etkisini gosteren gerekse grafik alanda kullanilan grafiksel hareketlerin
uygulanmis projeler baglaminda kullanimini ve kullanim siireglerini gosteren
projelerin bir secimidir. Roma’daki italyan Modern Sanat Miizesi yarismasini
kazanan proje ile baglayip Taichung, Tayvan’daki yeni Guggenheim Miizesinin
tasarimiyla bu bolim bitmektedir. Bu proje dizileri ayrica, gittikce artan organik
yaklagimlarin mimari uzam ve formlarin telaffuzlar1 i¢in yapilan bir arastirma
siirecidir. Secilen projeler, Zaha Hadid ve ofisi tarafindan yeni bir organik dile kars
giiclii bir tutkuyla gosterilen ve yapilan projelerdir. Projeleri anlatan kitabin yazari
Schumacher de burada sunulan projelerde ortak tasarimci olarak bulunmustur. (Sekil

3.60-3.61)

Modern Sanat Merkezi, Roma

Modern sanat merkezi kentsel bir baglam1 hedef almaktadir bunu iislup vasitast ile
degil de kentsel geometri donemlerindeki temsil ile gerceklestirmektedir. Proje,
kentin biitiiniine etki edecek olan “kentsel bir as1” gibi ele alinmaktadir, bulundugu
alana ikinci bir kabuk-deri gibi goziikmektedir. Ik tasarim hareketi ile, paralel
duvarlarin aktarimlan ile alana tagmalar ve kabarmalar yapilmistir. Bu duvarlar
cesitli bicimlerde birlestirilmis ve pargalara ayrilmistir, boylelikle i¢ ve dis alanlar
icin bir model meydana getirilmistir. Daha sonraki adim ise bu duvarlan biiyiik
dogrusal alanlara ve kaldirildiginda striiktiiriin iskeleti olan ana alanin cati ve
tavanlarina ayirmaktir. Sonugcta ise, kentsel alan benzeri bir 6neri sunulmaktadir, 6zel
bir obje olarak yapiyla ilgilenmektense, yonsel sapmalarin kaynaginda organize
edilmis ve idare edilmis bir kampuse ve anahtar noktalarin yerine yogunluklarin

dagilimi ile ilgilenmektedir.(Sekil 4.1)
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Sekil 4.1 Roma Sanat Merkezi Tasarim Taslaklar1

Bir biitiin olarak modern sanat merkezinin karakterinin belirtimi: goézenekli,
daldirlabilir bir alan boslugudur. Bayag kiitle, sirkiilasyon vektorleri ile altiist
edilmistir. I¢ sirkiilassyon kadar dis sirkiilissyon da geometrinin genel egilimini
izlemektedir. Dikey ve dolambagh sirkiildsyon elemanlari, kalabalik, birlesim ve

karisik alanlara yerlestirilmislerdir.

Mimari tasarim Onermeleri, galeri bogluk tabanli objenin mahrum edilmesinin
degerini arttirmaktadir. Onun yerine, bir akinti kavrami formun olusumunu ele
almaktadir. Boylelikle, hem mimari motif olarak hem de miizeyi deneyimsel olarak
idare etme yolunun egilimi ortaya cikar. Bu yetenek diizeyinin kurulusunun “imza”
hali, bir seferde bircok formun kimliginin degerini arttiran, daha fazla esnek ve

gozenekli bir organizma olmasina olanak saglamistir.

Mimari adlandirmalarda, “duvar” kelimesi ayiriciliktan baska bir gérevi bulunmayan
ve diisiiniilemeyen ¢ok kati bir sekilde uygulanmistir. Miizede, geleneksel “duvar”
kodlamasina karsi, resimleri sunmak igin, ayricalikli ve degismez dikey donanimlar
veya tanimlanabilir gizli alanlar insa etme “kurali” ve dogrusal “anlatim”, sergi
etkisini sahnelemek icin ise, duvarin ¢ok yonlii bir makine olmasin, kritik bir
serbestlik olarak onerilmistir. Farkli aldatici goriiniislerde kati duvar, projeksiyon
ekrani, tuval, sehre pencere gibi sergi duvan birincil alan yaratma gerecidir. Alan
boyunca genisge hareket, el yazisi ve el kol hareketleri, hatlar ters yiiz olmaktadirlar.

Kentsel alan, galeri boslugu, degisen pavyonlar ve benzer operasyonlar salinimi
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devam eden avlular ile karsilastinnlmigtir. Duvarin klasik kompozisyonundan cikan
farkliliklar, duvarlarin déseme oldugu veya biikiilerek tavan oldugu, ya da bos
birakilarak genis pencere alanlari oldugu durumlar olarak ortaya ¢ikmaktadir. Siirekli
olarak boyutlulugun ve geometrinin degisimi, biitiin miizenin gereksinimi oldugu
noktada kendi kendini uyarlamistir. Muhtemel dizi, galerilerin ayarlanmasi ile
boliimlenir ve tavan iskeletinden sarkitilir, boylece esnek sergi sistemi yaratilmis

olmaktadir.

Buradaki 6nemli bir bilgi de, tiim proje ilk baslarda iki boyutlu “spline”lar ve kritik
bir sekilde, ana seviyeler, bosluklar, teraslar, galeriler ve rampalar vasitasi ile dikkatli
bir sekilde hazirlanarak biitiinlesmesi, iic boyuta 3ds max programu ile yiikseltilerek,

meydana getirilmistir. (sekil 4.2)

Sekil 4.2 Taslaklardan Sonra Olugturulan Dijital Model
Sanat Merkezi, Graz

Teklif icin belirleyici faktor, projenin tutkusu ve nehir kenarina kargi sokagin
tistiinde yiiksek bir sekilde duran yapinin ¢ikmasiydi. Bu diisiinceler, yerden on iki

metre yukariya dogru yiikselen, esnek alanlarin uzun hacimlerini 6rten ve biiyiik bir
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acik alami gibi davranan, seffaf ve davetkar genis bir kubbe konseptinin olugsmasina

yol gOstermistir.

Mantarlarin ormanindan dogan kubbenin ii¢c ve alti metre arasinda degisen bir
derinligi ve yiiksekligi bulunmaktadir. Kubbenin alt boliimii ise belki de en giiclii
ozelligi olan, cesitli striiktiir direklerinin ¢ikinti yiizeylerine kaynadigi, birlestigi
kesimleridir. Kompozisyon c¢evre hatlariyla smirlanmis ve bir simetri ve
deformasyon oyunu, bozulmus simetri ile bigimler yaratimi ile gelistirilmistir. (Sekil

4.3)

Tasarimin morfolojisi ise kentsel kavramdan tiiretilmistir, alanin arka kesimindeki
var olan yapinin profiline kars1 bir tasarn olarak ve diger yandan ise sivri mantar
siitunlarinin striiktiirel mantigindan yola ¢ikilarak gelistirilmistir. Sanat merkezine
giiclii bir ¢ikintinin altindan girilmektedir. Yapt boyunca devam eden ana dikey

sirkiilasyon genis, i¢i bos mantar direkleri arasindan ilerlemektedir.

Sekil 4.3 Bicim Yaratimi Ornekleri

Kubbenin altindaki hacim nettir, genis uzamsal acik bir alandir, lobi ile devam
etmektedir, ticari alanlar ve bir sergi alam1 zemin katta, olabildigince esnek bir
sekilde yer almaktadir. Alanin farkliligl, sikistirllmis ve abartili bir sekilde
gosterilmis olmasina ragmen, kubbe ile ¢evrelenmis olmasidir. Bu, akustik ¢evrilme,
konferanslar ve gosteriler icin karanlik bir ortam, medya merkezi ve fotograf

meydan1 gibi alanlar icin 6nceden diisiiniilmiistiir,

Striiktiir, ters ¢cevrilmis “borazan formlari”n1 ve dikey destek alanlar1 gibi davranmasi
icin organize edilmis cekirdekleri kapsamaktadir. Bu formlar deformasyonlarin

onlenmesi i¢in, ¢ift yiizeyli kuvvetlendirilmis beton konstriiksiyonlardir.
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En iistte yelpaze gibi agilan egrilik etkisi, formun iist seviyelerindeki genis halka
gerilimlerinin alt kesimlere binmesine yol agmasina imkan saglamaktadir. Egrilikler

ayrica da yatay diizliiklerin yayiliminin azaltilmasini desteklemektedir. (Sekil 4.4)

Ust katlar, yatay diizliiklerin “flang” gibi davranmasi ile bir ii¢ boyutlu “Vierendeel”
striiktiiriiniin olusumuna izin veren duvarlar ile birbirine baglanmislardir. Var olan
yapinin iizerindeki ¢ikintilar ve yollar daha sonra olanakli hale getirilmislerdir. Sert
yatay formlar, diizgiin baglanti gecisleri ile dikey yiikleri zemine ileten dikey

yelpazelere doniigsmektedir.

Sekil 4.4 Olusturulan Dijital Modellerden Ornekler
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Ulusal Kiitiiphane, Montreal

Toplam kiitle onerisi, kentsel blok ile doldurulmus béliimii iyi boyutlandirilmig bir
kentsel alan olarak diistiniilmiistiir. Bu kiitlenin striiktiirii, genel sirkiildsyon modelini
ve yapi sinirlarint vurgulamaktadir. Bu kiitlenin derin gorsel anlayisi ise erisim
noktalarini, yapinin ince kabuguyla kamusal alanlarin ¢ogaltimini agikta birakan
icsel hareketleri olabildigince belirlemek icin yapilan derin kesimler ve yariklar
vasitasiyla onerilmistir. Alanin iki genis noktasi, yapi i¢lerine kadar isleyen dolasim

alanlarinin giris odalardir.

Sekil 4.5 Bilgi Agaci

Ana mimari konsept, farkli kiitiiphane koleksiyonlarmi insan bilgisinin cesitli
yogunluklarda sirayla acabilmesini kapsayan, siirekli dolasim alanlarinin
belirlenmesi iizerine kurulmustur. Dolagim alanlari, birbirini izleyen, disiplinsel fark
mantiginin dallandirmasi izlemektedir. Buna bilgi agaci da diyebiliriz.(Sekil 4.5)
Dolagim alanlari, mimarisel olarak yapinin kati kiitlesini asindiran damarlar gibi
ifade edilmektedir. Yap1 boyunca devam eden asil sirkiilisyon, bu bosluklar1 ve
diyagonal goriiniimlere ve katmanlarin karsilikli olarak iyi bir sekilde yonelimine
izin veren c¢ikintilart izlemektedir. Boliimler arasindaki cesitli baglanti kanallari etkin

olmalidir, dagitic1 doku kiitiiphanedeki biitiinliiktiir.

Asinmaya direnen yigin alam1 olarak bu kiitle, kitaplar ve okuma odalarn ile
doldurulmustur. Bu kiitlenin biitiin olusumu, ana giriste gozlem tepesi gibi bulunan

oyuk boliimdiir. Bu genel bosluk, ziyaretcilerin siral1 kiitiiphane katlarina ¢abuk bir
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gbz atabilmesi i¢in yapinin On kesiminde yaratilmistir. Bu bakis veya goriiniim,
ziyaret¢inin koleksiyonlara ya da okuma odalarina yonelimini belirlemeden Once
ayrilma yonlerini izleyebilmektedir. Ana koleksiyonlar, ortadaki okuma alanlar1 ve
cevreleyen kitaplar ile teraslanmis vadi hatlar gibi sekillendirilmiglerdir. Teraslama
islemi biitlin bir yonelmeyi oldugu kadar ayrimi da gostermektedir. Yapinin en
listiindeki okuma odalarmin yukaridan giin 1518101 alma avantaji bulunmaktadir. i¢
kesimde cogunlukla kullanilan materyal, sessizligi ve mahremiyeti olusumuna olanak
veren agactir. Atmosferik olarak bu odalar, agaclarin kubbe katmanlarina

benzetilerek tasarlanmislardir. (Sekil 4.6)

Sekil 4.6 Ulusal Kiitiiphane Taslak Cizimi

Biitiin uzamsal organizasyon, bir agacin dallanmasinin simiflandirilma modelini,
sirkiildsyon diyagrami olarak kullanip, bunu bir ti¢ boyutlu bilgi tasarim kaynagi
olarak ele alinmistir. Boylece patika sistemleri, insan bilgilerinin branslarina gore
basarili bir sekilde dallandirilmistir. Bu ayrica da genelden 6zele dogru izlenen bir

patikadir.

Haber kiitiiphanesi ve ansiklopediler gibi daha fazla genel bilgi boliimii insanlik
bilgileri ana boliimii ile izlenmistir ve diger bir tarafta sanat ve oteki tarafta ise bilim

boliimleri bulunmaktadir. Zemin katinda her birinin kendi kokii ve govdesi
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bulunmaktadir ve bina icinde birbirine dolanan iki agac gibi yukariya dogru
dallanmaktadir. Insanlik boliimii, miizik ve edebiyat: barindiran sanat boliimii ve
diger tarafta tarih ve sosyal bilimler boliimleriyle dallanmaktadir. Faal bilimler,
dogal bilimler boliimii ve uygulamali bilimler ya da teknoloji bolumleri ile
ayrilmaktadir. Dogal bilimler ek olarak yasam bilimleri ve fizik gibi benzer bilimlere
boliimlenmistir. Fakat bu dogrusal dallanma sistemi, tiim 6rii dizileri, gecisler ve yan
dallarin baglantilar1 icin sadece en temel ana hat ve yola cikis noktasidir. Ornek
vermek gerekirse; ekonomi, insanlik ve faal bilimler boliimleri arasinda, doniisiim ve
kesisim alanlar1 i¢in 6nemli bir noktadir. Sistem, artan karmasik labirentler iginde
ana farklar1 diizenlerken bunlar1 gozden gecirmeye ve arastirmaya izin veren ¢oklu
bir ag olmaktadir. (Sekil 4.7)
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Sekil 4.7 Ulusal Kiitiiphane Dijital Modeli

Striiktiiriin, kiitiiphanenin organizasyonsal mantiginin ve bina boyunca bulunan
giiclendirilmis kapali gecislerin 6neminin alt1 ¢izilmelidir. Boylelikle, gerekli bolme

duvarlarim ana striiktiirel elemanlar olarak kullanmasi1 onerilmektedir.

