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SAYISAL TASARIM KAVRAMLARI VE ALGORITMIK DUSUNCENIN MIMARIi
TASARIMA ETKIiLERI

OZET

Bilgisayarlar ve olusturduklar1 sistematik durus, her disiplinde oldugu gibi mimarlik
disiplinini de etkilemektedir. Son yillarda bu sistematik durus, mimari tasarimin kuramsal alt
yapisini ve sOylemlerini degistirmektedir. Mimari tasarim siireci rasyonel bir siire¢ olarak
goriilmemektedir. Tasarim probleminin matematiksel verileri ve tasarimcinin altyapisi ile
ortaya konan ¢ift katmanl siiregtir. Bu katmanlar tasarim siirecinde kesisir, evrimlesir,
hiyerarsik olmayan bi¢imlerde dallanir ve yeni katmanlar olusturabilir.

Tasarim siireci kompleks fenomeni icinde degerlendirilmektedir. Kompleks sistemler ve
kendini organize eden sistemleri ¢oziimlemek igin soyut makineler ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Soyut makineler ya da baska deyisle algoritmalar ile tasarim siirecini
organize etmek yeni bir fikir degildir. Giliniimiizde bu fikrin ilizerinde tekrar
yogunlagilmaktadir. Bilgisayar destekli temsilin olagan bir hal aldig1 mimarlik disiplini, paket
programlar1 kendi istegine gore degistirerek ve yazilimlara gesitli eklemeler (script) yaparak
bilgisayar destekli tasarimin simirlarini aramaktadir. Bu arayisin fikir altyapisi, Deleuze’iin
ortaya koydugu kavramlar ve farkli disiplinlerin (biyoloji, matematik, termodinamik, felsefe,
dil bilimi, bilgisayar) arastirma konusu olan evrim, genetik, topoloji, algoritma, kendini
organize eden sistemler, kompleks sistemler, dil ve kod sistemleri gibi kavramlarla
desteklenmektedir. Tim bu kavramlar ile mimarlik kavramlari arasinda analojiler
kurulmaktadir. Sonugta tasarim siireci ve “algoritmik diislince bigimi” ¢akistirilmaktadir.

Anahtar kelimeler: Tasarim, Mimari tasarim, Bilgisayar destekli tasarim, Algoritmik
diisiince, Soyut makineler, Algoritmik tasarim, Parametrik tasarim, Hesaplamali tasarim,
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DIGITAL DESIGN CONCEPTS, ALGORITHMIC THINKING AND EFFECTS ON
ARCHITECTURAL DESIGN

ABSTRACT

Computers, and the systematical posture they formed, affect all the disciplines as well as
architecture. In the recent years, this systematical posture changes the theoretical substructure
and the motto of architectural design. The process of architectural design is not seen as a
rational process. Two-layered process which is displays both the mathematical data of the
design problem and substructure of the designer. In the design process these layers intersect,
evolves, branch into non-hierarchical forms and develop new layers. The design process is
being evaluated in the ‘complexity’ phenomenon.

Abstract machines are used as tools to analyze complex systems and self-organized systems.
To organize design process with abstract machines —or in other words algorithms — is not a
new idea. Nowadays it is being majored on this idea again. The architectural discipline, in
which computer aided representation becomes an ordinary procedure, is seeking the limits of
computer aided design by manipulating package programs or by adding scripts to the
software. The substructure idea of this search is based on the concepts stated by Deleuze and
the concept of research subject of different disciplines (biology, mathematics,
thermodynamic, philosophy, linguistics and computer) such as evolution, genetics, topology,
algorithm, self-organized systems, complex systems, language, and code systems. All these
concepts and architectural concepts are combined analogically. Finally, design process and
the way of algorithmic thinking could be juxtaposition.

Keywords: Design, Architectural design, Computer aided design, Algorithmic thinking,
Abstract machines, Algorithmic design, Parametric design, Computation.
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1. GIRIS

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, tim disiplinleri ve alanlarimi etkiledigi gibi, mimarlik
kavramimni ve alanini da etkilemektedir. Giiniimiizde mimarlar, bilgisayar destekli mimari
¢izim (BDMQ() iirlinlerinden en az birini kullanmaktadir. Bu {iriinler, mimari sunuma belirli
bir standart getiren teknik ¢izim, modelleme ve animasyon tiretmek amagh kullanilmaktadir.
Mimarlik alaninda bilgisayar destegi ilizerine arastirmalar 60’11 yillarda baslamistir. Buna
karsin pratik kullanim1 olmamistir. Her alanda oldugu gibi, mimarlikta da bilgisayarin pratik
alanda kullanilmasi, “Kigsisel Bilgisayar”’larm (PC — Personal Computer) 80’lerin ortasinda
iretilmesiyle baslamistir. Bilgisayarlar 80’li yillarda ilk olarak ¢izim aract olarak
kullanilmigtir -Autodesk, Graphisoft vs.-. Ancak uzun siire mimarlar geleneksel ¢izim
yontemlerine (Kagit ve kalem) giivenmeye devam etmistir. 90’larin baginda BDMC araci
olarak kendini kabul ettirmeye baslayan bilgisayar, bundan bdyle mimarlik disiplini agisindan
daha 6n plana ¢ikmaya baglamis ve giiniin teknoloji limitlerini zorlamaya baglamistir.
Bilgisayarin mimarlik sektoriine uyumu siirecinin baslangicinda, ¢ boyutlu dogrusal
olmayan ¢izgilerin (NURBS - Non-Uniform Rational B-Splines) kullanimi, 90’larin ortasinda
poptiler olmakta ve daha Once iizerinde calisilamayan geometriler lizerine gidilerek bu
geometrilerin, tasarim ve iretim bandinda kullaniminin artmasina sebep olmaktadir. Daha
karmagik geometrili bir tasarmin iirlin olabilmesi i¢in gerekli iiretim bi¢imi de, hava ve su
dinamiginin 6nemli oldugu gemi ve ugak sanayisi i¢in gelistirilen CNC (Computer Numerical
Control) makinelerini kullanilarak olusturulmaktadir. Bu iiretim bandinin kullanimi
oncesinde, mimari iiriinlerde kendine ¢ok fazla yer bulamayan ¢ok egrilikli ylizeylerin yaygin
bigimde kullanilabilmesini saglamistir. Mimarlik kavrami, sadece tiretim agisindan degil diger
alanlarinda da gozle goriiliir bir degisim igerisindedir.

Temsil, sunum ve lretim siirecinde bilgisayarlarin agirligi hissedilmektedir. BDMC nin
mimari Uriin liretme silirecine entegrasyonu, iretimin sayisal kesim CNC makinelerinin de
devreye girmesiyle bu siirecin akisina énemli etkileri olmustur.

Sayisal mimarlik, kendi tarihi siireci igerisinde, dnceleri bigim tiretme kaygisina dayali olarak
cok egrilikli yiizeyler kullanilmasi ile 6zdeslestirilmekteydi. Bu mimarlik alaninda daha 6nce
kullanilamayan bi¢imlerin kullanilmasi sebebiyle basar1 olarak goriillmekteydi. Zamanla
mimarligin bigimsel kaygilart disinda kalan diger alanlarin da {izerinde durulmaya

baslanmaktadir. Bilgisayarlar, tasarim siirecinde, siirecin akisina etki edecek kadar etkili bir



arag olmaya baslamistir. Giiniimiizde sayisal mimarlik bigimsel kayginin Otesine gecerek
tasarim siirecini irdelemektedir. “BDT (Bilgisayar Destekli Tasarim) ve BDU (Bilgisayar
Destekli Uretim) teknolojileri, bir araya getirmesi giiniimiize kadar ¢cok zor ve pahal1 olan,
karmasik mimari striiktiirleri, iirlin olarak ortaya koyarak, mimarlarin Oniine yeni tasarim
alanlart sunmaktadir. Fakat “sayisal araglar” tasarimciya diislinme siirecinin ¢ok
baglangicinda destek olabilmektedir.” (Kolarevic, 2001). Bilgisayart mimari sunum ve temsil
araci olmasi disinda yeni bir tasarim ortami olarak degerlendiren mimarlar, bu konuya heniiz
deneysel olarak yaklagmaktadirlar. Tasarimin ilk diisiinme siirecinden iiretimin bitimine kadar
stireklilik saglanmaya calisilmaktadir.

Giiniimiizde, mimar-bilgisayar iletisimiyle ilgilenen arasgtirmaci mimarlar, tasarim siirecine
yeni bir bakis ile yaklagmaktadirlar. Bilgisayar kullaniminin tasarim siirecinin igine
entegrasyonu tiizerine c¢alisan disiplinler ise bilgisayarin tasarim siireci i¢indeki
potansiyellerini aragtirmaktadirlar.

Bilgisayarlar son donemde Sosyo-kiiltiirel akisi degistirmistir ve kendi i¢lerindeki ¢alisma
prensipleri, birbirleri arasinda kurduklari baglar, internet ve internetin isleyis dinamikleri
toplum bilimin bir konusu haline gelmistir. Sosyal olarak kurulan dolayli baglar, internetin
kendi igerisinde bir kolektif zeka olarak islemesini saglamaktadir.

Dijital tasarim kavramlarinin algilanmasi ic¢in bilgisayarin ¢alisma mantigini algilamak
gerekmektedir. Bu mantig1 ¢6zmek, algoritmalari anlamak ile baslamaktadir. Bir problemin
ideal ¢oziimiine giden yola algoritma denir. Bir baska deyisle; algoritma bir probleme
yaklagim bi¢imidir. Algoritma bir problemin ¢6ziim yollarmin adimlanmasidir. Programin
algoritmasi, programlama dilinden daha 6nemlidir. Programi calistiracak algoritmay1 en iyi
sekilde ¢oziimledikten sonra, kullanilacak dilin yapisina gore kodlama agamasina gecilir. Bu
noktada, kullanilan kodlama bir bilgisayar dili degil mimari kodlama bicimi (diger deyisle
mimari teknik dili) olabilir. Bilgisayar mantiginin algoritmalar {izerinde ¢alismasinin sebebi
bilgisayarin sadece matematiksel mantikla c¢alismasidir. Bilgisayarmn, tasarimin siirecine
entegre bir ara¢ olabilmesi i¢in, tasarim siirecinin tasarimci tarafindan tasarlanmasi
gerekmektedir. Bu agidan bakildiginda tasarimcinin bir tasart probleminin ¢dziimiine
yaklagimi, algoritmik ve matematiksel mantikla tanimlanabilir olmasi gerekmektedir. 21.
ylizyilin mimarlara getirdigi yeni arastirma alanlardan biri de “fasarimin sayisallastiriimast”

olmaktadir.