Striiktiir esas olarak striiktiirel duvarlar1 dizmekten medyana getirilmistir. Bu
duvarlarin dikey olarak hizaya getirilmesine ihtiya¢ yoktur fakat onun yerine,

aktarim kirigleri, capraz kesisme elemanlar1 ve birer ii¢ boyutlu kati kafes baglar
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olarak davranmiglardir. Bu ana kemerlerin yapiya biiyiikliik, iistiinliik hissinin
verilmesine olanak saglamistir. Striiktiirel duvarlar, kendisine uygun olarak, beton
veya celikten secilerek iiretilmislerdir. Celik kendini iistlere ¢ikildik¢a gosterirken,
beton ise yapmnin alt kesimlerinde hikim olmaktadir. Artan kuvvetin agirligini
onleyecek sekilde, agir zeminden daha hafif iist kisma dogru uzanan bir gecis sekli
olarak tasarlanan celik konstriiksiyon bulunmaktadir. En iist kistm ¢ok hafif bir
boliimdiir. Buradaki yarik ve cati diizleminin sekli dogal 1518in gelmesine olanak

saglamaktadir.

Kentsel Plan, Singapur

Uzamsal repertuari ve dogal formal formasyonlarin morfolojisini kullanan kentsel
mimarlik imkan1, Zaha Hadid ve ofisinin yaklasik yirmi yildan beri yaratici kariyeri
ile birlikte, tutarli bir konu olmustur. Dogrusu, ulusal taninmanin ilk zamanlari,
iretken benzesme, goriiniimsel kosullariyla ile sekillendirilmistir. Buradaki ornegi
ise jeolojik formdur: 1982°de Hong Kong Tepesi yarismasini kazanan projede

oldugu gibi.

Kentsel plan gorniimii i¢in yapilan ilk 6neri, tiim kentin bir boliimiiniin gosterimi igin
yapay manzara konsepti uygulamakti. Bu cesur hareketin avantaji ise dikkat ¢ekici
olmasiydi. Buradaki tasarim, kentsel bir orijinal gokylizii hatti ve bu yeni kentsel
alanin kalbine gelmeden fark edilemeyen bir panorama 6nermektedir. Meydanlarin

zengin ¢esitliligi ve gecitler, essiz bir mikro-cevre alami hissine yol agmaktadirlar.

Dalgalanma konsepti, kentsel bir mega form olarak, modern metropollerde nadir
olarak meydana gelen, uzamsal uyumluluk hissi vermektedir. Yap1 yiiksekliklerinin
diizeni, normal planlama islemi ve kolaylikla kurulmasma bagli olmustur. Siradan
planlama araglariyla gergeklestirilen giiclii estetik potansiyel, daha Once asla
kullanilmamustir. Estetik uyumun alisilmamis durumu ve beraberligi, ¢ati ortiilerinin
degistirilmis yiizeye katilmasina olanak taninmasiyla meydana getirilmistir. Ayni
zamanda, yap1 hacimlerinin biiyiikliliigii ve cesitliligi, uzun, kisa, genis, kiigiik gibi
olmasi, yumusak 1zgaranin ve inisli ¢ikish cati alaninin etkilerini birlestirmistir.

(Sekil 4.8)

Sokaklari, yollart belirleyen hatlarin yumusak salinnm modelleri, yapida oldugu
kadar, bitigik alanlarin ¢esitli kentsel gridlerinin uzlagsmasina ve biitiinlesmesine izin

vermektedir. Egrisel model, tiim aykir1 baglamsal yonelmeleri i¢ine ¢cekebilmekte ve
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diizenleyebilmektedir. Ayrica bu, yapidan yapiya uyumu birakmadan, yap1 izlerinin

cesitliligini iireten bir makinedir.

Morfolojik sistem, bicimsel uygunluk ve gecerlilik belirlemeleri ile sinirsiz
varyasyonlara izin vermektedir. Kati tek tarafli geometri ile ¢calismak yerine “dogal “
bir geometri ile calismak biiyiik bir avantajdir. Form “serbest“tir ve onun igin,
platonik bic¢imler, kareler, daireler vb. gibi cok titiz bi¢imlerdir ve boylelikle daha
sonraki uyarlamalar ile bozulmalara ve degisimlere karsi zayif olduklart zaman,
gelisiminin herhangi bir boliimiinde bi¢imlendirilebilirler. Morfoloji, tek tarafli
sistemlerden daha az uygun ve bagh degildir; fakat daha fazla esnek ve elastikidir,
her zaman kabul goren bicimine ve Ozelliklerine yapilan uyarlamalar

sindirebilmektedir.

Sekil 4.8 Kent Plan1 Izgara Modeli

Yapay manzara olusumunun fikri, sadece genel kentsel form seviyesinde meydana
gelmemektedir. Yalmizca mega form degil ayrica da kiiciik-cevrelerin birkaci
manzara analojisinden yararlanabilmektedir. Ozel olarak, dagitim alanlari
diisiiniilmiistiir. Dagitim alanlarinin gelisim olanaklarindan biri, sokak seviyesinden
yaklasik bes metre yiiksege meydan seviyesine yiikseltme Onerisidir. Bu yiikseltilmig
alanlar, yapmin ic kesimlerine dogru, genis merdivenler ve sig rampalara ile dis

kesimden uygun bir sekilde baglanacaktir.
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Kamu alanlarint olusturulmasini1 ve bunlar1 kamusal programlar ile doldurulmasini
saglayan, bircok yapay manzarayr kesfeden, uzun bir kentsel planlama dizisi
bulunmaktadir. Bu planlamalar, zemini biikkme, sarmalama, soyulma veya teraslama

ile zemin yiizeyini ¢cogaltir ve manipiile ederler (Schumacher, 2004) (Sekil 4.9).

Onemli avantajlar, bu maniplasyonlar ile meydana getirilebilmistir. Goriiniimsel
yiizey gizli alanlar ile cok zengindir. S1g vadiler veya tepeler gibi tanimlamalar, dig
islevlerin, Onceden hesaplanmadan ya da engelleme olmadan, toparlanmasi ve

muhafaza edilebilmesi icin bir giiven vermislerdir.

Sekil 4.9 Kentsel Plan Dijital Modeli
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BMW Fabrikas1 Merkez Binasi, Leipzig

Tiim fabrika kompleksinin beyni ya da merkezi olan ana yapi etkin giictiir. Tiim yap1
islevlerinin diisiinceleri bir araya toplanmis ve buradan tekrar dallandirilip
yayilmistir. Bu planlama stratejisi, sabah varan ve 6glen yemegi icin tekrar donen ve
ziyaretgiler gibi, merkez noktadan hareket eden, ayrilan ve tekrar donen iiretim hatti
siireci ve dongiileri icin oldugu kadar, kullanici dongiilerini ve yonelimlerini de
uygulamaktadir.

Kurulugun dinamik odak noktasi, fabrikanin kuzey kesimini ¢evreleyen, kavsak
noktas: gibi ana yap1 olarak belirten ve akislarin kesisimleri olarak neticelenen,
dinamik uzamsal sistem 6neriminde, gorsel olarak belirginlestirilmistir.

Fabrikanin genis uzayip giden kismi, ana yapidan yayilan bir giicle yonlendirilmis ve
hareketlendirilmis gibi goriinmektedir. Alandaki tiim kesisen hareketler, sikistirilmis
boliimler boyunca olusan iiretim kisimlarinin {i¢ii arasinda toplanmistir: bunlar

“Body in White”, “Paint Shop” ve” Assembly”dir. (Sekil 4.10)

Sekil 4.10 Fabrika Merkezi Dijital Model
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Ana organizasyon stratejisi, siirekli alanlar i¢cinde zemin katin1 ve ilk kati birbirine
baglayan, makas boliimdiir. Biiyiik merdivenler gibi, teraslama sonuclarinin ikisi biri
kuzeyden giineye dogru ve digeri ise giineyden kuzeye dogru cikmaktadir. Lobi
gecisine yakin olan biri, yapinin ortasinda bulunan ilk kata dogru uzanan meydandan
baslamaktadir. Digeri ise, giiney bitisindeki kafeterya ile baslar ve ilk basamakla
karsilasana kadar yiikselmekte daha sonra giris boyunca cikintili alana dogru
ilerlemektedir. Bu iki basamaklanma diizeni uzun baglayic1 bosluklar
yakalamaktadir. Bu bosluklarin alt kesimi, herkesin dikkatini ¢eken, bir denetleme
alam1 olarak kullanilmaktadir. Boslugun iist kisminda ise, yar bitirilmis arabalar,
cesitli iretim araclarinin bulundugu, ray hatlar1 boyunca ilerlemektedirler.

Kat sahanliklarindaki basamaklama, esnek calisma sekillerine izin verebilecek
sekilde genis tutulmustur. Avantaj, genel meydan ile birlikte etki alanlarinin
belirlenmesinde yatmaktadir. Ayrica da, hedef alan, tek bir kat sahanliginda
olabileceginden daha fazla bir sekilde gorsel iletisime acilmistir.

Tiim calisanlarin  bunaltict  biitiinlesmeleri, seffaf i¢c organizasyon ile
kolaylastinlmistir. Fonksiyonlarin karigmasinda, artik modern calisma alanlarinda
fazla yardimi olmayan, geleneksel gruplama sisteminden kag¢inilmistir.

Tiim mihendislik ve yonetim fonksiyonlari, islevlerin hareketlerine gore
belirlenmistir. Beyaz kusak fonksiyonlari hem zemin hem de ilk kata gore
belirlenmislerdir. Ayn1 sekilde mavi kusak alanlarinin bir boliimii ilk kata gore
belirlenmistir. Bu yontemi, halka acik olmayan alanlarin kurulumunda

kullanilmamagstir. (Sekil 4.11)

Sekil 4.11 Fabrika Merkezi Dijital Model
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Yapinin 6n tarafindaki parka, genis arabalarin park etmesindeki olast problem, planin
kendini canli bir goriiniise doniismesini siiriikleyen, bir mimari 6zellik biitiiniine
donitigmiistiir. Araclarin var olan dolagiminin ve ara¢ alanlarinin canliligi, tiim alanin
hareketliligini, canliliin1 ve piriltisim1 ortaya ¢ikaran biikiim seklinde park edilme
diizeninin verilmesiyle aciklanmaktadir. Bu alan yapinin i¢inde bitmektedir.
Gelistirmekte olunan mimarlik, artik daha fazla yinelenen ve Onyargili formlarin
mimarlig degildir.

Daha ¢ok, bu, kendini arazi 6zeliklerine, cesitli yonelmelere ve karmasik iligkilerin
birlesimlerine sorunsuz ve biitiin bir sekilde uyarlayabilen ve kaliba sokabilen, bir
organik mimarliktir. Bu, form ve dogrultularin yiginlarimi birlestiren, egrileri olan
morfolojiyi miimkiin kilmaktadir.

Yeni rakamsal kontrollerle iiretme teknikleri, bu dogal siire¢ benzeri formal
varyasyonlugu olanakli ve ugrasilir kilmaktadir. Sonug ise yasayan organizmalarin

zorlayici giizelliklerine daha yakin olmay1 hedeflemektedir.

Ice-Storm Enstalasyonu, Viyana

Ice-Storm Viyana’daki Uygulamali Sanatlar Miizesi icin tasarlanip iiretilmis bir
enstalasyondur. Giiniimiiz sayisal tasarim ve iiretim kapasiteleri dogrultusunda yeni
bir yerlesik mimari {islup potansiyeli olusturma amaciyla gelistirilmis bir
manifestodur. Enstalasyon yeni yasayan-gelisen ortam tiirleri icin bir Oneri
durumundadir. Bu bakimdan agik bir ortamdan daha ziyade iistii kapalidir ve gizlidir.
Bilinen tipolojiler ya da yonetim kurallar1 heniiz bu enstelasyonun morfolojisiyle

birlestirilmemistir. (Sekil 4.12)

Sekil 4.12 Ice-storm Dijital Model
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Ice-Storm daha 6nce tasarlanmig, Glacier, Moraine, Stalagtile, Stalagmite, Ice-berg,
Z-play ve Ice-flow’u iceren Domestic Wave gibi mobilya 6gelerini ve donanimlarini
barindirir ve bunlan biitiinlestirir. Bu birbirinden farkli elemanlar dinamik bir girdap
icine c¢izilmistir. Ayrica iki yeni sert oturma boliimii de yerleskeye eklenmek iizere
tasarlanmgtir.

Yari-soyut olarak bicimlendirilmis yiizey devamli bir kiitleden i¢i oyularak
cikarilmig bir parga olarak algilanabilirdi. Katlar, oyuklar, girinti ve ¢ikintilar kararli
bir bicimsel mantig1 takip etmektedir. Bu bigcimsel dinamik, sedir, yatak, sira, masa

olabilecek bir dizi ¢cok fonksiyonlu eklemeler yapmayi tetiklemistir.

Burada kesfedilen tasarim iislubu tamamen farkli elemanlar ve materyaller arasinda
karmagik egrisel yapida, ek yersiz ve piiriizsiiz gecisleri vurgulamaktadir. Farkli
formlarin bu bicimsel biitiinlesmesi “morphing” denen teknik sayesinde
basarilmistir. Bu “morph” operasyonu sayesinde mevcut mobilya parcalart akigskan
kiitle grubu icine iyice yerlestirilmis ve tiim organizmanin biitiinlesik organlari
olmustur. Z-Play parcalar1 gibi tiim bigcime bitisik olmayan elemanlar da bigimsel
olarak birlestirilmis ve dekor i¢cinde bagimsiz siiriiklenen parcalar olarak goriinmeleri
saglanmistir. Yerleske, ziyaretcileri yapr iizerinde yogunlasarak kendileri i¢in durus,
davranis bi¢imi ve yasam tarzini yeniden bulmalarina davet eden bu yeni agik estetik

goriisii kesfetmeye cagirir. (Sekil 4.13)

Sekil 4.13 Ice-storm Mekan I¢ci Konum
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Z-Scape, Dinlenme Mobilyasi, (Dijital)

Z-scape halka acik ve 6zel yasam alanlari i¢in bir grup kompakt yayilan mobilyadir.
Bicimsel konsepti buzullar ve erozyon yapilanmalar1 gibi dinamik peyzajlardan
cikarilmigtir. Farkli boliimler biitiin kiitlenin ve onun c¢apraz damarlarinin
kararlagtirdig1 pargalar olarak olusturulmustur. Bu damarlar yaninda blok yariklar
ileriki agindirma seklindeki yontmalar i¢in bilyiik uzunlamasina pargalara imkan
vermektedir. Su ana kadar dort parca ortaya cikarilmistir; Stalaktite, Stalagmite,

Glacier ve Moraine. Diger parcalar heniiz ortaya ¢ikarilmamistir. (Sekil 4.14)

Sekil 4.14 Z-Scape Dijital ve Ahsap Model
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Bu sekilde elde edilen parcalara daha sonra miimkiin mertebe serbestge, tipografik,
fonksiyonel ve ergonomik saptamalara gore sekiller verilebilir. Ama bu sonradan
belirlenen saptamalar bi¢im diline aykirilik durumlarina bagh olarak ikincil planda
kalabilir. Optimal ve oOnceden kararlastirilmis kullanim kaliplann  6nermek
istenilmemistir. ilginclik ve saptanmamuslik cizgisi arzulanmaktadir. Uygulama

soyut ve metafor arasinda ortaya ¢ikar.