“Tasarim ¢abasinin, kendine has bir alan1 olan sayisal tasarim; farkli icerigi disiplinler arasi
teorik kaynaklariyla motive edilerek, kendine ait sdylemi ile ortaya g¢ikarilarak ve yeni
teknolojiler ile desteklenerek tasarimin 6zgiin sinifi olarak evrimini ortaya koymakta ve son
on yilda hizla kristalize olmus bir olgu haline gelmektedir.” (Oxman, 2005) Bilgisayara akilli
tasarim destegi olarak bakildiginda, bilgisayar destekli tasarim veya bilgisayar destekli
mimari tasarim, tasarim fikir ve teorilerinin de tekrar gozden gegirilmesi gerektigini ortaya

koymaktadir.

Giinlimiizde tiim disiplinler sayisallasan bilgi akisindan etkilenmektedir. Bilgi akiginin hizinin
artmasi mimari Uriiniin yapim silirecinde mimarlara esneklikler saglamistir. Mimarlar
tirtinlerini baska kitalarda tasarlayip baska kitalarda uygulayabilmektedir. Mimari iirliniin
ihtiyact olan miihendis destegi de diger bir {iclincii kitadan alinabilmektedir. Bilgi akisi
sayisal ortamda internet ve bilgisayarlar aracigiyla saglanmaktadir. Bu da iiriiniin sayisal

ortamlarda temsiliyle olmaktadir. (Kolarevic, 2001)

Gunumizde “fikirden Uriine” suireklilik kavrami soz konusudur. Hatasiz iiriin Uretmek ve
“fikrin iirtinde daha olgun belirmesi” amaglanmaktadir. Mimarlik disiplini, tasarim siirecinin

dolayli degil birebir etkilendigi bir doniisiim gecirmektedir.

11 Amag
Tasarimin erken siireci, ¢éziimlenemeyen ve degisebilen girdileri sebebiyle, derinlemesine

arastirmanin disinda tutulmaktadir. Bu sebeple, tasarim siireci {lizerine yapilan arastirmalar
yeterli olgunluga ulagsmaktan uzak kalmistir. Bunun yerine tasarim sonrasi adimlar {izerine
uzmanlagilmig ve bunun {iizerine calisilmistir. Gilinlimiizde ise arastirmalar, bilgisayarin
hesaplama giicii, depolama imkanlar1 ve organize edebilme yetenekleri, tasarimin erken
asamalarinda tasarimcinin, dijital teknikler tarafindan yararli bir bigimde yonlendirebilecegine

dair somut 6rnekler verebilmektedir.

Sayisal tasarim, teorik catisini giinden giine ortaya koymaktadir. Sayisal tasarim sdylemleri,
uygulamadaki degisimlerle eskisinden daha giiglii motive edilmektedir. Dijital tasarim
giintimiizde pratikteki arastirmalari, teori tiretimleri ve bazi liriin verme denemeleri siirecinden
geemektedir. Bu tezde algoritmik tasarimin kavram gatist ve teorik modelinin analiz edilmesi
¢abasi olacaktir. Bu analiz bazinda amaglanan fikir, bilim ve mimari kavram ve kuramlarin

glinlimiiz mimarlik bakisina verdigi yonii algilamak olacaktir.



Genel olarak tezin amaci, dijital tasarim kavramlarini, algoritmik diisiince fikri ¢ergevesinde
toparlamak ve algoritmik tasarimin incelenmesi olacaktir. Dijital tasarim siirecinde
tasarimcilar, paket programlar1 kendi istegine gore degistirerek ve yazilimlara cesitli
eklemeler (script) yaparak bilgisayar destekli tasarimin sinirlarini aramaktadir. Bu yazilim
eklemelerinin ya da baska bir degisle script yaziminin, tasarim siirecine katilabilmesindeki
belirsizlikler baglaminda tez icerisinde yapilan O6zgiin ¢alismanin alana katki saglamasi

amagclanmaktadir.

1.2 Kapsam
Arastirma kapsami, algoritmik mimari tasarim {izerinedir. Tez kapsaminda dijital tasarimin

ozellikle kuramsal alt yapisi irdelenecek, dijital tasarim sdyleminin kavramlarinin agilimi
yapilacaktir. Farkli disiplinlerin arastirma konusu olan kavramlarla, mimarlik kavramlari
arasinda analojiler kurularak tasarim siirecinin degisimi anlasilmaya calisilacaktir. Tez
kapsaminda 6zellikle algoritmik diisiince bigiminin, anlagilmasi ig¢in bu diisiince bi¢iminin
arkasindaki fikir ve bilim kavramlari irdelenecektir. Mimari tasarim siirecinde son kullanici

tarafindan yazilim tiretilmesi i¢in kullanim, {izerine durulacaktir.

[k béliimde konunun kisa tarihi ve mimari tasarimim bulundugu esik isaret edilecektir. Ikinci
bolimde konunun fikir altyapisi, Deleuze ve onun gesitli bilim dallarindan aldigi kavramlar,
acgiklanacaktir. Ugiincii boliimde ise, kompleks kavramiyla degerlendirilen tasarim siirecinin
algoritmik ¢6ziimii iizerine durulacaktir. Tasarim ve algoritmik diisiince kavramlari {ist iiste
cakistirilacaktir. Dordiincti bolimde ise, bu ortiismeye ornek teskil edebilecek bir atdlye
caligmasi1 anlatilacak ve ortaya ¢ikan verileri degerlendirme {izerinde durulacaktir. Son
boliimde ise bu tartisilan kavramlar mimari kavramlar deneysel ¢alismanin ortaya koydugu

veriler genel bir ¢ercevede degerlendirilecek ve sonuglar iiretilmeye calisilacaktir.

1.3 Yontem
Aragtirma siiresince;

Giintimiizde dijital tasarimin kuramsal c¢ercevesinin dayandirildigi ana kuram ve fikirlerin

tizerine gidilerek bu kavram ve fikirler tizerine literatiir arastirmasi yapilmistir.

Tasarim siirecinin degisimini algilamak amach tasarim siirecinin ¢oziimlenmesi i¢in

disiplinler arasi literatiir taramalar1 yapilmistir, mimarlik ve diger disiplinlerin (miihendislik,



biyoloji, matematik, programlama, felsefe vs.) ortak tirettigi kavramlar ile dijital tasarim adina
verilmig drnekler lizerine gidilerek konunun irdelenmesi yapilmistir. Tasarimei ve bilgisayar
arast aligverisin yonelimi gozlenmistir. Tasarim siirecini, kompleks olgusu ile oOrtiistiirme
cabastyla evrim kavrami, kendini organize eden sistemler ve kompleks sistemler iizerine
gidilmistir. Bu sistemleri matematiksel olarak ¢éziimlemeye yonelik ¢alismalar olan hiicresel
otomat, evrensel soyut makineler gibi araglarla birlikte algoritmik diisiince ve islemleme
(computation) kavrami irdelenmistir. Algoritmik diisiince bi¢imi kavramlarinin Yyerleri,

felsefe, bilim ve mimarlik disiplinlerinin olusturdugu liggen igerisindeki arastirilmistir.

—Dijital tasarim lizerine yapilan kavramsal ¢alismalarin incelenmesi gerekmistir.
—Dijital tasarim kavramlari ile tasarim siireci ve tasarimci arasindaki teorik iliski
incelenmistir.

—Tasarim siiresinde dijital teknolojilerin 6zellikle tasarimin baslangi¢c asamasina etki
eden kavramlar arastirilarak incelenmistir.

—Tasarim stirecinin gelecekte alabilecegi bi¢im yorumlanmustir.

—Autodesk firmasma ait 3D Studio MAX programinin igeriginde bulunan
MAXScript ile bir tasarim fikri analitik ortama ve ardindan algoritmik olarak sayisal
ortama aktarilmistir.

—Olusturulan yazilim Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Kiirsiisii Laboratuvarinda bir
mimar grubuyla denenmistir.

—Bu gruptan fikirlerini bir anket yoluyla belirtmeleri istenmistir.

—Grubun fikirleriyle birlikte arastirmanin ana kapsami Ortiistiiriilmiistiir.



2. DIJITAL TASARIM KAVRAMLARI VE DELEUZE

Mimari {iriin tiretme siireci; tasarim siireci, temsil slireci ve liretim siireci olarak ii¢ asamali bir
siire¢ olarak degerlendirilebilir. Bilgisayar, goreceli olarak kisa denebilecek bir siirede bu fi¢
asamal1 slirecin son iki donemin yogun olarak kullanilir hale gelmistir. Mimari projelerin
uygulama agamasinda, Saarinen’in TWA terminalinde oldugu gibi topolojik ylizeylerle tekrar
ilgilenilmeye baslanmistir. BDU &ncesinde, iiretimi hem tasryicilik hesaplamalarindaki
zorluklardan hem de kaliplarin veya kesimlerin, proje uygun yapilmasindaki zorluklardan
dolay1 topolojik geometrilerden kagmmlmaktaydi. BDU sayesinde, projelerde cok egrili
topolojik geometrilerin kullanimi artmaktadir. Uretimdeki gelismelerin yan1 sira mimari {iriin
temsili de bilgisayar iizerinden yapilmaktadir. Bu sebeple mimari tasarim ve mimari {iriin
temsili iligkisi sorgulanir hale gelmistir. Bu gelismeler baglaminda mimari iirlin {iretme
siirecinin asamali bir slire¢ olmadig sdylemleri savunulmaktadir. Siire¢ bir biitiin ve
siireklidir. Tasarim fikir olarak dogdugu andan itibaren {riiniin iiretimine kadar siireklilik
icinde olmalidir. Bu sebeple bilgisayarin erken tasarim siirecine entegrasyonu tartigilmaktadir.
Bu tartisma silirecinde mimarlar, disiplini bu noktaya getiren fikir altyapisini tekrar
degerlendirmektedir. Oncelikle dijital tasarim kavramlari ardindan bilgisayar bilimleri
kavramlarini incelemektedir. Bu sirada birbirinin i¢ine girmis bu kavram bulutu igerisinde
ozellikle biyoloji ve matematigin yerlerini netlestirmeye ¢alisilmaktadir. Tasarim siireci tekrar
degerlendirilmektedir. ~ Bilgisayar ile tasarirm  siireci iletisiminin  potansiyelleri
arastirtlmaktadir. Bilgisayarin algoritmik sistemle ¢alismasi sebebiyle tasarim siireci miimkiin

oldugunca seffaflastirilmaya calisilmaktadir.

Mimarlik disiplini, felsefi ve teorik olarak cesitli kaynaklardan beslenmektedir. Sayisal
mimarlik, mimarliga bakisiyla “Bauhaus”, organik ve biyomorfik geometrik bi¢imleri
kullanmasi sebebiyle “Neo-Barok”, “Art-Nouveau” hatta “Siirrealist ekspresyonist” olarak
degerlendirilebilmektedir. Utopik bir gelecegin mimari dili olabilecegi saviyla “archigram”
ile iliskisi de kurulabilmektedir. Tiim bu agilimlara ragmen, sayisal mimarlik, temel
kavramlarint Alman filozof ve matematik¢isi Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716) ve 20.
yizyilin en etkili diisiince adami Gilles Deleuze (1925 — 1995) iin fikir ve teorilerinden
almaktadir. Dogrusal olmayan (Non-Linearity), baglar arasi (inter-connectivity), siireklilik
(continuity), iletisim ag1 (networks), dinamizm (dynamism), sema (diagram), tasarim

makineleri (design machines), soyut makineler (abstract machines), hiper-baglar (hyper-



connectivity), Hiyerarsik olmayan striiktiirler (non-hierarchical structures) Deleuze fikir ve

teorilerinin i¢inde var olan kavramlardir. (Oxman 2005)

Gliniimiizde mimarlik s6zii edilen kavramlardan etkilenmektedir. DelLanda sayisal tasarim
s0yleminde Deleuze’lin 6nemi i¢in, “Tasarim ¢abasi, zengin {i¢ boyutlu uzayinda kesin felsefi
fikirler arar. Bu yolda yol gosterici olarak Gilles Deleuze 6nemi bir rol oynamaktadir.
Algoritmalarin ~ yaratict  kullanimi, ¢  felsefi  diisiince  bigimine  yayilarak
¢oziimlenebilmektedir. Popiilasyon, ozgiil (iclem) ve topolojik diisiince (populational,
intensive, topological thinking) bigimleri Deleuze tarafindan kesfedilmis degildir. Fakat
Deleuze bunlar1 bir araya getirerek yepyeni bir bi¢im iiretim konseptine temel olmaktadir”

demektedir. (DeLanda 2001)

Bu kavramlar dijital tasarim fikrinin zeminini 6rmektedir. Bu zemin iizerine, yine bilimsel ve
mimari kavramlar, birbiriyle hiyerarsik ve dogrusal olmayan, dinamik, acik uglu bir oriintii
olusturmaktadir. Bu boliimde fikir altyapisini anlamak igin Sirasiyla “Popiilasyon Diisiincesi”,
“Ozgiil Diisiince” ve “Topolojik Diisiince” kavramlar1 agiklanacaktir. Deleuze’iin varlik

felsefesinin 6nemli kavramlarindan olan “Cokluk’ tizerinde durulmaktadir.

“Popiilasyon Diisiincesi” varliklar arasindaki benzerlikleri vurgulayarak tiplesmek yerine,
farkliiklar: vurgulayarak bireysellesmek gerektigini soylemektedir. Farkin {iretken oldugunu
belirtmektedir. “Ozgiil diisiince” ise varligm, farkliliklar1 iizerinden bireysellesirken, ana
karakteristiklerini kaybetmemesi gerektigi ya da varligin biitiiniinde bir 6z bulunmasi
gerektigini sdylemektedir. “Topolojik diisiince” ise bu bireysel ¢z iin esnek, dontstiiriilebilir,
stirdiiriilebilir olmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Ayrica biitliinii olusturan parcgalarinin
birbiriyle olan iliskilerinin, topolojik bir bi¢cimde kurulacagini sdylemektedir. Topolojik

geometriler, farklar geometrisi olmaktadir.

Sayisal teknolojiler, mimari tasarimi, yeni kavramlar ile tanistirmaktadir. Sayisal Tasarim,
sayisal mimarlik, sayisal diisiince, Oklid dis1 geometrik uzay, topolojik diisiince bigimi,
kinetik ve dinamik tasarim, parametrik tasarim, tiiretici tasarim, genetik algoritmalar gibi

yeni kavramlar mimarlik kavram diinyasinda yerini almaktadir. (Kolarevic, 2001)

Dijjital mimarlik ya da sayisal mimarlik ylizyilimizin basinda bu ana fikir iizerinden

bicimlenmeye ve tiiremeye c¢alismaktadir.



2.1 Popiilasyon Diisiincesi ve Cokluk Kavram
Popiilasyon diisiincesi, Deleuze tarafindan biyolojiden analoji yoluyla alinmistir. Popiilasyon

diisincesi kavramini ilk 6nce 20. yiizyilda evrim teorisyenin modern bir sentezini yapan Ernst
Walter Mayr (1904, Almanya — 2005 A.B.D) tarafindan kullanilmistir. [5] Bu kavrami
anlayabilmek i¢in 6ncelikle yine Mayr’in ortaya koydugu diger bir kavram olan “Tipolojik
Diislince”yi incelemek gerekmektedir.

Biyoloji felsefesinin popiiler olan iki kavrami Tipolojik Diislince ve Popiilasyon Diisiincesi

lizerine yogun tartigmalar antik ¢agdan giiniimiize kadar siiregelmistir.[3]

2.1.1 Tipolojik Bakis
Tipolojik Diisiince, tozciilik (Essentialism) akimimin bir yansimasidir. Belli bir grubun

karmagik kimligini, o grubun '6zii' diye sunulan bir dizi basit Ozellige indirgeyerek ve
bireyselligi, farkliligi ortadan kaldirarak grubu homojenlestirme diisiincesidir. Ayrica bir

diislince veya siirecin basite indirgenmesidir.[4]

Antik Yunan filozoflar, teolojistler, Darwin Oncesi diisiiniirler tipolojik diislince bi¢imini
savunarak tipe odaklanmustirlar. [5] Ilk evrim teorisyeni olarak goriilen Fransiz doga bilimci
Lamarck’ tan (Jean-Baptiste Lamarck (1744 - 1829) "Kazanilmis karakterlerin iletimi") dnce
canlilarin “ebedi degismez tir’ler oldugu disiinilirdi. Bu disiinceye gore herhangi bir
canlinin bir tlirin {iyesi olmasi igin gerekli ve standart tiim sartlara sahip olmasi
gerekmektedir. Her sart gereklidir ve varligin tiirin iginde yer alabilmesi i¢in tiim sartlara
sahip olmak standart sayilmaktadir. Bir canlinin bir tiire ait olabilmesi i¢in, tanimlayici
karaktere gereksinimi oldugu diisiiniiliir ve bu sartlar hi¢ degismez. Eger bir sey bir tiirse
degisemez ve eger degisirse bir tiir olamaz. [8] Bu diisiince bigimine Mayr “tipolojik

diistince” olarak isimlendirmistir.

Genellikle tiirler tozciilikk diisiincesindeki gibi tiim kriterleri karsilayan tiirlere monotipik
tirler denmektedir. Bunlara nadiren rastlanmaktadir. Tiirler genellikle belirli karakteristik

ozelliklerinin sadece bazilarini kargilamaktadir.[8]

2.1.2 Popiilasyon Diisiincesi
“Popiilasyon diisiincesi” terimi de Ernst Mayr tarafindan ilk olarak 1959’da kullanilmistir.

Mayr’in kullandigir bu terim, Lamark, Mendel ve Darwin gibi biyoloji arastirmacilarinin

teorilerinin bir devami niteligindedir. (DeLanda 2001) Bu terimle Mayr yeni bir seyi


http://en.wikipedia.org/wiki/1904
http://en.wikipedia.org/wiki/2005
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tariflemek yerine bir diisiince yolunu agmaktadir.

Popiilasyon diisiincesinin varsayimlart ise, tipolojistlerin tam tersidir. Popiilasyoncular,
organik diinyadaki her seyin essizligini vurgularlar. Insan tiirii icin dogru olan —ki bu iki
bireyin ayni1 olmadigidir — esit sekilde tiim hayvan ve bitki tiirleri igin de gegerlidir. Bireylerin
birbirinden farklar1 oldugu gibi birey yasami boyunca kendi icinde de siirekli olarak
degismektedir. Tipolojist yaradiliggilar, bu sekilde bir degisimin ‘gerilemeyi (devolution)’
temsil ettigini sdylemektedir. Yaradilis¢1 ve tipgi diisiince i¢in popiilasyoncu bakis agisi, ‘saf
tirden’ uzaklasan bir hareketi ima eden bir yaklasimdir.  Bir tipolojist, tiir igindeki
cesitlenmeyi tiir igindeki bir hata, beklenmedik sapma olarak gérmektedir. Eger dis etkilerin
yoksun oldugu bir ortamda higbirin tiiriin bozulmayacagin1 sonsuza dek ayni kalacagini

diisinmektedir. Buradaki diisiince, tiirlerin Aristocu tozcii diistinceden gelmektedir.[8]

Popiilasyon diisiiniirlerinin ve tipolojistlerin nihai sonuglar1 birbirlerinin tam tersidir.
Tipolojistler igin tip, ger¢cek ve varyasyon bir yanilsamayken popiilasyoncular igin (ortalama)
tip, bir soyutlamadir. (Sekil 2.1) Varyasyon ise gercektir ve iiretkendir. Tipolojist diisiince
fikri, Aristocu bir timdengelim yaklagimini benimsemektedir. Benzer karakteristik 6zellikli
varliklarin farklarmi dikkate alinmaz. Bu farklar birer hata olarak goriiliir. Popiilasyon
Disiincesi fikri ise Deleuze yaklagimiyla, varolusun kendisinin farktan gelmekte oldugunu

sOylemektedir.[9]

Ozcii Diisiince Populasyon Dustincesi

7
\

Sekil 2.1 Tip ve popiilasyon diisiincesi arasindaki fark diyagrami.
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Popiilasyon diisiincesine gore tiim organizmalar (canlilar) ve canli olgular1 essiz 6zelliklerden
olusur ve sadece istatistiksel terimlerle tanimlanabilirler. Bireyler ya da herhangi canli varlik
tiirti, aritmetik yollarla ve varyasyonlarin istatistikleriyle karar verebildigimiz popiilasyonlari
sekillendirir. Ortalamalar, yalnizca istatistiksel soyutlamalardir, ama popiilasyonu olusturan

bireyler ger¢eklige sahiptir.(Mayr, 1976)