BBC Miizik Merkezi ve Ofis Biirolari, Londra

Tasarim amact BBC White City Kampiisii’ne ikonik bir girig gorevi iistlenecek giiclii
bir nirengi noktasi yapisi yaratmaktir. Bu baglamda tasarimc1 olarak karsi karsiya
kalian temel sorun bu nirengi noktast yapisinin tamamen farkli fonksiyonlara sahip
iki ayr bileseni birlestirecek olmasidir; BBC Miizik Merkezi ve diger yanda BBC ile
baglantili olabilecek ya da olmayacak ofis yapisi. Diger bir zorluk ise bu iki yapinin
ayni anda insa edilemeyebilecegidir. Bu nedenle bagimsiz ve basarili insa islemi
miimkiin olmalidir.

Iki bilesen arasinda ofis yapisinin daha biiyiik capli olmasi durumunun nirengi
noktas1 yaratmada rol oynamasi gerektigi diisiiniilmiistiir. Devasa yap1 kiitleleri
oniinde yalmiz kalacak olan miizik merkezi binasi1 gérevini yerine getiremeyebilirdi.

(Sekil 4.15)

Sekil 4.15 BBC Miizik Merkezi Dijital Modeli
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Bu nedenle anitsal bir kompozisyon yaratarak ofis binasinin miizik merkezi yapisini
bir miicevherin yerlestirilmesi gibi ¢evrelemesine ¢alisilmistir. Ofis kulesi miizik
merkezi hacminin bir kat {izerinden baglayarak planlanmaktadir. Bu kat ileriye dogru
bilyiik payandali bir tente gibi ulasir. Sonug olarak tek bir ikonik figiir gbrevi géren
bir kompozisyon olusur.

Miizik merkezi tizerinde bulunan ugan biiyiik tente, i¢ sokagi asarak dis performans
alaninin sahnesini kaplamaktadir. Bu ortii aym zamanda sehrin ucu ile kampiis
arasinda eklemleme yapan yumusak bir esik olusturur.

Miizik merkezi i¢in konsept; yuvalanmis hacimler diisiincesi ve sogan zar1 benzeri
bir tabakalanmadir. Tiim miizik merkezi hacmi benzer sekillerde fakat farkli
boyutlarda dort hacimden olusur; Stidyo 1, BBC Senfoni Orkestrasi ve Senfoni
Korosu ig¢in., Stiildyo 2, BBC Konser Orkestras1 ve BBC sarkicilari i¢in, sinema ve
de prova odalari. Bu hacimlerin her biri icerden diiz ¢izgileri, disardan ise egimli
cizgileri olan bir kabuga sahiptir. Dis ve i¢ kabuk arasinda olusan bosluklar ise
yardimci alan kugaklar i¢cin kullanilmaktadir. Bu kabuklar1 kesen derin agilimlar
dogal 15181n stiidyo alanlarina ulasmasina ve niifuz etmesine imkan vermektedir.
(Sekil 4.16) Stiidyo alanlarinin yerlesimi, miizisyen ve teknisyenlerin dahili
sirkiilasyonuyla halk erisiminin ac¢ik ve makul ayrimina imkéan verirken mekéna ait

kompozisyonun genel seffafligini da siirdiiriir.

Sekil 4.16 BBC Miizik Merkezi Maketi
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Fuaye alan1 stiidyo hacimlerini sararken resepsiyon, kafe ve sergi alanlarinin
olusumunu saglar. Uzun hol hacimlerin kompozisyonu iizerinde heyecanlandirici bir
manzara sunar. Sinema hacmi Stiidyo 2 {izerinden bu alana iz diistimii yapar. Bir
asma kat bolumii hacimler arasinda uzanarak Stiidyo 1 balkon kismina ulasima

imkan verir.

Ofis binasi merkezi erisimli ve servis cekirdekli bir kuledir. Kule 1400 m? taban
alanin1 kaplamaktadir.

Besinci kat seviyesinde bu alan daha genis bir kat plami olusturabilmek igin iki
katindan daha fazla boyutlandirilmistir. 6. kat seviyesinde kat plan1 daha da ilerler ve
bir kopriiyle miizik merkezine baglanir. Bu sekilde 6000 m? iizerinde inanilmaz bir
kat tabakasi sunulmustur. Alan giines 15181 ve 151k kaynaklariyla oldukga parlak bir
sekilde aydinlatilmakta ve kentsel plaza ve Bati Londra iizerinde bir manzara
saglamaktadir. Dolayli ve egimli agcilimlar stiidyo alanlar i¢inde 11k hiizmelerine

imkan vermektedir.

Giizel Sanatlar Merkezi, Connecticut Universitesi

Bu yapiyla tiim duyulara hitap eden bir duyulanma 6nerilmektedir. Programda kesin
fonksiyonel ve ekonomik kistaslarla yerlestirilip organize edilmis biitiin isleve
adanmis alanlar varliginda lobi ve sirkiildsyon alanlarim islevsel boliimler arasinda
ve cevresinde bir lav akintis1 gibi akan yigmlar olarak kullamilmistir. D1s kabuk da
aym egrisel dogrular mantigin takip etmektedir. Kentsel 6neri olarak dis akislar
kendi genel durumu dahilinde binay1 sarip canlandirmaktadir. Ozellikle yapinin ana
govdesini tamimlayan biiyiikk performans alanlar1 bu akiskan film ya da deri ile
kaplhidir. Mevcut kiiciik tiyatro binasi akinti icine konulmus tas gibi yeni binanin
akigkan formlariyla cevrelenmistir. Bu {slupla bir engel mimari bir olaya

doniistiiriilmiistiir.

Etkileyici organik mimari iislubu bu yeni Giizel Sanatlar Merkezine essiz bir karakter
vermistir. Fakat bu iislup ne keyfi ne de kisiseldir. Daha ¢ok mimarligin uzun
zamandir hayal ettigi dogal sistemlerin akigkanlik, biikiilgenlik ve uyumluluk

ozelliklerini karsilamay1 simgelemektedir. (Sekil 4.17)
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Sekil 4.17 Connecticut Universitesi Giizel Sanatlar Merkezi Maketi

Hizh Tren istasyonu, Floransa

Burada 6nerilen estetik anlayisi mimari iislubu projelendirip yeni ve gorkemli dijital
sanat tasarim ve iiretim imkanlarini tam kapasiteyle kullanarak olabildigince gelecek

icin bir haberci niteligi kazanmasinm saglamaktir.

Mimari projenin temel amaglar yerin yirmi bes metre altinda gomiilii ve bir trenle
ulagilabilen kentsel etkinlik alanim1 ve iletisim merkezini olusturmaktir. Gorev, bu
gizli yasam hattina bir ¢ekim giicii vermek ve bu yeralt1 etkinligini sehir yiizeyine

tasimaktir. (Sekil 4.18)
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Sekil 4.18 Tren Istasyonu Vaziyet Plam

Temel konsept, yeri yararak istasyonun derin i¢ mekanim agiga c¢ikararak baslangic
noktasi yaratilmistir. Bu yarik bir yan1 kalkik diger yam alttaki basingla hafifce sisen

ve kabaran tektonik bir fay hatt1 gibi uzanarak eklemlenmistir.

Bu tektonik degisim, arsanin dogu sinirinin mevcut yiikseltilmis ray hatlar yigim ile
daha algak sehir seviyesindeki bat1 yam arasinda arabuluculuk yolu olmustur. iki
yaka arasinda iki ana girisi birlestiren ve yaklasik olarak istasyonla ayni uzunlukta
uzanan derin bir kanyon mevcuttur. Biiyiik tektonik hareketlerle oynamak ayni
zamanda aralarinda onemli bir kot farki olan kuzey ve giiney arazi girislerini diizgiin

ve dogal bir uyumla birlestirmeyi saglamistir.(Sekil 4.19)

Sekil 4.19 Tren Istasyonu Yerlesimi
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Fay hatti-kanyon diizenegi tiim yiizey yapilarinin heyecan verici bir “gezinti alan1”
aciga cikararak istasyonun kalbine dogru dogal bir yonlendirme yapmalar1 anlamina
gelir. Ayni zamanda kanyon trenle Floransa’ya yeni gelenler i¢in olaganiistii bir varig
noktast sunmaktadir. Gokyiiziiniin 151k hiizmeleri yolcuyu trenden iner inmez
karsilar. Bununla birlikte kanyon her iki yonde, 450 metre uzunlugunda olan bir
istasyon i¢in hi¢ de 6nemsiz olmayan sasmaz bir yonlenme imkan sunmaktadir.
Kanyonun iki yan1 ice dogru yaslanarak kusursuz bir sekilde birlesir. Bu sayede bu
bilyiik alan1 desteklemek i¢in baska bir yapiya ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Hizh Tren Istasyonu, Sayisal Tasarim Siireci

Projenin gerceklestirilmesindeki tiim yaratici siirecte, sayisal model ve tekniklerin
kullanildig: bir evrim olarak agiklamak miimkiindiir. Biironun ayni1 zaman siirecinde
gelistirdigi diger projelerde olanlardan farkli olarak sayisal model istasyonun
bicimsel tanimimi icinde neredeyse programlanmis tanimindan 6zerk bir gelismeye
sahip oldu. Boylece sayisal model sadece tek boyutlu 6n izlemeyi saglayan ii¢
boyutlu bir ara¢ olmamis, bicimsel kesfi saglayan ana unsur olmustur. Bu goreli
bagimsizlik bir yanda sayisal model ve oObiir yanda plan-kesitler ve iki boyutlu
¢izilmis mimari sunumun geleneksel 6geleri arasinda siirekli girisli-¢cikigh 6gretici ve
gelistirici bir baglanti olugsmasin1 miimkiin kilmigtir. Bu karsilikh etkilesim formsal
arastirmay1 son ana kadar ilerletmeye izin vererek son cizim dokiimlerine kadar

siirmiistiir. (Sekil 4.20)

Sekil 4.20 Tren Istasyonu Tasarim Taslagi
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Teknik bir bakis a¢isindan modelleme, ana geometrisini karakterize eden, sonradan
ortaya ¢ikan 3ds Max komutlarindan ikisinin uygulanmasiyla en az iki egriden
baslayan karmagik bir yiizey tamimlamaya imk&n veren bir metot olan “capraz
kesitler-yiizey” tekniginin bir uygulamasi olmustur. Yazilim egrilerin tepe
noktalarini bir ¢esit kafes gibi kullanarak sonug yiizeyi yontmaya ve sekillendirmeye
imkan verip baslangic egrileri tizerindeki geometrik kontrolii sakli tutarak yiizeyi bir
i¢ deger bicim siireciyle olusturur. Yeni nesil kati modelleme araclarinin, Maya ya da
Rhino kadar 3DsMax’deki gibi bu olaganiistii 6zelligi iki temel unsura dayanir; ilk
olarak her bir operasyonun niimerik degerlerle diizgiin degisebilir kontroliinii
saglayan parametrik bir yolla c¢aligirlar benzer o6rnekle uzaydaki nokta
koordinatlarinin hareketleri ya da bir seklin boyunun yiikseltilmesi veya geometrik
enterpolasyon algoritmasinda kullanilan fonksiyon derecesi vb gibi. Ikinci olarak
yazilim her bir nesneye uygulanan operasyonlar ge¢misini hafizada tutar, boylece
ilkel geometrik girdiye, bizim durumumuzda egri olusumlarina, geri donmek ve onu
modifiye etmek siirecin her agsamasi i¢in miimkiindiir. Tiim siirecin 6nemli asamalari
Ozetlenirse:

Baslangic egim tamimlamasi; bu asamada “kanyonun” yatay dilimleri fiziksel
modellerle bir baslangi¢ calismas1 yapmada temel ortaya ¢ikardi; “capraz kesitler ve
yiizeyler” uygulama komutlarinin ardisik uygulanmasi ilk sayisal ¢alisma modelini

olusturan karmasik yiizeyi iiretir.

Elde edilen yiizeyin sayisal olarak islenmesi; olusturulan egrilerin kontrol
noktalariyla oynanmasi arastirmanin bigimsel goriiniisii uygulayan tiim geometrinin

tam olarak kontroliinii saglar.

Calismalarda en az on adet olan capraz kesitler sayisal modelden cikarilir; yatay
kesitlerdeki son degisikliklerle taslak planlar, kesitler yapisal ve programsal

gelistirmenin temeli olurlar.
Yeni yatay kesitlere istinaden bicimsel sonuglarda eszamanl fonksiyonel iyilestirme

ve tatmini saglamay1 amaclayan ikinciden dordiincii noktalara tekrarlanan bir siire¢

baslatan giincellenmis bir model insa edilir.
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Sayisal model iizerindeki deneyler istasyon katlamasinin maddesel ¢aligmasi i¢cin ¢ok
biiyiik bir 6nem teskil etmistir; ayn1 kompleks yiizeylerdeki opaktan seffafa gegisler
“booleen” operasyonlariyla yapilmistir; malzemenin degistirilmesi geometrik

devamsizlik anlamina gelmemektedir.

Sunum tekniginden aktif tasarim aygitina kadar mimari projeyi diisiiniilen sekilde

modifiye edilebilir; bu sayisal modellemenin sundugu ana asamadir.