Popiilasyon diisiincesi genis tiretken bir topluluga ihtiya¢ duymaktadir. Evrim felsefeleri
Aristocu tozciiliigi yikmaktadir. Popiilasyon diistincesi i¢in DelLanda, zebra toplulugu iizerine
bir 6rnek vermektedir. “Hatasiz ve miikemmel bir zebranin varligi zebra fikrinde vardir.
Diinyada yasayan zebralar ise miikemmel degildir. Popiilasyon diisiincesiyle ideal zebra
fikrinden farkl: olmak onemli ve kritiktir. Ideal olmak iiretken degildir. Ciinkii homojenlik
tiretken degildir. Heterojen bir zebra toplulugu daha tiretkendir. Dogal seleksiyon filtresiyle
daha giiglii zebralar var olmaktadir.” [6] Evrim otomatik bir arama prosediiriidiir. Her yerde
ayni anda gergeklesen bu aramada dogal seleksiyon bir filtre gorevi goriir. Bu siire¢ zamanla

genis iiretken topluluga yeni seklini verdigi diisiiniilmektedir. (Deleuze&Guattari, 1987)

Birgok disiplin sdylemlerini gelistirmek i¢in “tipolojik 6zciiliige” alternatif olacak “Cokluk”
(multiplicity) kavrami {izerine gitmektedir. Geometriden matematige, biyolojiden felsefeye
cokluk konsepti aym gergeklere bakmak igin farkli bir yoldur. Deleuze; “Cokluklar
(Multiplicities) kitlelerin bir kombinasyonu veya bir “tek™i isaret etmek zorunda degildir daha
cok bir sistem olmak i¢in herhangi bir bitinligine ihtiyag duymayan Kitlelerin

organizasyonudur” demektedir. (Deleuze, 1994)

“Cokluk”lar, sadece kategorizasyon ve tiplestirmenin karsiti degildir. Oziinde bir varlik
felsefesidir.[9]

Popiilasyon diisiincesi giiniimiizde isleyen tipolojik diisiinceye alternatif olabilecek bir bakist
arastirma girisiminde bulunmaktadir. “Popiilasyon diigiincesi” tabanli kavramlar olarak ise
kolektif zeka, kendini organize eden sistemler, evrimsel sistemler, karmasik sistemlerden sz
edilebilir.  Ayrica insan =zihni ve tasarim siireci kompleks fenomeni iginde

degerlendirmektedir.

Popiilasyon diislincesi konsept bir kod ile 6zde ve fonksiyonda ayni olan fakat kisiye 6zel
sekillendirilebilen farkli {irlinler tiretmesine yol agmaktadir. Dijital tasarim kavrami olan,

Kitlesel bireysellestirme (Mass Customization) popiilasyon diisiincesiyle filizlenmektedir.
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2.2 Ozgiil (iclem) Diisiince
Popiilasyon diisiincesine Deleuze’un ekledigi, bugiinkii seklini termodinamikten alan baska

bir algilama bigimi vardir ancak bunun kdkenleri Leibniz felsefesine kadar dayanir ki bu da
“Ozgiil Diisiince”dir (Intensive Thinking). Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde bu kavrama karsilik
gelebilecek olan kavram “igclem”dir. iglem, “bir kavramimn cagristirdigi kapsama giren
niteliklerin veya tasidigi o6zelliklerin biitiinii, tazammun: "Kus sozciigii bize canli, havada
ucan ve Oten bir varlik anlatir; su halde canlilik, uguculuk ve otiiciilik kus kavraminin
iclemine giren niteliklerdir. Kartal, kirlangig, tavuk ve obiir kuslar ise birer kus cinsi
olduklarindan bunun i¢lemini olustururlar.” veya bir nesnenin igerigini olusturan sey”, olarak

geemektedir.[1]

Ozgiil olmayan nicelikler, mimarlarin ¢ok asina oldugu uzunluk, alanlar, hacimler gibi
biiytikliikkleri ifade eder. Bunlar, mekansal olarak tekrar boliinebilen biiyiikliikler olarak
tanimlanir 6rnegin eger biri bir bardak su alir ve ikiye bolerse sonugta iki farkli hacimde su
elde edilir. Diger yandan “dzgiil” terimi, 1s1, basing, hiz gibi tekrar boliinemeyen gokluklar
olarak tanimlar. 90 derecedeki bir hacim suyu ikiye boliindiigiinde, 45 derecede iki hacim su
elde edilmez, 90 derece sicaklikta iki hacim su elde eder. Deleuze i¢in bolinebilirligin
olmamast onemli olsa da dzgiil niceliklerin baska ozelliklerini vurgular: “ozgiil”lik bir
farkliligt es zamanli olarak siirecte kendini dengeleme egilimindedir; Bu maddenin ve
enerjinin akigini saglar. Baska bir deyisle, “ozgiil”lik “fark”liliklan tretken farkliliklardir.
Ornegin, déllenmis yumurtadan insan viicudu iireten embriyo siireci, “6zgiil”liik farkliliklari
tarafindan yiiriitiilen bir iglemdir (kimyasal konsantrasyon, yogunluk ve yiizey basinglarinin

farklilig1 gibi).(DeLanda 2001)

Deleuze’iin “Ozgiil diisiince”si Leibniz’in “Monadoloji” ¢alismalarindan etkilenmistir.
Monadoloji terimi Gottfried W. Leibniz’in “Monadology” isimli eserinde agiklanmaktadir.
Monadoloji terimi Latince “monad” teriminden gelmektedir. Eski yunanca “monos” ya da
“mono” yani “tek” anlamindan tiiretilmistir. Tek, Leibniz’in ¢alismalarinda “boéliinemez” ya
da “6z” anlaminda kullanilmaktadir. Leibniz her seyin boliinemez “monad”lardan olustugunu

savunur.[7]

DelLanda, mimari agidan diisiiniildiigiinde, tanimlanan bir mimari eleman, binanin geri kalani
ile felsefi ve matematiksel olarak birbirine baglanmazsa bina gerekli islevini yerine
getiremeyebilir, demektedir. (DeLanda 2001)
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Konsept terimi ise fikrin soyutlanmasi ya da tipik olarak bir dil veya sembolojiyi temsil eden
zihinde uyanan semboldiir. [2] Ozgiil terimi, mimarlarn herhangi bir tasarim {iriiniinii ortaya
koyarken dillendirdigi “konsept” terimi ile oOrtiismektedir. Biyolojide “gen” terimini de
karsilamaktadir. Bilgisayar bilimlerinde ise “algoritma” terimi Ozgiil terimiyle st {iste

gelmektedir.

Giiniimiizde bu konu yeni bir yaklasimla bilgisayar algoritmalarinin matematiksel bir konsept
veya matematiksel bir genetik olusturulmasi olarak algilanabilir. Bilgisayar kodlari,
parametreleri dogru verildiginde mimara genis li¢ boyutlu uzayda yeni tasarim alanlar

agmaktadir.

2.3 Topolojik Diisiince
Topoloji, Eski Yunanca 'da ylizey veya uzay anlamina gelen topos ve bilim anlamina gelen

logos kelimelerinden tiiretilmistir. Dolayisiyla, topoloji, uzaylar veya yiizeyler bilimidir. [2]

Topoloji geometrisinde amag, nesneleri yirtmadan ve koparmadan, egip biikerek bir bagka
nesneye donistiirebilmektir. Topoloji, matematigin bir dali olarak 19. yiizyilin sonlarinda
inli Fransiz matematik¢i Henri Poincaré'nin (1854-1912) calismalar1 ile sistematik
olusumuna baglamistir. Aslinda, topoloji alanindaki arastirmalarin baglangict olarak, G.
Riemann'in (1826 - 1866) 19. yy. ortalarina rastlayan fonksiyonlar teorisi ile ilgili ¢alismalari
almabilir. Buna ragmen, ilk topolojik kavramlar: ortaya atip iizerine derin bir teoriyi kuran
Poincaré'dir. Poincaré : “Topoloji, geometrik sekillerin, sadece alisilmis uzayda degil, ligten

fazla boyutlu uzaylarda da niteliklerini 6grenmemizi saglayan bir bilimdir,” demistir.[11]

Bir geometrik seklin niteliksel 6zelliklerini daha 1yi anlamak i¢in bir kiireyi, elastik bir balon
olarak diistinelim. Bu kiireyi, parcalamadan veya farkli iki noktasini yapistirmadan seklinde
meydana getirilebilen tiim degisimlere homeomorfizma denir. [11] Bunun igin de
"homeomorfizma" adindaki denklik bagmtisi tanimlanmistir. Latince homois = benzer ve
morphe = form kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir. [2] Homeomorfizma, topolojik
denkliktir ve uzaylar1 denklik siniflarina ayirir. Baska bir deyisle X ve Y uzaylar1 homeomorf
ise X ile Y aymi topolojik ozelliklere sahiptir, denebilir.[10] O halde, kiirenin niteliksel
ozellikleri, tiim homeomorfik taklitleri ile paylastig1 6zellikleridir. Bu 6zelliklere de topolojik

ozellikler denir.