Hizh Tren istasyonu, Napoli

Mimari projenin temel ugrasi iyi organize olmus bir nakil yer degistirme merkezi
yaratmaktir. Bu es zamanh sekilde, sehre yeni bir giris kapist olarak Napoli’ye
yaklagmay1 ilan eden yeni bir nirengi noktas1 gorevi de gorebilecektir. Bu projenin

neden bir koprii gibi tasarlanmasinin segilisinin ilk nedenidir.

Gorev, aym1 zamanda ¢evredeki cesitli sehirlerle baglant1 saglayacak yeni bir is parki
cekirdegi olarak gorev yapabilen bu yeni gorkemli gecis istasyonuna etkili bir ifade

vermektir. Bu, istasyonu raylarin bir yanindan digerine sehir ahalisinin baglantisini

Sekil 4.21 Tren Istasyonu Yerlesim Modeli
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Aslinda istasyona iki yonden yaklasilabilecektir. Bu iki yon arasinda ayricalik olarak
bir iistiinlitkk yoktur. Bundan dolayi istasyon iki girise sahip olabilecekti, raylarin her
bir yaninda bir tane. Istasyonun goriiniir ana govdesinin merkezi fonksiyonlarin
gereksinimiyle ideal olarak raylarin iizerinde ortaya yerlestirilmesi gerekliydi. Bu da
istasyonun neden bir koprii olarak tasarlanmasi gerektigi diisiincesinin tigiincii ve

belki de en gerekgeli nedenidir. (Sekil 4.22)

Sekil 4.22 Tren Istasyonu Maketi

Onerilen mimari iislup bu yeni nakil degisim merkezinde kesisen tiim akis ve trafik
hatlarinin  diizgiin biitiinlesmesi ve hareketlerin eklemlenmesinin hizlanmasini
saglamistir. Merkez bu yapay araziyi karakterize eden bir yi8in ray hatt1 ve erigim
yollariyla dogal olarak baglanir.

Mimari bigimin bu agik ve dinamik kalitesi, geometrisini yolcularin yonlenmelerinin
belirledigi yap1 ic mekidninda da devam eder. I¢ faaliyetlerin akici diizenlenmesi

kadar acik ve sorunsuz erigimin kolaylastirilmasi tasarim ilkesinin ana kuralidir.

Gecici Guggenheim, Tokyo

Odasiba adas1 kiiltiirel bir deneyim alani kurmak icin miikemmel bir yer gibi

goriinmektedir. Burada yapay arazi iizerine kurulmus, girisimci ruh ve hizh
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gelismeyle canlanmig bir sehir alani ortaya c¢ikmustir. Bu baglamda Gegici
Guggenheim on yil siiresince ilgili aktiviteler i¢in acil bir kiiltiirel ¢cekim alan1 ve

dagiticisi olabilecekti.

Yap:1 mimari imgelenmeye saygili olarak sanat, bilim ve teknolojinin doruk
noktasinin yaratici isleyisini belirtmeliydi. Kiitle, goren ziyaretcilerde merak ve arzu
uyandirmaliydi. Ust seviyede bir ilginglik gerekliydi. Proje, her gercek arzu 6gesinde
oldugu gibi ilk goriiste gizemli, kesfedilmeyi ve incelenmeyi bekleyen bilinmeyen
bir bolge olacakti.

Yapinin gecici dogasi dogrultusunda hafif agirlikta bir kabuk tercih edilmistir. Bir
biri yaninda uzanan ve comert bir alan1 kaplayan kivrilmis iki diizlem kagit destesine
benzeyen vurucu ve etkileyici bir bi¢im yaratilmistir. Buradaki hafif agirhikli zarif
katlama imaji sabit i¢ tamimlamaya degisken sergileme alaninda gerekli olan
yenilik¢ilige uygun bir karsilik gibi goriinmektedir. Bununla birlikte bos alanin
kendisi de kendine has bir c¢ekicilige sahiptir. Mekana ait konsept oldukc¢a basit olsa
da, ii¢ basit boliimiin paralel yiikseltilmesi sonucu, boyut, soyutluluk derecesi ve
sartlmig diizlemlerin dinamik profili keyif verici bir mekan duygusunu garantiler.
Tepedeki ¢apraz agiklik, 15181 yana yatik diizlemi yikamasiyla bas dondiiren carpict
bir duygunun ortaya ¢cikmasin saglar. (Sekil 4.23)

Sekil 4.23 Guggenheim Dijital Model

Uclii yiikseltme her bir bitiste farkli acilarla kesilir. Bu basit hareket, bitisleri etkili
bir sekilde birbirine baglar ve giris bolgesini canli bir ifadeyle vurgulanmasina izin

Verir.
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Ayrica dikkat edilmesi gereken bir unsur ise kaplamanim Kkalitesidir. Onerilen yilan
derisi tarzi pullanma c¢esitli ylizey uygulamalarmin bi¢imsel olarak uyumlu
biitiinlesmelerine imkan verir. Ana kaplama malzemesi biiyiikk boyutlarda seramik
karolar olabilir boylelikle diizgiin piiriizsiiz yiizeyler ve parlak renkler sunulur.
Bunlarin arasina giin 1s1gmin alana niifuz etmesini sagladigi gibi gece yapay 1s1k
kaynag1 olarak davranan 1sik kutularni eklenebilir. Diger paneller foto-voltaik
elemanlar olabilir. Son olarak, bal petegi biciminde “akilli dilimler” seklinde
gomiilii bir medya ekranin1 6nerilmistir. Medya ekram1 kabugun tiim hareketi iginde
neredeyse kamufle edilebilir. I¢c kabuk ayn1 konsept dogrultusunda ¢alisir ama estetik
olarak daha fazla sessizlestirilmistir. Burada 151k, havalandirma ve 1sitma pul mantigi

dahilinde kapsanmstir.

Guggenheim Miizesi, Tayvan

Tasarim Onerisi miize konseptinin siirekli degisen aktivite mekéani olmas1 temeline
dayanir. Mekdnin degisebilirlik goriisiinii vurgulamak icin yeni miizeyi “sahne
makinesi” tarzi bir seyle donatma imkaninin kesfedilmesi diisiiniilmiistiir. Galeri
alanlart diziminin kdkten degisimi opsiyonunu sunan bir dizi biiyiik 6lgekli hareketli
eleman planlanmigtir. Ayrica mekanin bu heyecan verici doniisiimii bina disindan
bile goriiliip izlenebilecek bir manzaraya doniistiirmek istenmistir. Boylece sergi

alanlarinin i¢ diizenlemesi sehir silueti icin umumi bir sansasyon yaratmaistir.

Arazi, Guggenheim Miizesi, yeni belediye binasi, sehir toplanti salonu ve ulusal
operadan olusacak olan dort yeni nirengi noktast yapt grubunun insa
organizasyonunu veren iki capraz akstan olusan bir vaziyet planina baglanmistir. Bu
diizenleme miizeye iki ana yonden ulagimi icermektedir. Bu ¢ift yonlenme her iki
karsit bitisten yaklasilabilen biiyiik bir koridor alami fikrine yoneltmis ve boylece
miize icinden gecen halka acik bir yol olusturmustur. Miizenin bir¢ok i¢
organizasyonu sehirsel bicim ile motive olarak bu Oncii hareketi takip eder. (Sekil
4.24) Yap1 yumusak bir peyzaj biciminden kademeli olarak meydana ¢ikar. Bigimsel
tislup ve mimari ifade yapinin sehir aksinin acik kamu alanina kanamasi fikrine
dayanir. Uzatilmis bigimin tiim dinamizmi ve akigkanligi bina icinde ve etrafinda
hareketin bir vurgusunu Onerir. Sergi alanlarindaki i¢ sirkiildsyon kadar binadaki

kamu akis1 da ani inen rampalar yoluyla ¢oziimlenmistir. Binaya her iki uctan da
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yaklagilabilse de bu iki u¢ oldukga farkli eklemlenmistir. Taichunkang Yolu’nda bina
yola devasa bir tente gibi projelendirilmis ciddi bir hacimle uzanan bir sehir ucu
sunar. Yeni sehir grubunun gelecek parki alaniyla karsilikli olan diger u¢ bina igine

biitiinlesen kivrimli rampalarla karakterize edilmistir. (Sekil 4.25)

Sekil 4.24 Guggenheim Yerlesim Sekli

Sekil 4.25 Guggenheim Maketi
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5. YENi YARATMA YAKLASIMI
5.1 Yaratmak ve Yeni Yaratmak

Yaraticiligin sistem yaklasimini gelistiren Csikszentmihalyi, dikkatini “yaraticilik
nedir?” sorusundan uzaklastirip, “yaraticilik nerede?” sorusu etrafinda olusan
konular iizerinde yogunlastirmistir. Esas olarak, Csikszentmihalyi akla dayanan
tahminleri sorgulamis ve yaratici1 yontemlerin sadece yaratici bireylerin zihninde
olustugunu gormiistiir. Bunun yerine, “yaraticiliga gereken yontemler ister kisisel
ister sosyokiiltiirel olarak tamimlansin, bireyler ve bireylerin icinde yasadigi
toplulukla iligki icinde bulunmalidir” 6nerisini gerceklestirmistir ( Saunders ve Gero,

2001a)

KULTUR
Alan
(domain)

7

Yeniligi
seger

Yenilifi
yayar

Yeniligi
iiretir

Etli alam
(field)

Yeniligi
tesvik eder

KiSiSEL
OZGECMIS

-

TOPLUM

Sekil 5.1 Csikszentmihalyi’nin Yaraticilik Sistemi Yaklagimi (Saunders ve Gero,2002)

Yaraticili@in sistem yaklasimi Csikszentmihalyi tarafindan yaraticilik sisteminin
hareketli davranis modeli olarak gelistirilmistir. Bu model, icinde ana bilesenlerin
bulundugu yaratici toplulugun kendi i¢indeki iletisimini barindirir. Csikszentmihalyi
yaraticilik sisteminin ii¢ ana bilesenini belirler. Bunlar: ilk olarak bir birey, ikinci
olarak kiiltiirel ya da sembolik bir bilesen olan alan ve iiciincii olarak sosyal ya da
etkilesimli bilesen olan etki alanm1 vardir. Yaraticiligin sistem goriiniimiine ait taslak

sekil 5.1’de gosterilmistir.

Sistem yaklasimina gore bireyin rolii tamim kiimesinde bulunan bilgilerin bazi

doniisiimlerine sebep olmaktadir. Etki alan1 , korunmaya degecek bireyler tarafindan
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iretilen varyasyonlar arasindan se¢im yapan sosyal kurumlar kiimesidir. Tanim
kiimesi, alan tarafindan secilen fikirlerin veya bicimlerin kiiltiir tarafindan ele

alindig bir bilgi barindirir.

Normal dongiide, bir birey kiiltiir tarafindan saglanilan bazi bilgileri alir ve onlari
dontigtiiriir. Eger bu doniisiim toplum tarafindan degerli kabul edilirse, kiiltiir
tarafindan ele alinan bilgi tanim kiimesine doniisiim ve degerlendirme dongiisii i¢in
bir sonraki baglama noktasini saglamak iizere dahil edilir. Csikszentmihalyi’nin bakis
acisina gore, bu elemanlarin herhangi birinde yaraticilik bulunamaz ancak birbirleri

arasindaki temaslarda bulunabilir.

Coziimlerin gelistirilmesi genis bir tasarim yontemi bilgisi, uygun bir strateji ve bir
onceki getirilen ¢6ziim iizerinde sekillenmektedir. Tasarim Onceleri kor bir anlayisla
olusturulmamaktadir, fakat belki de duruma uygun olmayan ¢oziim cesitlerinin genel
bir kavrayis1 gibi bir sonug ortaya ¢ikmaktadir. Tasarim bilgisinin 6nemli bir bileseni
de derlenmis, cesitli kaynaklardan, deneyimlerdir. Ilgili problemlerle benzerlik
tagiyabilecek deneyimlerden ya da daha Onceden ‘“standartlar” olarak belirlenmis
bilgilerden kaynaklanan bir 6n bilginin 6nemi; tasar1 hakkindaki ¢caligmalarda genis
bir sekilde fark edilmistir. Akin, mevcut ¢oziimii daha kesin ve spesifik hale getiren
yeniden derlenmis ¢Oziim, analog c¢Oziim, jenerik ¢oziim vb. gibi problem
transformasyonlar’’nin tasarimdaki kullanimim tartismistir. (Logan ve Smithers,
1989). Ona gore, eger kesin transformasyonlar o an i¢in miimkiin degilse, var olan
¢Oziimiin kesin durumunun tamimlanabilecegini varsayarak tasarimcinin bir onceki
deneyimini kullanmasi gerekmektedir. Foz da, problemin kesfedilisinin bellekteki
daha onceden bilinen ¢oziimlerin uyanmasina nasil sebep oldugunu gostermistir.
(Logan ve Smithers, 1989). Bu orneklerin, problem gereksinimleri dahilindeki
muhtemel ¢oziimlerin gelistirilmesi ve analiz edilmesi i¢in yol gosterici oldugunu
ifade etmistir. Daha sonralar1 Gero ise, tasarim bilgisinin depolandigin1 ve bir dizi
sema ya da prototip seklinde tasarim siirecinde geri ¢agirildigini 6ne siirmektedir. Bu

semalar asagidakileri icermektedir:
e Tasarim gereksinimleri ya da hedeflerine dair bilgi
¢ Onceden tanmimlanmis bir bilesen dili sozliigii
e Tasarimda bilesenlerden hedeflere kadar tasarimla ilgili her tiirlii bilgi

e Stilize edilmis bir tasarim tanimi ya da tasarim tanimu {ireticisi
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Bu tasarim yaklasimlari, genis bir perspektifte “bilgi tabanli” olarak karakterize
edilebilmektedir. Oyle bir bakis agisiyla tasarim siireci; tasarim ¢oziimleri ve tasarim
gereksinimleri arasinda ilgi kuran bir takim kural ve kodlarin yonlendirdigi bir dizi
problem transformasyonu olusmaktadir. Akin’nin “problem transformasyonlari”,
Foz’un “sablonlari” ve Gero’nun “prototip konsepti” arasinda paralellikler
mevcuttur. Tiim bu yaklasimlarda temel diisiince; tasarimin, tasarim problemini
anlamaya ve yapilandirmada kullanilacak ve tasarim hipotezinin temelini olusturacak

organize edilmis bir 6n bilginin kullanilmasi iizerinde sekillendigidir.