Homeomorfizmaya 6rnek olarak, bir {iggenin bir ¢embere ya da bir ¢ay bardaginin, ¢ay


http://tr.wikipedia.org/wiki/1826
http://tr.wikipedia.org/wiki/1866
http://tr.wikipedia.org/wiki/Homeomorfizma
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tabagina donilisiimiinii alabiliriz. Bunu geometrik olarak gérmek ¢ok kolaydir. Gergekten ¢ay
bardagi ya da tabagindan birinin kauguktan yapildigini diisliniirsek, o cismi yirtmadan, kesip
koparmadan sadece c¢ekip uzatarak ve egip biikerek diger cisme doniistiirebilecegimizi
goriirliz. Benzer sekilde kulplu bardak ve simidin birbirlerine aym1 yontemle
dontistiiriilebilecegini de gorebiliriz. [10] Topoloji geometrilerinin en popiiler olant Alman

matematik¢i A. Ferdinand Mdbius 1858 yilinda ortaya koydugu Mobius bantidir (Sekil 2.2)

Sekil 2.2 Mobius Banti

Poincaré’in dedigi gibi topoloji N boyutlu uzay bilimidir. N boyutlu uzaylarla ugrasir. N
boyutta uzayimn her elemanin komsuluklar1 ve bu komsuluklarla noktanin cebirsel 6zelliklerini
irdeler. George Friedrich Bernhard Riemann (17 Eyliil 1826 - 20 Temmuz 1866) ve Johann
Carl Friedrich Gauss ya da Gaull (30 Nisan 1777 — 23 Subat 1855) analiz ve diferansiyel
geometri dalinda ¢ok 6nemli katkilar1 olan Alman matematikgilerdir. [2] S6z konusu katkilar
daha sonra Einstien’mn {inlii izafiyet teorisinin gelistirilmesinde onemli rol oynamigtir. 19.
yiizyllda Gauss ve Riemann tarafindan, matematikte Kartezyen uzayina alternatif olarak
diferansiyel denklemleri ve diferansiyel geometri fikrini dretilmistir. Bu geometri ve
fonksiyonlar topolojik uzayda kullanilmaktadir. [6]

Diferansiyel denklemler, matematikte, fonksiyon veya fonksiyonlarin, bir veya birden ¢ok


http://tr.wikipedia.org/wiki/1826
http://tr.wikipedia.org/wiki/1866
http://tr.wikipedia.org/wiki/Analiz
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degiskene gore tiirevierini iliskilendiren denklemlerdir. Fizik, kimya, miihendislik, biyoloji ve
ekonomi alanlarinda matematiksel modeller genellikle diferansiyel denklemler kullanilarak
ifade edilirler. [2] Fonksiyonlarin tiirevlerinin iliskilendirilmesi fonksiyonlarin degisim
oranlarima odaklanilmasini saglamaktadir. [6] Ornegin, bir kiitlenin hizlanmasi siirecini,
zaman-hiz fonksiyonuyla degil, zaman-ivme fonksiyonu ile degerlendirilmesi gibidir. Ivme
anlik hiz ile ilgilenmek yerine anlik hiz farkiyla ilgilenmektedir. Anlik olus degeri degil olus
deger farklar: iizerine calisilir.  Iki farkli zamanda iki deger arasindaki iliskinin
fonksiyonlastirilmasidir. Bu yolla “olus farkimin hizi” degerlendirilmektedir. Ortaya “olus
farkr uzayr” ¢ikmaktadir. Kiitle kartezyen uzayda hareket halindeyken eger kiitlenin hizinda

bir degisim yoksa olus farki uzayinda sabit kalmaktadir.

Diferansiyel denklemler, giiniimiiz diinyasinin dinamiklerini modellemeye yaramaktadir.
Deleuze varlik felsefesi farkliliklar ve farkliliklarin ortaya koydugu {iretkenlikten
bahsetmektedir. Diferansiyel geometri farklar arasindaki iliskiyi matematiksel olarak ortaya
koyulmasina yardim etmektedir. Gauss ve Riemann c¢aligmalariyla Kartezyen uzayinda

¢oziilemeyen iligkileri n boyutlu uzayda diferansiyel geometri yoluyla ¢6zmiistiir. [6]

Sonugta topolojik diisiince, “olusun, anlik farklarmin degerlendirilmesi” fikrine isaret
etmektedir. Giinlimlizde mimari tasarimlarda siklikla kullanilmaya baslayan topolojik
geometriler aslinda Poincaré, Gauss ve Riemann gibi matematikgilerin ortaya koydugu bir
sistemin alt irlinlidiir. Dinamik bir olusun, anlik farklarmin matematige dokiilmesidir.
Deleuze, geometriden aldigi terimi soyutlayarak, topolojik diisiinceyi kurdugu sisteme
eklemistir. Ozgiill ve popiilasyon diisiincesiyle ortaya koydugu fikirlerin birbirleriyle
iligkilerinin  topolojik olmas1 gerekliligini vurgulamaktadir. Varligi fark {izerinden
degerlendiren, varliklarin bu farklarla 0zgiin olacagini savunan Deleuze farkliliklarin

birbirleriyle iliskilerini de topolojik olarak degerlendirmektedir.
Sonuc

Tim bu kavramlar bir araya getirildiginde, dijital tasarim i¢in bir bakis a¢is1 gelismektedir.
Topolojik diisiince, tasarim iriiniin 6ziindeki diisiincenin (kodun, kavramin, konseptin) esnek,
egrilebilir, doniistiiriilebilir ve siirdiiriilebilirligine de vurgu yapmaktadir. Topolojik diisiince,
tasarim {irliniin 6ziliniin, popiilasyon diisiincesindeki gibi farkliliklar vurgularken esnekligini;

ozgiil diisiincesindeki gibi bireyselligini korurken, kodun tasarimin geri kalani ile felsefi ve


http://tr.wikipedia.org/wiki/Fizik
http://tr.wikipedia.org/wiki/Kimya
http://tr.wikipedia.org/wiki/M%C3%BChendislik
http://tr.wikipedia.org/wiki/Biyoloji
http://tr.wikipedia.org/wiki/Ekonomi
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Matematiksel_model&action=edit
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matematiksel olarak birbirine baglanmasim1 saglamaktadir. Topolojik olarak {retkenligi

saglamak i¢in ise “0zgiil fark”in vazgegilmez oldugu fikri ortadir.

Sayisal mimarlik, fikir altyapisini 6zellikle Deleuze {izerinden kurmaktadir. Deleuze’iin varlik
felsefesi kavramlar1 dijital tasarim siirecine yol gdstermektedir. Ozellikle popiilasyon
diisiincesi, ozgiil diisiince, topolojik diigiince bilgisayarli tasarim siirecinin yOniinii
gostermektedir. Bu ti¢ kavram sirasiyla fark (different), uygun (fit) ve iliski (relationship)

kavramlar1 lizerine gitmektedir.

Bu {i¢ ana fikrin yani sira, Deleuze’iin bu fikirlerinin getirdigi diger alt kavramlarda biitlinii
tamamlamaktadir. Bu kavramlarin yani sira ek alt kavramlar Dogrusal olmayan (Non-
Linearity), baglar arast (inter-connectivity), siireklilik (continuity), iletisim agr (networks),
dinamizm (dynamism), sema (diagram), tasarum makineleri (design machines), hiper-baglar
(hyper-connectivity), Hiyerarsik olmayan striiktiirler (non-hierarchical structures) Deleuze
fikir ve teorilerinin iginde var olan ve bu ii¢ diisiince bigimini algilamamizi saglayan
kavramlardir. Dijital tasarim siirecinin dogrusal ve hiyerarsik olmayan, dinamik bir
siireklilige sahip oldugu dile getirilmektedir. Hiper baglar, baglar arasi ve iletisim ag1
kavramlar1 ise Ozellikle iliskileri kurgulamaktadir. Bu kavramlar, tasarimci, tasarim ve
bunlarin iliskilerini, hiyerarsik olmayan bir bigimde ortaya koymaktadir. Bu iligki sisteminin

olusmasi i¢in kullanilabilecek arac, 6zellikle internet olmaktadir.

Internetin anarsik ag sistemi ve bunun yarattig1 sosyal ve kiiltiirel degisim mimarlarin fikir
yapilarin1 da etkilemektedir. Deleuze’iin kullandigi kavramlar ig¢inde var olan kavramlar
tasarimciya mikro ve makro Olgeklerde yeni bakis acgilart sunmaktadir. Ozellikle wiki
kavramiyla ortaya konan siteler, kolektif zekaya sahip kendini organize eden bir sistem olarak

adim adim degiserek gelismektedir.

Daha once de belirtildigi gibi; bu kavramlar dijital tasarim fikrinin zeminini 6rmektedir. Bu
zemin lizerine, yine bilimsel ve mimari kavramlar, birbiriyle hiyerarsik ve dogrusal olmayan,

dinamik, actk uclu bir 6riintii olusturmaktadir.

Zamanimizda genellikle kullanilan “disiplinler aras1 iletisim” kavrami popiilasyon
diisiincesiyle irdelendiginde, “disiplinler arasi” kavrami burada yetersiz kalmaktadir.
Popiilasyon diisiincesinin altinda mimarlar igin “disiplin dJtelemesi” yatmaktadir. [9]

Mimarlar, disiplinler arasi1 kombinasyonu aramaktan ¢ok diger disiplinlerin konseptlerini,
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kelime dagarciklarini, tekniklerini iyice inceleyerek, bunlar ile mimarlik kavramlarinin
siirlarint - genisletmek ve mimarlik disiplinini diger disiplinlere dogru otelemek i¢in

calismalidir.

Mimarlik disiplini gesitli disiplinler ile iletisimdedir. Bu sayede tasarimlarii uygulanilabilir
hale gelmektedir. Sayisal mimarlik ise, siirecin sayisallagtirilmasi ¢abasina destek olacak
disiplin olarak bilgisayar bilimcilerini gormektedir. Bilgisayar bilimcilerinin kavramlarini
algilamak ve gerektigi kullanabilmek i¢in mimarhik disiplini, alanin1 Gteleyerek
genisletmektedir. Mimarlar bahsi gecen oOteleme ile dijital tasarim siirecinde, tasarimci
makineye ne yapmasi gerektigini sOyleyen olmaktadir. Bilgisayar destegi mimarlarin tasarim

ve inga siirecindeki kontrollerini gii¢lendirecektir.

Sayisal tasarim fikir altyapisinda 6zellikle Deleuze’iin pozitif bilimlerin kullandig1 terimler
yardimiyla ortaya koydugu varlik felsefesinin derin izleri goriilmektedir. Bununla birlikte,
pozitif bilimler de, sayisal tasarim fikrini dogrudan etkilemektedir. Ozellikle matematik,
bilgisayar ve biyoloji bilimlerinin lizerinde durdugu parametre, algoritma, algoritmik diistince,
kompleks sistemler kendini organize eden sistemler, evrim ve bunlarin matematiksel
acilimlar dijital tasarimin ilgilendigi alanlardir. Bu boliimde fikir altyapisi iizerinde durulan
sayisal tasarim, liglincii bolimde 6zellikle pozitif bilimler ve mimarlik disiplini baglaminda

incelenecektir.
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3. MIMARI TASARIM VE ALGORITMIiK DUSUNCE

Giliniimiizde paket programlara, tasarimcinin ihtiyact dogrultusunda eklemeler yapmak (script
yazmak) siradan bir is haline gelmektedir. Mimarlik disiplininde bu degisimi yakindan son
yillarda dikkatle izlemekte ve deneysel iiriinler vermektedir. Konu sadece paket programlarin
istege gore degistirilmesiyle sinirli degildir. Konu, altyapisinda bir diisiince bigimini de

beraberinde getirmektedir.