Steadman, mimari tasarimda bu genel ve kolektif bilginin; mimarlik egitimi, mimari
yaymlar ve var olan binalarin analizi gibi diizlemler iizerinde devam ettigini One
siirmektedir (Logan ve Smithers, 1989). Fakat giincel bir kabulle; organize edilmis,
kesin ve bilimsel niteligi yoktur. Daha ¢ok, ilgili tasarimlardaki ampirik deneyim, bir
bilgi kiimesi olusturur ve bu kiime yapaya ait genel bir teorinin olusturulmasini

miimkiin kilar.

Fakat tasarim siirecinde bu bilginin isleyisine geri doniildiigiinde dnemli bir zorlugun
ortaya ciktigr goriilmektedir. Tasarim problemi, tanimu itibariyle tektir. Eger tim
gereksinimleri karsilayan bir {irlin zaten mevcutsa, tanimi geregi ortada bir tasarim

problemi de yoktur. Bu baglamda asagidaki sorular dnemlidir:

e Sinirh sayidaki bir dizi prototipten sonsuz sayida tasarim nasil

gelistirilebilir? Ya da

e Gereken sayidaki prototip koleksiyonu, sonsuz cesitlilikteki tasarim

sorunlart ile nasil basa ¢ikabilir?

Bu tip sorulara kesin birer cevap vermek olanaksizdir. Fakat cevabin bir kismi
gelistirilmeye calisilabilir. Kisaca tasarim sadece, tasarim probleminin icerigi
dogrultusunda gelistirilecek yeni prototipler ve stratejiler iizerinde ilerleyebilir.
Boyle bir yaklasimda, prototip seklindeki bilginin asil fonksiyonu; hemen bir ¢6ziim
bulmak ya da bir baslangic noktasi gibi davranmak degil, problem diizlemini

yapilandirmaktir.

Prototiplerin  tasarimdaki  roliiniin  bilgisayarlar tarafindan kesin olarak
gerceklestirilebilecegi kabulii; prototiplerin, bazi parametreler dogrultusunda
olusturulmus tasarim tanimlar1 ya da tanimlarin iireticileri gibi goriilme egilimine yol

acmustir. Bu bakis agisiyla prototipler, rutin ya da parametrik tasarim anlayislari
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dogrultusunda bir dizi olasi tasarimi igaret eden, tasarim bilesenlerinin genel bir
gruplandirilmasidir (Gero, Radford, Coyne, Akiner, 1985). Ornegin Gero (1990) bir

prototipin dort bilesenini agagidaki gibi tanimlamistir:
e Parametrik tasarim tanimi

e Prototipin ortaya koydugu fonksiyonlar1 ifade eden hedefler ve

gereksinimler
e Tasarim bilesenlerinin olusturdugu dil
e Gereksinimler, tasarim tanimi ve dille etkilesimli olan bilgi

Boyle bir bakis agisiyla; tasarim potansiyel olarak tasarim gereksinimlerini
karsilayabilecek bir ya da daha cok prototip aramayr icermektedir. Uygun bir
prototip bulundugunda, tasarima ait bilgiyi ve dili kullanarak, parametrik tasarim
tanim1 bigiminde bir O6rnek gosterilmis olmaktadir. Bu tasarim gereksinimlerini
karsilayan daha alt seviyede bir prototip aramayi da icerebilmektedir. Bu

yaklagimdaki kesin olan tahminler sunlardir:
e Tasarim problemi, birbirinden bagimsiz bir dizi alt probleme boliinebilir.
Prototipler arasinda ¢ok zayif bir etkilesim olur ya da hi¢ olmaz.
¢ Her bir alt problem arastirmayla ¢oziilebilir.

Tasarim problemleriyle ilgili olarak aslinda her iki tahmin de dogru degildir. Bir
sorunu c¢dzme girisimi genelde yeni sorunlar dogurmaktadir. Tasarimci olasi
tasarimlar uzamim kesfetmelidir. Fakat bir prototip parametrik tasarim tanimi olarak
goriiliirse, boyle bir kesfedisi destekleyici bir kabiliyeti olamaz, ciinkii prototipler,

muhtemel tasarimlar uzaminin yapisini tam olarak ifade etmezler.

Bir prototipin bellekten cagrilmasi tasarimciya iki tiir bilgi saglar: Tasarimciya
verilen kisitlamalar i¢inde hangi olasiliklarin mevcut oldugunu gosterir; baska bir
deyisle, prototip daha 6nce yapilan kesfedislerin neleri ortaya ¢ikardigini ve bunlarin
ne derece onemli olduguna dair bilgidir. Bir prototip, 6rnegin “A’ya ulasmaya
calisan B’yi kullandigin durumu” ifade eden bir kural olarak da goriilebilir. Burada
B, bir dizi iliski, strateji, standart ya da jenerik c¢oziim veya problem olarak
nitelendirilebilir. Prototipin bellekte uyandirilmasi, bu strateji ve iliskileri amaca

ulasmada kullanmaya elverisli hale getirmektedir. Her ne kadar prototipler tasarim
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gereksinimlerinden, tasarima dair bazi goriisler c¢ikarmak i¢in kullanabilse de,

herhangi bir ¢6ziim girisiminin basarisiz oldugu durumlarda degistirilebilir olmalidir.

Bir prototipi degistirmek igin, onun yapisiyla ilgili gerekce verebilmek igin
gerekmektedir. Boyle bir yapisal olmaksizin; bir prototip ornegi, olasi bdlgenin
sinirlarin1 gostermekten 6te ¢ok az sey yapabilir. Problemin herhangi bir parcasini
simiillasyon model ya da yontemleri gibi “kara kutu” olarak gormek, prototipi
degistirmenin dolayisiyla da yeni tasarimlarin iiretilmesinin imkéansiz hale gelmesi

demektir.

Ornegin, tasarimcidan belli kosullar altinda belli bir yiikii tastyacak olan bir Kkiris
tasarlamas1 istendiginde, tasarimci hafizadan bir kiris prototipi ¢agirabilir. Her ne
kadar verilen yiikle karsilik gelen maksimum egme basinci, ¢agrilan tek bir kiris,
prosediir ya da yoOntem Ornegi tarafindan sdylense de, tasarimcin bir Kiris,
tasarlamak icin aslinda elinde bir ara¢ yoktur. Maksimum egme basinci ile uygulanan
yiikk arasindaki iliski matematiksel olarak lineer, iisli ya da her ne olursa olsun,
tasarimcinin ilerlemesi miimkiin olmaz. Tasarim kriterleri arasindaki iligkilerin
bilgisi olmaksizin, 6regin iki alternatif arasinda herhangi bir uyusma olup olmadigina

karar verilemez. Boyle bir yapisal bilgi olmadiginda tasarimcinin segme sansi yoktur.

Dolayisiyla tasarim, mevcut tasarimin igerigi dahilinde, tasarimcinin genel
stratejilerinin ve prototiplerinin degisimi ve rafine edilisi siirecine doniismektedir.
Daha genel olarak, tasarim problemi, belli bir problemi ¢6zmek icin belirlenecek ana

prototiplerin nasil gelistirileceginin kesfedilmesi olarak goriilebilir.

Hiller ve Leaman bu siireci, sablonlarin ayrintilandirilmasi ve degistirilmesi olarak
karakterize etmislerdir. (Logan ve Smithers, 1989). Onlar tasarimcinin, tasarlarken
iliskilendirmesi gereken hareket, yer, psikoloji ve iklim gibi birbirinden farkli bircok
alanin icinde bulundugu bir evrende yer aldigim ifade etmektedirler. Bu yapilar,
tasarimcinin kullandigr dilin ya da arag dizisinin, teknoloji, konsept ve tipik tasarim

¢cOziimleri olarak, i¢inde saklidir.

Bu bakis agisiyla tasarim; problem ortaminin dayattifi kisitlamalarla iligkili olan
uygun transformasyon ya da on yapilarin gelisimlerinin kesfetme siireci olarak
degerlendirilebilir. On yapilarin transformasyonu, iliskilerin olusumunun altinda

yatan kesfetme ve isleme siirecini olusturur.
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Bilgisayar destekli tasarim sistemlerinin gelisim siirecinde bilgi tabanli tasarim
sistemleri onemli bir rol oynamistir. Bilgisayarlarin tasarim alaninda kullanilmaya
baslanmasi ile birlikte bircok bilgi tabanli tasarim sistemi gelistirilmis ve bunlarin
her biri kendisinden Once olusturulmus olan modellerin tasarim yaklasimini temel
alarak yeni yOntemler Onermistir. Bu siire¢, yaratici bilgisayar destekli tasarim
anlaminda yakin zamanda olusturulan umut verici yaklagimlara temel teskil

etmektedir.
LODOS Sistemi

Bilgi tabanli tasarim modellerinden ilki olan LODOS sistemi bu alanda gelistirilmis
olan ilk Orneklerden biridir. 1980°’li yillarda bilgisayar destekli tasarim
arastirmalarinin heniiz baslangi¢c asamalarinda olusturulmus bir model oldugu g6z
oniinde bulundurulursa, LODOS sisteminin donemi itibariyle bilgisayar ortaminda
tasarim arastirmalarina temel olusturacak ©nemli bir yaklasim sundugu ifade
edilebilir. Geleneksel tasarim yaklasimlarina gore, bilgisayarlarin tasarlayan olarak
kullanilmasi, igerdigi birtakim kisitlamalar dolayisiyla imkansizdir. Bu yaklasim,
bilgisayarlarin tasarimdaki kullanimina dair sinirh bir bakig agisinin sonucu olarak
ortaya ¢ikmistir. Bu bakis acis1 bilgisayarlarin bagimsiz bir yapisi oldugunu kesin
olarak farz etmekte; insan ve bilgisayarin bir arada bulundugunu tasarim
modellerindeki ortak etkilesimler i¢in gerekli olan olasiliklart gdzlemlememektedir.
LODOS sisteminde bu olasiliklar Ongoriilerek bilgisayar destekli tasarim

ortamlarinin potansiyeline odaklanilmistir.

Insan ve bilgisayarin birlikte caligmasi bilgisayarin tasarimda daha etkin olmasi icin
yeni imkanlar dogurmustur. Insan ve bilgisayar birleserek olusturulan tasarim
ortaminda akill1 bir is boliimii ve temsil mekanizmasi s6z konusudur. Bu temsil dili;
tamamlayiciligr icin test edilebilir, gelistirilebilir ve bilgisayarin an kabiliyetleri i¢in
sistematik bir bicimde uygulanabilir niteliktedir. Tanimlanan performans
gereksinimleri, istenen Ozellikleri saglayacak olan genis coziim olasiliklaryla
karsilanabilmektedir. Buna benzer olarak, temsiller ve mimari modellemelerle
desteklenen bilgi tabanli tasarim siireci; bilgisayarlarin kismi tasarim
tanimlamalarin1 kesfetmek ve bunlan islemek i¢in bircok cikarim olusturmasini
saglayabilmektedir. Bu temsiller, diller ve belek yapilan bilgisayarin hiz ve hafiza
kapasitelerini de sisteme dahil ederek, daha etkin tasarimci bilgisayarlar

olusturabilmektedir. Bu bakis agsiyla, LODOS sistemi zamanla gelisecek olan
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tasarim ortamlarin1 yaratmak i¢in bilgisayar destekli tasarim arasgtirmalarinin heniiz

baslangi¢c asamasinda, konu ile ilgili genis bir perspektif olugturabilmistir.
SEED Sistemi

Bir baska tasarim modeli ise, bilgi tabanh tasarim sistemlerinin ortak yaklagimi
kapsaminda bilgisayar destekli tasarimda bilginin temsil ve kullanimi i¢in prototip
yapilarim1 nermektedir. Bilgisayar destekli tasarim arastirmalarinda lodos’tan daha
sonraki donemlere rastlayan bu model, kesfedis tabanli bir tasarim yontemi ortaya
koymaktadir. Tasarimci, tasarim problemini anlayip, onu formiile ettikten sonra
ancak ¢oziim siirecine gecebilir. Modelde prototiplerin tasarim bilgisini organize ve
temsil etmekteki rolii yaratici tasarima ulasmak anlaminda Onemli bir yaklagim
olarak diisiniilmektedir. Gergekten de prototiplerin tasarim siirecine adapte edilmesi
bilgi tabanl tasarim sistemlerinde ilerleyen donemde yaygin olarak kullanilmis olan

bir yontemdir.

On tasarmm siirecinde sematik plan iiretimi icin gelistirilen her iki model de bilgi
tabanli tasarim sistemlerinin erken donemlerindeki tipik siire¢ yaklasimlarini
icermesi ve giiniimiizdeki tarsim arastirmalarina yon vermesi acisindan onemlidir.
Bu modellerin, bilgisayar destekli tasarimin son donemde Onerdigi yaratici tasarim
yontemleri goz oniine alindiginda oldukca yetersiz bir kapsam icerdigi ve pratikte
yalnizca rutin tasarima esdeger plan iiretimini sagladigi soylenebilir. Fakat iiretken
uzman sistemler olarak degerlendirilen bu bilgi tabanh modeller, kullandiklar1 bilgi
temsil ve tasarim sistemi olan SEED’in gelistiricileri arasinda LODOS sistemini

olusturan Ulrich Flemming de vardir.

SEED 1990’l1 yillarda Carnegie Mellon Universitesinde bina tasarimimin ilk
asamalarin1 destekleyen bir sistem olarak gelistirilmeye baslanmistir. Seed sistemi
bilgi tabanh tasarim sistemleri icinde durum tabanli ¢ikarsama yaklasiminmi kullanan
bir modeldir. Sistem tasarimcilar1 iki konuda asiste etmektedir, ilki gecmisteki
tasarim durumlarmi kapsayan olduk¢a genis bir bellek yapist saglama, ikincisi de
probleme dair gerceklestirilebilecek bir ilk ¢oziim olduk¢a hizli bir sekilde
olusturulur. SEED yalnizca problem temsilini olusturan fonksiyonel {niteleri ve
¢Oziimiin temsilini ifade eden tasarim {initelerini her defasinda belleginde
depolamakta kalmaz, ayn1 zamanda problemden ¢odziime ulastiran tasarim siirecini de

kullandig1 teknolojiler ile bellegine kaydeder. Dolayisiyla SEED’in en Onemli
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ozelliklerinden biri bu siire¢ bilgisine sahip olabilmesidir. Bu bilgi durum tabanh bir
bilgidir ve sistem tarafindan c¢esitli alt durumlara boliinerek daha sonra kullanilmak
izere depolanir. Ayrica yeni problemler i¢in olusturulacak yeni kombinasyonlar
bilginin evrimsel bir yaklagimla kullanilabilmesini saglamaktadir. Bu yoniiyle
Seed’in gelismeye oldukca agik bir yapisi oldugu gozlemlenmektedir ki konu ile
ilgili calismalar halen siirmektedir. Yeni teknolojilerin ve tasarim yontemlerinin
sistemle biitiinlestirilmesi olasilig1 yenilik¢i ve yaratici tasarim igin uygun ortamlar

saglayabilecektir.
KAAD Sistemi

Diger bir sistem olan KAAD sisteminde ise, tasarimi kolaylastiran ancak tamamen
otomatik hale getiremeyen biitiinleyici bir yaklasim Onerilmektedir. Bu yaklasim;
tasarimcilarin, karmagsik tasarim siireclerini ylizyillar boyunca bilgisayar destegi
olmadan cok iyi sonuglar alacak bicimde yonetebildigi goriisiine dayanmaktadir.
Buna gore, tasarim tiretkenligini ve kalitesini belirgin olarak gelistirmek icin her
tasarim siirecini otomatiklestirmek gerekli degildir. Daha c¢ok, tasarimcilarin ve

makinelerin yapabilecekleri arasinda ortak bir yasam kurmak hedeflenmektedir.

Boyle bir bilgisayar destekli tasarim modelinin gelistirilmesi tasarim siirecinin
hedeflerinin agik¢a temsil edilmesini, ortaya c¢ikan ¢oziimleri ve ¢6ziim hedefleri
hem gelistirmek hem de degerlendirmek icin gerekli yontemlerin agikca temsil
edilmesine gereksinim duymaktadir. Burada hedefler, goriilen ¢oziimiin istenen ve
zorunlu performanslarii tamimlayan gereksinimler olarak temsil edilmektedir.
Gereksinimler ise, yapinin ikili, tamamlayici yapisim1 yansitan mekénsal ve teknik
gereksinimler olarak ikiye ayrilmaktadirlar. Sonu¢ olarak ortaya cikan hedeflerin
karmagikligin1 yonetebilmek icin hiyerarsik siralama sisteme yardimci olmaktadir.
Kaad sisteminde, ortaya c¢ikan tasarim c¢Oziimiinii temsil etmek, yapi objelerinin
kendi yapilarindan gelen bilginin organize edilmesine yardim edecek ozellikteki

katilim yontemleri ve uygulamasi i¢in nesne yonelimli bir yaklasim s6z konusudur.

Tasarim arastirmalari, mimari tasarim siirecini modellemeye ve onun igerdigi bilgiyi
gelecekteki bilgisayar destekli mimari tasarimi sekillendirmek i¢in belirleyici bir gii¢
haline getirmeyi amaclamaktadir. Bununla birlikte, SEED ve KAAD gibi entegre
bilgi tabanli tasarim sistemlerinin gelisimi, hala pek c¢ok arastirmanin hedefini

olusturmaktadir. Ogrenme, yaraticilik ve karar verme gibi mimari tasarimin kalitesini
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gosteren en Onemli Ozellikler ise, gilinlimiiz mimarlik ortamindaki genel bakis
acistyla gelecekte de yalnizca insan uzmanin 6zellikleri olmaya devam edecegi ileri
siiriilmektedir. Diger taraftan, bilgisayar ortaminda hali hazirda olusturulmus, ¢ok
sayida analiz, gorsel sunum ve hatta kesin ¢oziim gelistiren algoritmalan igeren pek
cok bilgi tabanli tasarim siireci vardir. Bunlara ek olarak evrimsel tasarim
yaklagiminda olusturulmus olduk¢a yeni ve giiglii yaraticilik potansiyeline sahip

tasarim modelleri de s6z konusudur.

Genetik  evrimsel yaklasimin  bilgisayar destekli tasarimda uygulamaya
baslanmasindan giiniimiize degin gelinen siirecte daha Onceki boliimlerde de
tanimlanmis olan birka¢c asama mevcuttur. Bunlardan ilki yapay zeka yaklasiminin
giiclii ve umut vaat eden potansiyelini genetik algoritmalarin kullanimi cergevesinde
tasarim optimizasyonu icin kullanma yontemidir. Bu anlayis baglaminda bircok
model olusturulmustur. Dolayisiyla 6ncelikle evrimsel tasarimin baslangi¢ asamasini
olusturan bu modellerin kapasitesini irdelemek amaciyla, evrimsel tasarim metodu
olan EDGE sistemi, tasarim problemlerinin belirli bir simifin1 ¢6zmek igin
olusturulmustur. Mekansal plan tasarimi bu modelde, tipik ve kompleks bir problem
olarak ele alinmistir. Genel yaklasimlar ve bunlarin kisitlamalarinin, mekénsal
tasarim problemine uygulandiklar1 zaman nasil bir davranis gosterdigi tartigilmistir.
Tasarimda faydali olabilecek bir genetik evrimsel tasarim siirecinin tasarim
optimizasyonu anlaminda bazi1 avantajlart arastirilmistir. Bunlar; basit fakat giiclii
islemler, iki seviyeli temsil ve tasarim uzaminda bir popiildsyon icindeki arama

islemlerini icermektedir.

Evrimsel tasarim yaklagimi e bunun etkili temsil mekanizmasi, geleneksel tasarim
yaklagimlarinin sahip oldugu kimi kisitlamalarin bazilarinin iistesinden gelme
yontemlerini gostermektedir. Kompleks tasarim problemleri icin formiilasyonun zor
olusu, tasarim semalariin tanitilmasiyla kolaylastirilmistir. Pareto optimizasyon
tekniginin kullanimi ise, coklu kriterler anlaminda yorumlama yapmaya yardimci

olmakta; her bir kriter iistiindeki 6nyargilan kaldirmaktadir.

Popiilasyondaki tek yonlii arama siireci yaklasimi, kombinasyonel olarak olusan
¢Oziimlerin sayisal olarak asir1 olmasi problemini ¢ozmektedir. Tek bir popiilasyonda
genetik arama, rasgele iiretim, olasilikli se¢me yonetiminin kullanimi ve basit fakat

giiclii genetik islemler, olusturulan tasarimin lokal bir optimum degere sahip
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olmasin1 engellemekte ve aragtirmanin global optimuma daha yakin olmas1 olasi

¢Oziimleri bulmasina olanak tanimaktadir.

Dogal genetik siireci ile tasarimi birlestiren bu 6neri modelde kullanilan genetik
evrimsel tasarim siirecinin avantajlarina dayanarak uygulamanin sonucunda,
evrimsel bir arastirma tekniginin bir tasarim siireciyle birlestirilmesinin 6zellikle de
biiylik 6lcekli ve bilgisayarsal olarak zor olan tasarim problemleri i¢in oldukga iyi
cOziimler iiretebilecegi goriilmektedir. Modelin global bir optimum olarak
degerlendirilebilecek tasarim c¢oziimlerini iiretme hedefine ulastigi soylenebilir.
Yaklasimin geleneksel algoritmik tasarim yOntemlerinin icinde sikistigi lokal
optimum tasarim diizeyinden uzaklasip global starima ulagma kaygisi bilgisayar

destekli yaratici tasarim i¢in bir baglangic olarak ele alinabilir.

Yapay yaraticilik bu modelde farkl: bir yaklasim 6nermektedir, bir parca yazilimi bir
riiniin yaratict olup olmadigim anlamak icin degerlendirmek yerine, ajanlarin,
ajanlarin davramiglarinin ve yapay toplumlarin iizerine odaklanmaktadir. Yapay
yaraticilik, bireylerin yaratic1 davraniglarini modelleme ile, 6rnegin merak ve bireyler
bir araya kondugu zaman ortaya ¢ikan sosyal davranislarla ilgilenmektedir. Ciinkii
yapay yaraticilikta bireylerin taklit edilmesi iletisim kurulmus iirlinlerin ve hatta
diger bireylerin yaraticilifini degerlendirebilmek zorunludur, bireyin iiriinlerinin
detaylar1 daha onemsiz hale gelir. Yapay yaraticiligin ¢calismasinda en 6nemli nokta
iriinlerin iletisimi ve degerlendirmeleri sonucunda ortaya cikan sosyo Kkiiltiirel

yapilardir.(Jo ve Gero, 1994)

Bu modelde sunulan yapay yaraticilik yaklagimi, insan toplumunda yaratici
konumunu yakalayan ve entegre olan ajanlar yaratmaksizin yiiksek yaraticilik
seviyelerinin bilgisayar ortaminda ¢aligmasina izin vermektedir. Yapay yaraticilik
taklitleri gercek diinyada imkénsiz olan deneylerin yapay toplumlarda yapilmasina
olanak saglamaktadir. Bu modelde kullanilan ajan tabanl tasarim yaklasimi bircok
arastirmaci tarafindan kavramsal olarak tasarim alanina uygulanmis ve bu baglamda
cesitli modeller gelistirilmistir. Bu arastirmacilardan biri olan John S. Gero 6zellikle
son donemde, kendisinin daha 6nce gelistirmis oldugu yaraticilik modelleriyle ajan

tabanli tasarim yaklasimini birlestiren Oneri sistemler iizerinde ¢aligmaktadir.
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5.2 Yenilik ve flgi Cekicilik Yaklasim

Liv'nun yaraticih@in ikili gelistirme ve test etme modeli uyarlanarak, bireylerin
yaratici davraniglarindan ortaya c¢ikan sosyo kiiltiirel yaratici davramislarim
incelemek i¢in yaratici toplumlarin bir modeli iiretilmistir. Pratikte uygulanmis olan
sistem, yaraticilik sanisinin degerlendirilmesini, bireylerin zaman icinde gelip
gittikleri, alan yapisinin devaml olarak degistigi ve dolayisiyla tamim kiimesinin de

zaman icinde yeniden yapilandirildigi yapay bir toplumu modelleyerek yapmaktadir.

Martindale “the law of novelty” yeniligin kanunu, adli eserini sundugu diigiinme
deneyinde, bireylerin yenilik arayisina etkilerini gostermistir. Yeniligin kanunu
soziin ya da isin tekrarlanmas1 yasaklar ve suglart toplumdan disar1 atmakla
cezalandirir. Martindale yeniligin kanunu’nun yaratict alanlarda neredeyse bir

biiyiite¢ oldugunu iddia etmektedir.

Yenilik arayisindaki bazi sonuglar uygun olan bigimde yenilik yapmayan bireylerin
uzun donemde yok varsayilacagi ve herhangi bir kisinin stilinin karmagsikliginin
zaman i¢inde artan yenilik ihtiyacimi desteklemek icin artacagi yoniindedir. Bu
dogrultuda yapay yaraticilik yaklasiminin, yenilik arayan merakli ajanlar iizerinde
kullanildig1, yenilik kanununun bilgisayar ortaminda olusturulan bir modeli

incelenecektir (Saunders ve Geo, 2001b)

Model, belirli bir alanda ilging arastirmalar yapmak ve potansiyel yaratic1 “genetik
sanat eserleri” iiretmek icin kullanilan birden fazla “merakli tasarim ajani”’ndan
olusmaktadir. Her ajan, kendisinin genetik sanat eserleri yaratmasi ve her asamada
gelisi giizel olarak secilen diger bir ajanla iletisim kurabilmesi i¢in, degerlendirmeye
yonelik bir sanat sistemi ile donatilmistir. Sanat eseri iireten bireyler yaratici olarak
kabul edilmekte ve diger ajanlar tarafindan “yaraticihk kredisi” ile

odiillendirilmektedir.

Merakli bir tasarim ajaninin ve temasa gectigi birbirini etkileyen degerlendirme
sisteminin onemli bilesenlerini tanimlamaktadir. Bu projedeki ajanlar baska yerlerde
de bulunabilen tanim kiimelerinde uygulamasinin yapildigi meraklilik modeli
kullanilarak gelistirilmislerdir (Gero ve Saunders, 2000; Saunders ve Gero, 2001a;
2001b; 2001c). Meraklilik modeli, ajanlara iiriinlerin degerlendirilmesi ve uygun

aksiyonun alimmasi icin hayati bir yetenek saglar, Ornegin: yeni {riinleri
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degerlendirme, alandaki diger bireylerle iletisim kurma ya da tanim kiimesine yeni

bir iiriin eklemek gibi.

Dijital Clockwork Muse’daki her ajan, genetik sanat eserleri yaratabilmek igin
Dawkins, Sims, Todd ve Latham ve digerleri (Dawkins, 1987; Sims, 1991; Todd ve
Latham, 1992) tarafindan gelistirilenlere benzer birbirini etkileyen bir sanat
degerlendirme sistemi kullanmaktadir. Sistemde, ajanlar yeni genetik sanat eserlerini
arastirmak icin genetik bir algoritma dahilinde olusturulmus bir sanat degerlendirme
sistemi ile birbirini etkilemektedirler. Bir ajan ve onun degerlendirilebilir sanat

sistemi arasindaki bilgi akisi sekilde gosterilmistir.

Her ajan olas1 genetik sanat eserleri uzamim kesfettikce, imaj kategorilerini
O0grenmek icin, bir sinir ag1 ile donatilmistir. Her ajanin kendi kendini organize
haritasi, ya da Som’u, (Kohonen, 1995) o ajanin, agin bir sinir hiicresi tarafindan
tamimlanan  degerlendirme  kategorileri  vasitasiyla, her sanat eserini
siniflandirmaktadir. Her sanat eserinin sunulmasinda, ¢iftli imaj, 1024 deger iceren
bir vektore cevrilmektedir. Bir ajan olasiliklar uzamini kesfettikce, halihazirda
kapladig1 genetik sanat uzaminda tipik sanat eserlerinin haritasin1 6grenir. Bu harita
ile yeni sanat eserini karsilastirdigt zaman, ajan yeniyi ve potansiyel olarak ilgi

cekecek olan sanat eserini ayirt edebilir.

tad

Sekil 5.2 4B’de Gosterilen F2 Konumundaki Girdiyi Siniflamdiran Organizasyon Haritasinin 36

Notronu ile Temsil Edilen Prototipler (Saunders ve Gero, 2001c)

Sinir agmin irettigi harita, ajanin yeni sanat eserini, onceden yaratilmis olanla

kiyaslanabilmesi i¢in kisa donemli bir hafiza olusturur. Ag biiyiidiik¢e, ajanin sahip
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oldugu sinir hiicreleri artar ve karsilagtirma icin geri cagirabilecegi ve
hatirlayabilecegi daha cok sanat eseri kategorisi olusur. Sekil 5.2 benzeri veri
bicimleri i¢in olusan komsuluklar1 gostermektedir, 6rnegin E2 ve A6 etrafinda, ortak
alanlarda yer alan bicimler gibi. Temsillerin bu sekilde karistirllmasi, gecmis
deneyimlerden genelleme yapabilme ve boylece goriilemeyen iiriinler hakkinda
tahminde bulunma yetisi olan ajanlar saglar. Bu merakl tasarim ajanlar1 i¢in 6nemli
bir yetenektir ciinkii yeni {irtinlerin yeniligi hakkinda tiim tasarim uzamini

orneklemeden belirleyici olabilmeye izin verir.