Tasarim kavrami kompleks kavramiyla oOrtiistiiriilmektedir. Tasarim siirecinin de, diger
kompleks sistemlerde oldugu gibi, ¢oziimlenemeyecek kadar ¢ok girdisi oldugu agiktir.
Gilintimiizde kompleks sistemler iizerine yapilan ¢éziimleme c¢aligmalar1 algoritmik diisiince
baz alinarak yiiriitiilmistiir. Bu sebeple bu boliimde fasarim kavrami ve kompleks sistemlerin

¢Oziimiinli 6ngdren algoritmik diisiince sisteminin lizerinde durulacaktir.

Yazilim tiretmek veya bir yazilimi manipiile edebilmek icin, sadece yazilim dilini bilmek
yeterli degildir. Bilgisayarin c¢alisma mantigin1  bilmek gerekmektedir. Bilgisayarin
donaniminin ¢alisma mantigindan ¢ok, bilgisayar yazilimlarmin getirdigi, fikir alt yapisini
algilamak Onemlidir. Bu fikir algoritmik diisiincedir. Algoritmay1 anlamak, sayisal tasarim

i¢in kritik 6nem tagimaktadir.

3.1 Algoritma ve Algoritmik Diisiince nedir?
Arap matematik¢i Muhammed ibni Musa El-Harezmi (Al-Khwarizmi) (780?-8507?), isminden

batiya daha sonra Fransizcadan Tiirkcemize gelen “algoritma” Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde
(www.tdk.org. tr) “belirli herhangi bir kurala bagli bulunan her tiirlii hesap islemi, Harezm1
yolu” olarak bulunmaktadir. The Oxford English Dictionary iginde algoritma, “bir islem veya
kurallar dizisi, bir matematiksel ifadeleme dizisi, simdi genellikle bilgisayar ve makine
dillerinde kullanilmaktadir,” olarak ge¢mektedir. Tiirk Dil Kurumu sozliiglinde, “parametre”

ise “Cebirde bir denklemin kat sayilarina giren degisken nicelik.” olarak belirtilmistir.[1]

Algoritma matematiksel (veya cebir diyebiliriz: cebir Arapca kokenlidir) denklemler dizini ise
her algoritma bir veya daha fazla parametre igerebilmektedir. Algoritmadaki her kuralin,

icerdigi parametrelere bagli bir sonucu vardir.

Algoritma belirli bir problemi ¢6zmek i¢in bir formiil ya da adimlanmig kurallar setidir. Bir
algoritmanin kesin kurallar seti ve agik bir bitme noktasinin olmasi1 gereklidir. Algoritmalar

her tiir semantikte ifade edilebilir. Bu semantikler Ingilizce, Fransizca, Tiirkce gibi dogal
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dillerden BASIC, C gibi programlama dilleri olabilecegi gibi mimarlik teknik dili
olabilmektedir. Algoritmalar giin iginde her an kullandigimiz bir aragtir. Bir kek tarifi bile bir
algoritmadir. (Harel, D. 1992)

Algoritmik diigiince; biitin ve karigik bir problemin, kiigiik birimlere bdliinerek ve bu
birimlerin yaptig1 basit islemlerin ortaya konarak, biitiin i¢indeki yerlerinin belirlenmesi i¢in
kullanilmaktadir. Biitiin bir sistemi formiile etmek yerine birimlerin yaptigt daha basit
islemlerin ¢6ziimlenmesine gidilmektedir. Birim otomatlarin basit davraniglart algoritmik
diisince igin onemlidir. Algoritmik diisiincenin ana fikri, fonksiyonel ayristirma, kendini
tekrar etme, basit bilgi organizasyonu, parametriklestirme, kavramlarini igerir. Her algoritmik

diislince tipinde ileri matematik kullanilmasina gerek yoktur. (Harel, D. 1992)

Gergek hayatimizda farkinda olmadan uyguladigimiz bu diisiince bi¢ciminde, en énemli nokta
kurallarin agik olmasidir. Ornegin bir kek tarifinde; hamurun “kulak memesi kivamina
gelmesi” siibjektiftir. Bunun yerine hamurun igeriginin hangi malzemelerden olustugu, bu
malzemelerin ka¢ gram veya mililitre konulmasi, gerektigi ka¢ dakika, kag Newton kuvvet
uygulanarak yogrulmasi gerektigi ve hatta ortam sicakligi verilmelidir. Cinkd bir
algoritmanin iglemlenmesinde sagduyu faktorii yoktur. Kendini tekrar etme ve

parametriklestirme bu agidan 6nemli olmaktadir.

Sekil 3.1 Abakiis
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Sekil 3.2 Jacquard Tezgahi

Algoritmik diisiince fikri yeni bir bulus degildir. Kokleri El-Harezmi’nin matematik
teorilerine kadar uzanmaktadir. Abakiis (Sekil 3.1), Leibniz Hesap makinesi ve Jakar Tezgahi
(Sekil 3.2) (Joseph Marie Jacquard (1752 — 1834)) bu soyut fikirle iiretilmistir. Ozellikle
Jakar’in dokuma tezgahinda kullandig1 fikir, algoritmik diisiincenin bir yansimasidir.
Jacquard, niimerik olarak kontrol edilebilen ilk makineyi, delikli kartlarla dokunacak desenin

kontrol edilebildigi mekanik dokuma tezgahini, icat eden Fransiz mucittir.

1801 yilinda Jacquard tarafindan iretilen bu mekanik algoritma fikri, yakin tarihe kadar
bilgisayar ile iletisim kurmak i¢in kullanilan, delikli kart (Sekil 3.3) mantiginda
kullanilmigtir. Bu Kartlar algoritmik diisiincenin bir iriintidiir. Bir fikir veya Jacquard
tezgahinda tretilecek bir patern “evet, hayir”, “acik, kapali”, “1, 0”, “delik, delik degil” gibi
basit yonergelerle adimlanarak kurgulanmaktadir. Basit yonergelerin sematize edilerek ortaya

konmasi i¢in ise akis diyagramlar1 kullanilmaktadir.
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Sekil 3.3 Delikli kart

Akig Diyagrami

Akis diyagrami algoritmik diislincenin sekanslar halinde algilanmasini saglayan grafik
ifadeleme (Sekil 3.4) bigimidir. Semboller seti ve kisa metinlerden olugmaktadir. Binlerce

bileseni olan bir algoritma bu belirli sayidaki sembol ve yazilarini dizimiyle

O Oval - Baslama ve bitirme kutulari
E Paralelkenar - Bir girdi veya ¢ikti

Dikdortgen - Eylem belirten kutular

anlatilabilmektedir.

Karo - Karar ya da soru kutulari

Sekil 3.4 Akis Diyagrami hazirlarken kullanilabilecek sekiller
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Bir butona basarak alarmin ertelendigi Sabahlari kalkma islemini algoritmik bir akis

diyagramma (Sekil 3.5) dokersek su sekilde olur:

Alarm
Calmasi

HAYIR

Kalk

Alarm Kapat

Sekil 3.5 Ornek Akis Diyagrami

Bazi problemler algoritmaya indirilemeyecek kadar karmagsik sistemlere sahiptir. Global
ekonomi, iklimler, sinir sistemleri, telekomiinikasyon aglari, hiicreler, insan zekas1 ve yasayan
organizmalar gibi karmasik sistemler soyutlanamaz veya adimlanamaz karmasikliga sahiptir.
Karmagik sistemlerin algoritmaya dokiilememesinin sebebi algoritmanin taniminda verilen
“kesin ve agik kurallar” giiniimiiz teknolojisinde ortaya konulamamasidir. Insan zekasi ve
tasarim siireci karmagsiklik kavramiyla birlikte anilmaktadir. Karmagik sistemler heniiz
algoritmaya dokiilmese de bir kolektif zeka ile islemekte olduklar1 goériilmektedir. Kolektif
zeka ve kompleks sistemler, ikinci boliimde monad ve 6zgiil diisiince fikirlerinde bahsedilen,
en alt birimlerin kolektif davranislariyla ortaya konan sistemlerdir. Adi gegen sistemler,

¢ogunlukla birimlerin kolektif olarak “is”’lemesiyle ¢alismaktadir. Birimlerin ¢oklugu ve her
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birimin problem i¢indeki her birimin sistem igindeki parametrelerinin fark: sebebiyle,
karmagik sistemler heniliz algoritmaya dokiilememislerdir. Bu durum bu sistemlerin
tamaminin veya bir kisminin gelecekte algoritmik bir yapiyla ¢éziimiine engel olmamaktadir.
Kompleks sistemlerin ¢oziimlenmesi amaci giiden arastirmalar ¢oziimlemenin algoritmik bir

bicimde olacagin1 6ngérmektedir.

3.1.1 Kompleks Sistemler, Kendini Organize Eden Sistemler, Kolektif Zeka
Matematik¢i Stephen Wolfram “Tiim siiregler ister insan ¢abasiyla ister dogada kendiliginden

gelissin hesaplamaya yonelik isleme dokilebilir” demektedir. (Chu, 2006) Kompleks
sistemler hassas dengeler lizerinde duran en kiiclik degisimlere beklenmedik sonuclar
verebilen sistemlerdir. Kompleks sistemler genellikle kendini organize eden ve olagelen
kavramlariyla 6zdeslestirilmektedir. Bir kompleks sistem genellikle kolektif zeka &rnegi

olarak gostermektedir. Insan zekas: ve tasarim siirecleri kompleks kavramiyla degerlendirilir.
Kompleks Sistemler

Kompleks sistemler, dogrusal olmayan ve baslangictaki kosullara karsi duyarli olan ve bu
kosullarin kiigiik degisiminde bile kiiresel 6l¢ekte biiylik ¢alkantilar olusturabilen sistemlerdir.
Sehirler kompleks sistemlerdir. Icerisindeki insan ve ara¢ akisiyla sehirler bir “olagelen”
davranig sergilemektedir. Ciinkii icindeki her birim i¢in ¢ok sayida kararin ayni anda birbiri
ile iletisim halinde alinmasin1 gerektirmektedir. Bu tarz kompleks sistemleri ¢éziimlemenin
iki tlir yolu vardir. Basit ve hizli yolu, var olan bir sistemin davranislarini inceleyerek
matematiksel tanimlara soyutlamaktir. Ardindan bu soyutlamay1 gozlemlenebilir paternlere
dagitarak parametrik bir modelini olusturmaktir. Sehirlerde trafik akisini akiskanlar
dinamiginin yardimiyla soyutlayarak parametrik bir modelini olusturmak gibidir. Hiz ve
yogunluk parametreleri ile modellenen trafik ag1 daha sonra olusabilecek sorunlara karsi

davraniglart model iizerinde goriilebilir. (Stathopoulos, Weinstock, 2006)
Kendini Organize Eden Sistemler

“Kendini organize etme” ig¢sel bir islemdir. Sistemin kendini, c¢evre etmenlerine karsi
disaridan yonlendirme ve yonetme olmadan 6zel bir fonksiyon i¢in diizenleme islemdir.