Yenilik (N), sanat eseri icin uygun bir kategori tanimlamak oldugundan, ajanin
Som’un siniflandirma hatas1 olarak degerlendirilir. Yenilik degerleri, 6rnegin sinir
aginin en iyi uyan sinir hiicresi tarafindan ortaya konan degerlerin imaj biiyiikliigtine
dayanmasi; bu ornekte bu degerler N=0 ve N=32 araliginda, N=0 kesin uyabilen ve
N=32 oldugunda tamamen birbirine uyamayandir. Bu, en yakin kategori prototipinin

girig bicimine olan uzakligin1 6l¢mektedir.

llgi gekicilige gore gelismis sanat eserlerini degerlendirmek icin tek kriter olarak
yenilik kullanilmaktadir. Bir sanat eserinin ilgi cekiciligi, Onceki deneyimlere

dayanilarak tahmin edilip edilemeyecegine gore tanimlanabilir.

14

T

HEDONIK DEGER
o

-

YENILIK

ddiil ve yenilik
arasindaki fark

-
-
—_—

-1 o AR IRTIR viersi O

Sekil 5.3 Tlgi Cekiciligi Olgen Hedonik Fonksiyon. Hedonik Fonksiyon Kalin Cizgi le, Hedonik
Fonksiyonun Bigimini Olugturan ve Odiil ve Cezayi Temsil Eden Sigmoidal Egriler Ise Kesikli

Cizgilerle Gosterilmistir. (Saunders ve Gero, 2002)

146



Sanat eserlerindeki ilgi cekicilik, artan bir iiretme etkisine maruz kalan insan ve
hayvanlarla yapilan calismalar sonucu iiretilen bir artan tepki egrisi olan Wundt
egrisinin bir ortalamas1 kullanilarak hesaplanir. Wundt egrisi sekil 5.3’de
gosterilmistir. Berlyne, onun genelde artan tepki ile iligkilendirilen zevk-aci
tepkileriyle olan iliskisine dikkat cekerken Wundt egrisini hayatin kendisini zevk
alma olarak goren Ogreti, hedonik fonksiyonunu referans olarak gostermektedir

(Saunders ve Gero, 2002).

Bu modelde, Wundt egrisi toplu Gauss fonksiyonlarinin toplami olarak, hedonik
deger grafigi ise iki adet s bi¢imli grafigin toplanmasiyla hesaplanir. Bu arastirmada
kullanilan hedonik grafigin en Onemli Ozelligi olan iki dogrusal olmayan
fonksiyonun toplami olan Wundt egrisidir. Sekil 5.3’de gosterildigi gibi her iki
olayda da fonksiyonlar ¢evrilmis U bi¢iminde bir egri olusturmak icin toplanir. Odiil
olarak adlandirilan S bicimli fonksiyon, aslinda olduk¢a az giris lizerinde yiikselme
egilimli ajana verilen cezadir. Odiil ve ceza S bicimli egrileri icin girisleri
degistirerek, egrinin tepe noktast yenilik ekseni iizerinde istenilen noktaya
getirilebilir. Bu projedeki ajanlar, yukaridaki hedonik fonksiyonu belirli bir sanat
eseri iizerinde, her ajanin kendi organize haritas1 Som ile belirledikleri yenilik
karsisinda duyduklar ilgi seviyesini hesaplamak i¢in kullanilmaktadir (Saunders ve

Gero, 2002).
5.3 Yaraticilik Deneyleri

Yenilikte arastirmanin etkileri farkli hedonik fonksiyonlara sahip ajanlar iireterek
incelenmistir. Amag, uygun olmayan bicimde yenilik yapmakta basarili olamayan
ajanlarin yaratici olarak taminmayacagini gostermektedir. Ajanlar uygun olmayan
yenilikleri daha 6nce baska ajanlar tarafindan 6nceden deneyimlenerek kazanilmis
sikict imajlar yaratarak veya diger ajanlarin degerlendirmesi i¢in fazla farkli olan

radikal imajlar tireterek yapabilirler.

Burada tek bir 6rneklemede her iki tip uygun olmayan yeniligin liretilmesi de taklit
edilmistir. Bu deney icin c¢ogu 0-9 ajanlarimin arasindan olan, ayn1 hedonik
fonksiyonu paylasan bir ajan grubu yaratilmistir, érnegin ortalama yenilik tercihi
ayn1 (N=11) olsun. Bu ajanlarin iki tanesinin yenilik tercihleri birbirinden oldukca
farkli, 6rnegin birinin, ajan 10, az miktarlarda yenilik tercihi olsun (N=3) ve digeri,

ajan 11’in, yliksek miktarda yenilik tercihi olsun (N=19). Diisiik yenilik tercihi olan
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ajanlar, yiiksek yenilik tercihi olan ajanlara gore daha yavas bir hizda yenilik
tiretmeye egilimlidir. Bu deneyin sonuglart Sekil 5.4’de gosterilmistir. Yenilik i¢in
ayn1 tercih degerine sahip ajanlarm kendi en {iist noktalari incelenecek olursa,
bunlarin, ortalama 5.57 yaraticilik tavriyla bir bigcimde yaratici olduklar1 sdylenebilir.
Ancak, ajan 10 ve 1 sanat eserleri i¢in herhangi bir kredi elde edebilmis degildir.
Bunun sonucunda gelecek nesiller i¢cin bu ajanlarin yarattigi herhangi bir sanat eseri
tamim kiimelerine kaydedilmemistir. Bu ajanlar yok olduktan sonra, onlarin

harcadiklar efor i¢in sistemde hicbir sey kalmamis olacaktir.

Ajan Tercih Degerlendirilen
ID edilen Yaraticilik
Yenilik diizeyi

0 N=11 543

1 N=1l 4.49

2 N=1I 4.50

3 N=1l 3.60

4 N=1lI 4.48

3 N=11I 1.82

6 N=11I 6.32

7 N=11 8.93

3 N=1l1 10.72

9 N=1l 5.39
10 N=3 0.0

§ N=19 0.0

Sekil 5.4 Farkli Yenilik Tercihlerine Sahip Bir Grup Ajn Igin Yaraticihk Degerlendirmesi (Saunders
ve Gero, 2001¢)
Sonuglar bir ajanin yaratici olarak kabul edilebilmesi i¢in yenilik yapmasi gerektigini
gosterirken, bunu Oyle bir adimda yapmalidir ki diger ajanlarin takdirini
kazanabilsinler. Yiiksek seviyede yenilik tercihi olan bir ajan, hizli yenilik tiretmede
takdir toplamayip, basarisiz olurken diisiik seviyede yenilik tercihi olan ajan az

yenilik girisiyle yenilik iiretmede yavas kalmigtir.
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Bir sonraki deneyde farkli hedonik fonksiyonlara sahip olan ajanlardan olusan
gruplarin davramiglart incelenmistir. Bunu yapmak icin on ajanlik bir grup
yaratilmistir, yarisi yenilik N=6 olan hedonik fonksiyonu begenmis ve diger bes ajan
ise N=15 olan hedonik fonksiyonu begenmistir. Sekil 5.5 ajanlar tarafindan
gonderilen sanat eserlerini ilgi ¢ekici kabul eden ajanlar arasindaki yaraticilik kredisi

O0demelerini gostermektedir.

GONDEREN

0123 456 7 89
0 2 8 1 2

1

2 02 | 13
— 34 5 2 5
O
= 32 3§2
< 5 | 6 1 3 5
6 3 4 5
7 3.0 :
8 4.3 4
9 I 4 4

Sekil 5.5 Ajanlarin Yaratici Olma Anlaminda Verdikleri ve Aldiklar1 Krediyi Tasiyan Toplam Mesaj
Sayisin1 Gosteren Matris (Saunders ve Gero, 2001c)

Ayn1 hedonik fonksiyona sahip ajanlar kendi aralarinda ilgi ¢ekici sanat eserlerine

kredi gondermektedirler. 0—4 numarali, 5-9 numarali ajanlar arasinda ¢ok sayida

kredi mesaji vardir ancak iki grup arasinda tek bir 6deme yer almaktadir. Ajan 4,

ajan 5’1 tek bir ilgi ¢ekici sanat eseri icin kredilendirmektedir (Saunders ve Gero,

2001c).

Farkli hedonik fonksiyonlara sahip ajan topluluklarini aym gruplara koymanin
sonucunda komitelerin olustugu goriilmektedir. Ajan grubu kendi arasinda kredi
iletisimi sik¢a kurmakta ancak komite digindaki ajanlarla nadiren kurmaktadir. Sonug
olarak gruplar arasindaki iletisim sikintis1 nedeniyle, gruplar tarafindan iiretilen sanat

eserlerinin tarzi ayn1 kalmaktadir.

Komiteler arasindaki iletisim nadirdir ancak yaratic1 sosyal davranisin onemli bir

yoniidiir. Farkli komitelerden iki birey algi acisindan benzer tasarim alt uzamlarinda
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gezdikce komiteler arasinda iletisim olusur. Bundan sonra her birey digerinin isini
degerlendirebilir ciinkii uygun alg1 kategorilerini insa etmislerdir. Sanat eserlerinin
bir kaynaktan, hedef komiteye transfer edilmesi; hedef komitenin yaraticilik
siirecinde yeni degiskenler tanimlar, bundan sonra iki bireyin kendi sanat eserlerini
paylastiklart zaman yaptigi gibi, iki komite farkli yonlerde gezebilir. Boylelikle
komiteler, toplayarak ve ilgi ¢ekici sanat eserleriyle iletisim kurarak kesfedip, siiper

sanatcilar olarak hareket edebilirler (Saunders ve Gero, 2001c)

Sekil 5.6 iki komite yaratan bir taklidin ¢aligtirilmasinin ekran goriintiisiidiir. Ortaya
cikan komiteleri gdz Oniine getirilmesine yardim etmek icin, ajanlarin arasindaki
mesafe ajanlarin sik¢a iletisim kurabilecegi kadar kisaltilmistir. 0—4 numarali ajanlar
diisiik kesirli (~1,4) boyutlarla yumusak dairesel iiretirler ve 5-9 numarali ajanlar
yiiksek kesirli boyutlar (~1,7) ile kesin tamimlanabilir koseleri olan boliinmiis imajlar

tiretirler, buradan gruplarin farkl tarzlar1 goriilebilir.

0 genart-artist-2

1]
- “fenart-artist-5 :_;-” "R
0 L genart-artist-9

Eﬁ'______-—-‘ genart-artist-6

genat-artist-7

0

genart-grist-1

genart-artist-0 "“'~""genart-artisl-3

aanat-grtictd
S e

Sekil 5.6 Tki komite yaratan bir taklit caligmanin ekran goriintiisii. Kareler ajanlar1 temsil etmektedir.
Bu imajlar her bir ajan i¢in secilen genetik sanat eserini gostermektedir (Saunders ve Gero, 2001c).
Karelerin istiindeki numaralar her bir ajanin yaraticilik degerlendirmesini ifade ederken ajanlar

arasindaki koyu cizgiler kredi aligverisini gostermektedir.
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5.4 Yaratic1 Tasarim Modeli ve Uzam Temsili

Yaraticilik ve tasarimda yaraticilik daha onceki boliimlerde de belirtildigi gibi farkl
bakis agilarindan kaynaklanan bir¢ok farkli anlama gelebilmektedir. (Gero ve Maher,
1992). Yaraticiligl; sadece ortaya c¢ikan ve toplum tarafindan yaratici olarak
degerlendirilen iriin kapsaminda ele almak ile yaratici olarak degerlendirebilecek
tiriinleri liretme potansiyeline sahip siire¢ler olarak algilamak arasindaki fark agikca
cizilmelidir. Ortaya ¢ikan iriiniin yaraticiligi, yorumlanmasi agisindan toplumsal
oldugunda; bu iiriiniin yaratici olarak nasil iiretilebildigini anlamaya yardimci olan
birtakim siirecler de soz konusu olabilir. Tasarim siirecinde sema konsepti
kullanimin1 6neren bu evrimsel yaraticilik modeli J. S. Gero (1996) tarafindan
olusturulmustur. Bu model kapsaminda yaraticilik sadece; tasarim ortamina yeni bir
riiniin dahil edilmesi olarak degil, yaratici olarak adlandirilabilecek herhangi bir
siirecin gerekli kosulu olarak da degerlendirilmektedir. “Yeni bir iiriiniin” ortaya
konmasindan ziyade beklenilen bir sonucun ortaya ¢ikmasidir. Daha formal olarak,
rutin tasarimcilik; bir sonraki adimda beklenenlerin yine s6z konusu sema tarafindan
tanimlandig1 bir tanimli semay1 takip etme siireci olarak ifade edilebilir. Rutin
olmayan tasarimcilifin bir pargasi olan “yaratici tasarimcilik” ise, tasarim semasini
beklenmeyen ve birbiriyle uyusmayan sonuglar verecek sekilde karigtirmak olarak
degerlendirilebilir. Her ne kadar rutin ve yaratici tasarim arasindaki sinir1 ¢izmek zor
ise de, rutin ve yaratici tasarimlarin tiretiminde kullanilan siiregler arasindaki farklar

acik acik belirtmek kismen daha az zordur.