(Hensel, 2006a)

Termit, sayilari milyonlar1 bulan koloniler halinde yasayan eklembacakli canlilardir.

Agizlarindaki salgiyr toprakla karistirarak sert ve dayanikli bir malzeme elde etmektedirler.
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Yuvalarin1 6 metre yiiksekliginde, 12 metre genisliginde yapabilmektedirler (Sekil 3.6).
Yuvalarinin i¢ine hava c¢evrimini saglamak icin 6zel koridorlar yapip olusturduklar
gozeneklerle havay: filtre edebilmektedirler. Her termit tiirli bulundugu ortamin kosullarina
uygun yuvalar yapmaktadirlar. Yagmurlu bolgelerde yasayan bazi termitler, 6zel ¢ikintili
catis1 olan mantar benzeri tepeciklerden olusan yuvalar insa ederler. Kimi tiirleri yuvalarini
diinyanin manyetik alanina gore sekillendirirler. Biiylik sahra'da yasayan tiirleri ise zeminin
40 m. kadar asagisina kadar inerek, yukaridaki yuvaya suyun buharlagsarak ulagmasini
saglarlar. Yuvalarin kalin duvarlar1 ise igerideki nemin korunmasini saglamaktadir. Bu
canlilar bu kompleks sistemi basit adimlarla kendilerini tekrar ederek ve dogal parametreleri
(nem, 151, manyetizma gibi) degerlendirerek hareket ederler. Bu sosyal sistemi bir¢cok agidan
degerlendirebiliriz. Sistemin her bir biriminin algoritmik olarak basit kurgularla hareket
etmektedirler. Sistem incelendiginde, birim otomatlarin (bir termitin) basit yonergelerle, var
olan sistemin devamini sagladig1 gorilmektedir. A¢ik uglu, iiretken ve “olagelen” bir sistem

gozlenmektedir.

Sekil 3.6 Termit kuleleri
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Sonug olarak kompleks sistemler, kendini organize eden sistemler ve kolektif zeka kavramlari
birbirlerinin i¢ine girmis kavramlardir. Bu kavramlarin iizerinden gecerken asil amaclanan bu
sistemlerin altinda yatan ana fikirlerin “agik uglu, kendini tekrarlayan, parametrik, iiretken ve

olagelen” oldugunu soyleyebiliriz.

Bahsedilen sistemlerin ilizerine yapilan c¢alismalarda, bu sistemlerin ¢o6ziimleri igin
algoritmalar kullanilmaktadirlar. Algoritmalar termit canlisinda oldugu gibi basit yonergeler
kullanarak kompleks sistemler iiretebilmektedir. Kompleks bir sistem iiretebilen algoritmalar,
var olan kompleks sistemlerin ¢6ziimii i¢inde kullanilabilir. Deleuze’iin de ortaya koydugu
soyut makine fikri ve bilgisayar bilimlerinde kullanilan evrensel makineler kavrami,

algoritmik diisiince ile lst liste gelmektedir.

3.1.2 Evrensel, Soyut makineler ve Islemleme (Computation)
Insan giiniimiizdeki bircok teknolojiyi dogay taklit edip, soyutlayarak iiretmistir. Bahsi gecen

kavramlarin soyutlamasi Ozellikle yakin gecmiste bilgisayar ve matematik bilimlerinde
kullanilmistir. Bu soyutlama ile “evrensel makineler” tretilmistir. Algoritmik diisiincenin
gelisiminde yardimi olan “evrensel makineler” ya da Deleuze’un deyimiyle “soyut makineler”
algoritmik diigiincenin altyapisini olugturmaktadir. Deleuze “Soyut bir makine fiziki ve maddi
degildir, bunun 6tesinde simgesel ve diyagramatiktir. Madde ile degil durumla, form ile degil
fonksiyon ile isler. Diyagramatik ya da “soyut makine” reel olanin temsilini buna nazaran
olusmakta olan yeniyi, yeni bir gercekligi insa eder” (Deleuze, 1994) demektedir. Bu tanima
uyan soyut makineler fikri, bilgisayar bilimlerinde “evrensel makineler” olarak adlandirilirlar.
Bu makinelerde dogal dillerin {izerinde daha soyut bir dil kullanilmaktadir. Madde ile degil o
anki durum ve olusuyla ilgilenilmektedir. Form degil fonksiyonlar 6n plana alinmistir. Ikinci
Diinya Savasi ve sonrasinda, giiniimiizde bilgisayar ve matematik bilimlerinin mihenk tasi
kabul edilen bazi evrensel makineler iiretilmistir. Uretilen bu soyut makineler genellikle
tireticisinin adryla birlikte anilmaktadir. Bilgisayar bilimlerinin babasi sayillan Alan Turing
tarafindan iretilen, Turing Makinesi (Turing machine), Neumann’in Evrensel Kopyalayici ve
Ureticisi (Universal copier and constructor), Biyolog Aristid Lindenmayer’in “L-sistemi”,
matematik¢i John Conway’in “Yasam Oyunu” (The Game of Life) evrensel makineleri
ozellikle bilgisayar biyoloji ve matematik bilimlerinde hala tartisilmaktadir. Bu soyut
makineler kompleks bir sistemi ¢oziimlemeye yonelik ¢alismalar {izerine ortaya c¢ikmustir.

Soyut makineler sinirh sayida is ya da eylem ile basit g¢ekirdek birimlerin aymi anda
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islemlenmesiyle ortaya kompleks birer sistem ¢ikmaktadir. Kompleks sistemler {ireten basit

otomatlar, diger kompleks sistemlerin de ¢6ziim Onerisi olarak gorilmektedir.
Turing’in makinesi (1936)

Alan Mathison Turing (1912 — 1954), Ingiliz matematik¢i ve bilgisayar bilimcisidir. Turing
makinesi, son derece basit, soyut, sembol isleme aracidir. Aracin basitligine ragmen
yapilagelmis her tirlii bilgisayar mantiginin  kurgulanmasinda bu soyut makineden
yararlanilmistir. Sadece sinirli sayida “is” ile (oku, yaz, saga git, sola git) bu evrensel makine
kendini kopyalayarak organize olmaktadir. Turing bu makinesiyle pratikte fiziksel bir
bilgisayar teknolojisi liretmemistir. Bir soyut algi bi¢imi organize etmistir. Gliniimiizde hala
Turing’in yapmis oldugu bu “evrensel makine”, kompleks sistemler ve bilgisayar mantigi
dallarinin ana fikrini olusturmustur. Turing bu makineyle mekanik bir prosediir ya da

algoritma fikri tiretmistir. (Rocker, 2006)
Neumann’in “Evrensel kopyalayict ve iireticisi” (1940)

John von Neumann (1903 — 1957) Amerikali matematik¢i ve bilgisayar bilimcisidir. John von
Neumann'm “Evrensel kopyalayici ve tireticisi” (Universal Copier and Constructor) kendini
kopyalayan bir “hiicresel otomat” makinesidir. Bilgisayar kullanilmadan 1940’l1 yillarda
tasarlanmistir. 1940°da heniiz DNA striiktiiriniin her hangi bir modeli kesfedilmemistir. Bu
acidan bu sistemin ortaya koydugu acik uglu sistematik evrim mutasyon ve iireme giiniimiizde
bircok bilgisayar ve matematik bilimi konusunun temellerini olusturmaktadir. 29 “is”

tizerinde calisgan bu sistem, teorik biyoloji ve yapay zeka dallarinda acik uglu, iiretken

evrimsel sistemlerin bir soyutlamasi olarak goriilmektedir. [2]
“L-sistem” (1968)

Macar biyolog Aristid Lindenmayer (1925 - 1989) basit ¢ok hiicreli organizmalar
incelemistir. Lindenmayer basit ¢ok hiicreli organizmalarin gelisimini  bilgisayar
bilimcilerinin yardimiyla soyutlayarak modellemistir. L-Sistem olarak anilan bu model iki
prensip lizerinden calismaktadir. Birinci prensip analitik digeri ise liretken prensiptir. Analitik
prensip sistemin lyelerini belirlerken iiretken prensip ise bir algoritma yardimiyla sisteme
yeni iiyeler liretmekte ve sistem prensiplerini yeni olusan siteme gore yeniden yazmaktadir.
Bu bir bitki biiyiimesinin soyut modellemesidir. Kendini organize eden ve kendini tekrar

ederek gelisen bir sistemdir. Gliniimiizde de L sistem ana fikri mimarlik disiplininde yari
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otonom sistemlerin algoritmalar yardimiyla ortamin ekolojisine uygun tasarimlar iiretilmesi

acisindan incelenmektedir. (Hensel, 2006a)
Conway’in “Yasam Oyunu” (1970)

John Horton Conway (1937 - ), Ingiliz matematik¢i ve bilgisayar bilimcisidir. Yasam
Oyunu (The Game of Life) Conway tarafindan tasarlanan bir hiicresel otomat makinesidir. Bu
soyut kuramsal makine Neumann’in fikirlerinin basarili bir bi¢cimde uygulanmasini

icermektedir. (Gardner M, 1970)