Bu yaratic1 tasarim yaklasiminda, tasarim siireci anlaminda bir yontem olusturmak
icin, fonksiyon- davranis- yap1 + bilgi temelini kapsayan kavramsal sema prototipleri
kullanilmaktadir (Gero, 1990). Dolayisiyla, tasarimlarin durum uzami temsilinin ii¢
alt uzami olmaktadir. Yap1 uzami S (karar uzami); davranmis uzami, B (performans
uzami); ve fonksiyon uzami F (otaya c¢ikan iiriiniin teolojisini agiklar). Sekil 5.7

tasartmlarin durum uzamini olusturan ii¢ alt uzami gostermektedir.

Fonksiyonu davranisa ve davranisi fonksiyona; yapiy1 davranisa ve davranigi yapiya
dontigtiren  transformasyonlar  varken, fonksiyonu yapiya doniistiiren bir
transformasyon yoktur. Bu bir “no-fonction-in-structure” prensibi versiyonudur ki,
(Gero, 1990) ortaya cikan iiriiniin teolojinin, iiriiniin yapisindan kaynaklamadigim
one siirmektedir. Her ne kadar fonksiyon, tasarim hakkinda 6nemli fikirler ortaya

koysa da; bilgisayar destekli modellerde cogu zaman yalnizca yap1 ve davranis
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uzamlan dikkate alinmaktadir. Tipik olarak bilgisayar destekli tasarim modelleri;
simiilasyon, optimizasyon, iiretim, ayrigtirma, kisitlama tatmini ve daha genel olarak
arastirma ve kesfetme gibi siirecler olarak gruplandirilabilir. Biitiin bunlar ortak bir
genel konsepti paylasmaktadir; buna gore yapilar tasarim siirecinde {iretilir ve
bunlarin sonugsal davraniglar1 yorumlanir. Sadece son zamanlarda, tasarlanan iiriiniin

fonksiyonu bilgisayar destekli modellere dahil edilmeye baglanmistir.

51

Y
Y
Y

Sekil 5.7 Tasarim durum uzamin olusturan ii¢ alt uzam ve bunlar arasindaki transformasyon iliskileri

(Gero 1990)

TASARIM
YA DA
KISMI

TASARIM

MEVCUT SEMA
TARAFINDAN |EVET
ONGORULEN
TASARIM MI?

MEVCUT
TASARIM | =
SEMASI

RUTIN
TASARIM

BEKLENMEDIK
TASARIM

TASARIMI
ANLAMAK
ICIN BIR SEMA
URETILEBILIR
YA DA

\BULUNABILIR MI?,

TASARIMI
REDDET

OLASI
YARATICI
TASARIM

Sekil 5.8 Yaratict Bir Tasarim Modeli (Gero, 1996)
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Buradaki yaklasima gore yaraticilik, iki semanin birbiriyle kesismesi iizerinden
beklenmeyen bir sonucun ortaya ¢ikmasi seklinde diisiiniilebilir. Birinci sema, rutin
beklentiler setini olusturur, ikinci sema ise beklenmeyen sonucu almak igin
gereklidir. Beklenmeyen sonu¢ daha sonra tarif edilecek birka¢ farkli yolla

tiretilebilmektedir.

Yaratici bir tasarim modeli, tabiat modellerine analoji yapilarak olusturulabilir.
Koestler bilim ve siirde oldugu gibi tabiatta da yaratict kavramlarin bir siirekliligi
oldugunu isaret etmektedir. Bu lic durumda da yaratici siirecin mantiksal altyapisi

aymidir. Gizli benzerliklerin kesfi. (Gero, 1996).

Doganin iki sema paradigmasina bir ornek: calisma umudu olmayan, yeteneksiz bir
adam, bir ingaat sahasina gider ve ustabasina is var m1 diye sorar. Ustabas1 adamin
zeki ve kalifiye bir eleman olmadigini diisiiniir, fakat merhametli oldugundan adama
bir sans tanimaya karar verir. “Bana hatil ile kiris arasindaki farki sdylersen sana ig
veririm” der. Adam kafasin1 kasir ve “Kolay!, eksigimi boyle bulamazsin farki
herkes bilir...Goethe Faust’u ve Joyce Ulysses’i yazdi” der. Buradaki cevap, onlar1
anlamak icin yeni bir semay1 gerektiren yeni degiskenleri ortaya koymaktadir. Sekil

5.8 tasarim terimlerindeki paradigmalar1 sunmaktadir.

Belirli siirecler ve degiskenler seti i¢cim; sinirh bir konsept veya odak déhilinde islem
yapan herhangi bir bilgisayar destekli model sinirlandirilmis bir durum uzami
olusturacaktir. Her ne kadar bazi1 durumlarda sayica sonsuz olsa da. Boyle bir durum
uzaminda yaratici tasarim, durum uzaminda meydana gelecek bir degisiklikle temsil
edilebilir. Sekil 5.7°deki fonksiyon, davranis veya yapiya dair herhangi bir alt uzam
degistirilebilir; her ne kadar tasarimda, degisen genelde yap1 uzam olsa da. Olas1 iki
degisiklik cesidi vardir: ekleme ve yerine gecme. Bu Stevens’in fizyolojik temsil
Olciilerinin iki sekline dayanmaktadir(Gero, 1990). Sekil 5.9°’da ekleme yaklasimi
kavramsal olarak, yeni durum uzami Sn’nin orijinal durum uzami da tamamiyla

icerdigi bir sekilde ifade edilmistir.

Ekleme yaklasimi, yeni degiskenler, var olan degiskenler stokuna eklenecektir
anlamina gelmektedir. Gero ve Kumar (1993) yap1 degiskenlerinin eklenmesinin,
uygun olmayan davranig uzamlarmin uygun duruma getirilmesine nasil olanak
sagladigini, dahas1 yap1 degiskenleri eklemenin, hali hazirdaki optimum bir tasarimin

davranisini nasil gelistirecegini gostermislerdir.
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> >

ORJINAL DURUM UZAMI YENI EKLEMELI DURUM UZAMI

Sekil 5.9 Eklemeli Durum Uzami Goriintiisii (Gero, 1996)

Sekil 5.10’de yerine ge¢me yaklasimi, yeni durum uzami Sn’nin orijinal durum
uzami So’yu kapsamadigi kavramsal olarak gosterilmistir. Yerine gegme yaklagimi,
baz1 var olan degiskenlerin silinmesi ve yenilerinin eklenmesi anlamina gelmektedir.
Silinmis var olan degiskenlerin sayisiyla, yeni eklenmis degiskenlerin sayis1 arasinda
bir baglanti yoktur. Daha sonra goriilecegi gibi bu yaklasim “ortaya c¢ikma”

konseptine uymaktadir.

A A ]

> >

ORJINAL DURUM UZAMI YENI EKLEMELI DURUM UZAMI

Sekil 5.10 Yerine Ge¢meli Durum Uzami Gériintiisii (Gero, 1996)
5.5 SONUC
Grafiksel Form Tasarlama Sistemi Olusturmak icin Onerilen Yaklasim

Bu c¢alismanin amaci giiniimiize kadar olusturulmus gerek geleneksel gerekse
modern tasarim model ve sistemlerin yaratict tasarim {iretme potansiyellerini
arastirmak ve bu baglamda s6z konusu model ve sistemlerin, gelistirilerek grafiksel
tasarim ortami ve benzer sistemler ile gelecekteki tasarim yaklagimlarina bir temel ya
da model saglayabilme anlaminda ne gibi imkanlar sunduklarim belirleyebilmek ve

gosterebilmektir. Bu amagla geleneksel tasarim arastirmalarinin baglangicindan
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itibaren agsama agama ortaya konan cesitli tasarim modelleri detayli bir incelenmeye

tutulmustur.

Tasarimmin gerek yaraticilik ve gerekse uygulamaya ait formsal, islevsel ve yapim
siireglerine dair biitiin modelleri i¢in, her ge¢en giin karmagiklasan modern diinya
icerisinde bilgi akisim saglayacak ve bilgilerin gereken yerlerde kullanilmasini
saglayacak araclarin siirece dahil edilmesi, tarihsel siire¢ igerisinde énem kazanmaya
baglamistir. Tasarima dahil olan biitiin disiplinlerde bilgi akisi ve kontrol edilmesi
son derece onemlidir. Tasarimdaki hassasiyet, hayal giiciiniin ve diisiincenin temsil

edilmesi ve aktarilmasindaki yaklagimlarda siirekli one ¢ikan bir olgu olmaktadir.

Insanin  tasarim siirecinin  kendi igsel kisitlamalari sebebiyle tam olarak
anlasilamamis olmasinin ve bu konuda siibjektif olmaktan 6te genel kabul gormiis bir
siire¢ tanim1 yapilmadiginin bilincinde olarak olusturulmaya calisilan grafiksel form
tasarim1 yaklagimi, grafiksel alanin tasarim alanina getirebilecegi olumlu etkileri,
insanin sahip oldugu ya da zorunda birakildig kisitlamalarin iistesinden gelebilmek

amactyla kullanmasi amag¢lanmaktadir.

Grafiksel yaratici tasarim, kendi tasarlama alanini yani grafiksel alanini ¢izim ya da
analiz paketi olmaktan ¢ikarip tasarimcinin genis tasarim olasiliklarim1 kesfetmesine
yardimc1 olacak ortam ve ortamlar saglayabilmek olarak ele alinmistir. Bu
yaklagimla olusturulan sistem gerek klasik metotlarla gerekse bilgisayar ortami
destegiyle birlikte bilgi tabanl sistemleri ve tasarim bilgisini temsil etme, biriktirme
ve gerektiginde tasarim ortamina ¢agirabilme kapasitelerine sahiptir. Grafiksel alanin
yaratici tasarim yaklasgiminin, beklenmeyen ve olasi ¢6ziimlerden farkli {iriinleri
yaratmak olarak degerlendirilmesi s6z konusudur. Bunun yani sira, insanin tasarim
siirecinde bilingli ya da bilincsiz olarak kullandig1 analoji, hayal giicii, algilama vb.
gibi kavramsal araclan yaratici tasarima ulasmak anlaminda kullanarak tasarim
tiretebilecegi olasilig1 da olusturulmus olan grafiksel alan tasarim modelinin 6nemli

bir 6zelligi olarak ifade edilebilir.

Mimarlik her gecen giin karmasiklagsmakta, yaratilacak ve uygulanacak nesneler igin
gerekli kosullar siirekli degismektedir. Degisen kosullara hizla uyarlanacak ve sistem
icerisinde bilgi degisimini yakalayip tasarimdaki diger parcalarla biitiinlestirecek
sistemler, mimarlik disiplini icerisinde Onem kazanmistir. Baslangicta klasik

sistemlere destek veren sistemler olarak tasarlanan bilgisayar ortami, bilgiye dair
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yaklagimlarin gelismesiyle, kendi igerisinde kuramsal yaklasimlarin da temsil
edilebildigi platformlar olusturmaya baslamistir. Bilgi tabanli mimari tasarim,
genetik algoritmalar, bicim gramerleri ve mimaride yapay zeka uygulamalar1 gibi
bircok yaklasim, gerek mimarlik gerekse diger bir¢ok siirecin bilgisayar ortaminda

gelistirilmesine olanak saglamistir

20. ylizyilin sonunda kullantmi yayginlasan ve 21. yiizyilda etkinligi giderek artan
bilgisayar ortami, siire¢ igerisinde diislincenin temsili etkinligini artirmakla
kalmayip, diisiincenin sistem icerisinde alacagl doniistimleri ve etkilesimleri
ongorebilmekte, onun ilerleme asamalarini da temsil edebilmektedir. Bu nedenle
bilgisayar ortami, grafiksel alan ile yapilan caligmalarla sadece etkin bir tasarimi
temsil araci olarak degil, ayn1 zamanda bir tasarim kurgusu gelistirilebilen, tasarima

ait diisiincelerin kendi igerisinde gelistirilebildigi bir platform olmaktadir.

Diinya genelinde, bilgisayar ortaminda kullanilan tasarim araglari, siire¢ igerisinde
gelisim gosteren bir temsil araci olarak degil, artik tasarim isbirliginin gelistirildigi
ve tasartma dair kavramlarin, bilgisayar ortaminda gerekli parametrelerin
olusturulmasiyla kendi igerisinde gelisim gosteren siirecler haline geldigi bir konuma

gelmektedir.

Mimari form, mimarlik disiplini igerisindeki en ©nemli yaklagimlardan biridir.
Sadece mimarlik acisindan degil, tiim disiplinlerde diisiincenin yaratilabilmesi ve
etken bir siire¢ olusturmasi onemlidir. Ciinkii herhangi bir bilimsel yaklasimda,
bilgilerin siirece dahil edilmesi, bilgi akisinin saglanmasi ve siire¢ sonunda bir {iriin
elde edilmesi, bu bilgilerin ne kadar hassas ve etkin olarak yaratilmasi ve

uygulanmasina baghdir ve grafiksel alanin biitiin amac1 da budur.

Bu baglamda su anda mevcut olan grafik alamin, yaraticilikta sundugu noktanin,
bilgisayar teknolojilerinin de destegiyle bir adim 6tesi olarak diisiiniilen nokta, insan
beyninin diisiinebildigi ister endiistriyel tasarim Olceginde olsun isterse yapi ya da
kent 6l¢ceginde olsun tiim bigcim ve bicimler sadece uygulandiginda boyutlulugunu
algiladigimiz ve onun disinda kagit ya da bilgisayar ekranmi gibi iki boyutlu bir nesne
olarak degil hayal giiciiniin tiim siurlariyla en basitten en karmasiga diistiniildiigii ve

algilandig1 sekilde yaratilabilen ve iiretilebilen noktadir.

Hayal edilen, diisiiniilen her sey sinirsiz bir ortamda sinirsiz bir sekilde yaratilabilsin

ve lretilebilsin.
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Sozliik

Canvas: Tuval

Continiously Distorted Space: Siirekli Degisen Alan
Surface: Yiizey

Layer: Katman

Space: Alan, Bosluk

Magnetic Field Space: Manyetik Alan Uzay1
Particle Space: Partikiil Alan

Distortion: Deformasyon

Landscape: Manzara, Goriiniimsel
Curvilinearity: Egrilerden olusan ve Meydana Gelen
Represantational Media: Anlatimsal Araclar
Painting: Boyama

Represantation: Temsil

Smooth: Diizgiin, Yumusgak

Pictorial Research: Resimsel Aragtirma
Projection: izdiisiim

Dimuniation: Azaltma

Mesh: Ag

Render: Gosterim

Wrap: Biikmek

Fold: Biikiim, Katlama

Morphogenesis: Forma Ait Dinamik Teoriler
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