Algoritmalar mimarlik disiplini i¢in degil de planlama igin gelistirilmis ve uygulamaya
konulmustur. Bunun sebebi, bir¢cok bilimsel ¢alismalardakinin aksine mimarlik disiplininde,
sezgisel hatta bazen bilingsizce olagelen tasarim siireci, matematiksel esitliklerle kolaylikla
ifade edilebilir bir siire¢ degildir. Mimari bir yap1 olusturmak icin kod yazilirken, bir dizi
komut bir araya getirilirken, hem tasarim hem de tasarim siirecini formiilize edilmelidir. Bu
konuda istisnalar da vardir: Christopher Alexander’m HIDECS3 (1963) programi algoritmik
olarak karmagik tasarim islerini basit parcalara boliip sonra en ‘uygun’ tasarimi
olusturabilmek igin tekrar birlestirmeyi amacglamistir. Rocker, “Alexander’in algoritmasi
mimari tasarimi gereginden fazla rasyonel ve yapisal bir korseye ¢evirmekten baska bir sey

yapamamistir” demektedir.(Rocker, 2006)

Islemleme, matematiksel olarak ifade edilebilen her tiir bilgi islem siirecine verilen genel bir
isimdir. Bu kavram basit akil yiiriitmeden baglayarak, daha dar anlamda bir algoritma,
protokol veya ag topolojisi ile ifade edilebilen iyi tanimlanmis bir modeli takip eden siirece

kadar genel bir anlama sahiptir.
Geleneksel Matematikten “Islemleme”ye (Computation)

1980°lerin basinda matematik¢i Stephen Wolfram “karmasik sistemler”\ hiicresel otomat
(cellular automata) yoluyla arastirmaya baglamistir. Wolfram, matematikteki formalizmin
“kompleks davranmigh sistemler”i ¢oziimlemekte yetersiz kaldigini sdylemektedir. Kompleks
davranigli sistemlerin, matematik yerine “islemleme” (computation) yoluyla ¢6zmek
gerektigini diistinmektedir. Kompleks davranigh sistemleri ¢ozmek i¢in ise karmasik islemler
ve karmasik formiil diizenleri kullanmanin karsisinda durmaktadir. Dogadaki karmasik

davramgh sistemlerin iiretici basit kurallarla ¢bziimlenebilecegini séylemektedir. (Wolfram,

2006)
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Wolfram, “Dogadaki bir¢ok sistem yiiksek diizeyde karmagik davranis sergilemektedir.
Bunun yani sira bazi sistemler ise basit davranis bicimi sergilemektedir. Bu basit davranigh
sistemler, tekdiize veya tekrara dayali bir ¢oziim igermektedir... Algoritma yazilimi1 dogadaki
sistemler gibidir. Bazilar1 basit davranigli bazilar1 ise karmasik davranighdirlar. Sanilanin
aksine karmagik davranig gosteren programlar ¢oziimlenmesi zor formiillere dayali degildir.
Tam tersine ¢ok basit kurallarin adim adim islemlenmesi ile ¢oziimlenebilmektedirler. Ama
bu basit kurallarin islemlenmesiyle sonugta beklenmedik karmasik sonuglar tireyebilmektedir.
Dogadaki karmasik sistemlerinde ¢ozlimiinde basit kurallar yatmaktadir” demektedir.

(Wolfram, 2006)

Wolfram kompleks fenomenini arastirmanin yani sira “kendini organize eden sistemler” (self-
organize systems) ile ilgili de arastirmalar yapmistir. Karmasiklik gibi “kendini organize eden
sistemler de {irettikleri sonuglarin karmasikligi ¢oéziimlemenin zor ve karmasik olacagi
anlamina gelmemektedir. Cok basit kurallarin adim adim uygulanmasi ortaya karmasik
sistemler iiretmektedir. Sonug olarak kendini organize eden karmasik bir sistem altinda basit
kurallar silsilesi bulundugunda somutlastirilabilir. Wolfram bu ¢oziimleme yonetimine “yeni
bir ¢esit bilim” admi vermistir. Wolfram klasik matematikten islemlemeye dogru kaymayi
onermektedir. Bu yolla basit ve karmagsik algimizin degisecegini diistinmektedir. (Rocker,
2006)

Algoritmalarin mimarlikta kullanilmasi giiniimiizde tekrar glindeme gelmektedir. Sayisal
teknolojilerin hayatimizdaki yerinin 6nemi artmaya devam ederken bir yandan mimari tasarim
siirecinin i¢ine giren bilgisayarlarin daha verimli kullanilmasi iizerine ¢alisilmaktadir. Heniiz
tasarim yetisine sahip bilgisayarlar yapmak, insan zekasina sahip robotlar yapabilmek kadar
uzak olsa da elimizdeki biiyiik soyutlama ve islemleme giiciinii kullanmak i¢in arastirmalar
yapilmaya devam etmektedir. Kompleks ve kendini organize eden bir sistem olarak
gorebilecegimiz insanin tasarim becerisi, bilgisayar teknolojileri giiniimiiz sosyal hayatin

kokten degistirirken, tekrar gozden gecirilmektedir.

Mimarlarin tasarim siireci, cok katmanli bir siirectir. Igerisindeki insan ve fikir akisiyla
tasarim bir “olagelen” davranis sergilemektedir. Tasarim siirecinin igleyisi sirasinda ¢ok
sayida kararin ayni anda birbiri ile iletisim halinde alinmasii gerektirmektedir. Tasarim
siireci, kendini organize eden bir kompleks sistem olarak degerlendirilmektedir. Giiniimiizde

bu sistemlerin bir genetik modiil tizerinden basit kurallarla ¢oziimlenmesi yoluna
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gidilmektedir. Deleuze’lin soyut makine’si, Neumann’in hiicresel otomat’1 tasarim siireci gibi

kompleks sistemleri algoritmik diisiince ile ¢oziimlenebilecegini belirtmektedir.

3.2 Tasarim Nedir?

Tasarim insana verilmis en biiylik yetenektir. Her insan tasarimcidir; tasarimi istendigi yonde
egip biikebilir. Tasarim etimolojik olarak “Tasa-r-i-m” koklerinden gelmektedir. Tasa kaygi,
dert olarak agiklanabilir. Tasarim kavrami, bir dertlenme olarak degerlendirilebilir. Tasar ise
“bir is, bir disiince sirasini, diizeyini gosteren resim, yazi, plan” olarak belirtilmektedir.
Tasar: ise “olmasi veya yapilmasi istenen bir seyin zihinde aldigi bi¢im, proje”dir. “Bir
arastirma siirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol ve islemleri tasarlayan gerceveye ise
tasarim denilmektedir. [1] Tasarim; yapilacak eylem i¢in izlenecek yolun, diislince sirasinin
bi¢imlendirme kaygisidir, denebilir. Tasarim kavraminin, algoritma kavramina olan

etimolojik yakinlig1 dikkat ¢ekicidir.

Aragtirmact ve teorisyenler, tasarim yeteneginin, sistematigini ¢dzme ¢abasindadirlar.
Tasarim iizerinde yapilan yontem c¢aligmalarinin tasarimi agiklayabilmesi g¢esitli arastirmalar
yapitlmistir. “Ancak, giderek tasarima bilim acisindan yaklagma gerekliligi duyulmaya
baslanmigtir. Soyle ki, tasarimin biiyiik ol¢iide insan beyninde olusan bir siiregle ortaya
¢ikmasi nedeniyle, insanin psikolojik ve toplumsal agidan diinyaya bakisi, ¢cevresini etkileyisi
ve etkilenisi tasarima yansir. Bu nedenle, insanin tasarlama yaparkenki davranislari tasarlama
metotlarin1 tanimlamada ve ortaya koymada onem kazanmaktadir. Bu da ancak, tasarimci
tizerinde yapilacak bilimsel ¢aligmalarla saglanabilmektedir.” (Bayazid, 2004) Sonuglart da

tasarimcidan tasarimciya degigmektedir.

Terzidis, tasarim teriminin genellikle planlama terimiyle karistirildigr soylemektedir.
Planlama, dnceden belirlenen bir amaci yerine getirebilmek i¢in yapilan sema, program ya da
metodu ortaya koyma c¢abasidir. Tasarim ise kavramsal ve soyut bir aktivitedir; bir fikri
formiile etmek, goriiniir bir form veya aktiviteye doniistirme niyetidir. Tasarim
kavramsallastirma, kurgulama, hayal etme, yorumlamadir. Planlama ise gerceklestirme,
organizasyon, uygulamadir. Tasarim belirsiz, tartismaya agik bir olusumdur. Tasarim, olagelir
ya da baslangic noktasi genellikle kesin olmayan bir uygulamanin zihinde belirmesidir.
Tasarim planlamanin cergevesini ¢izen ilk asamadir. Tasarim her zaman planlamadan 6nce

gelir. (Terzidis, 2006)
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J. Christopher Jones, sistemli hale getirilmemis tasarim siireclerinin yarattigi tatminsizlikler
ve yiiksek maliyetli tasarim hatalar1 sebebiyle 0zellikle tasarim siire¢lerinin disa vurulmasi
gerektigini belirtmektedir. Bu yolla her ¢izgisi yiiksek maliyetlerle hayata gecirilen mimar ve
miithendislerin daha az hata yapacaklarin1 sdylemektedir. Jones’un tamimladigr iki tiir
tasarimet tipi vardir. Bunlar “kara kutu” yani “sihirbaz tasarimci” ve “cam kutu” yani
“bilgisayar tasarimci1”dir. (Sekil 3.7) Kara kutu tasarimcilar, tasarim siirecinin kesinlikle
irdelenemeyecegini tamamiyla igsel bir islem oldugunu savunmaktadirlar. Tasarimin
psikolojik bir olgu oldugunu ve anlik si¢cramalarla yapildigini ya da ilham geldigini
soylemektedirler. Tasarimciyr hizlandiranin  ise tasarimci deneyimi oldugunu
savunmaktadirlar. Yaraticiligin disa vurulmasinin miimkiin olmadigin1 disa vurulmaya
calisilan tasarimin da yaraticiliktan uzak siradan ve basit lrlinler verecegini

savunmaktadirlar. (Jones, 1969)

Cam kutu tasarimcilar ise bir bilgisayar gibi ¢alismakta ve mistik ¢ozlimler yerine rasyonel
coztimleri kullanmaktadirlar. Bu tasarimeilar tasarim siirecinin tamamiyla agiklanabilecek bir
siire¢ oldugunu belirtmektedirler. Sistematik tasarim siireglerini kullanan tasarimcilar, bu
stirecte, neyi ne i¢in yaptiklar1 bildiklerini vurgularlar. Fakat sonug¢ olarak cam kutu
tasarimcilar bazi tasarim siireglerinde kara kutu siirecinden daha 1yi sonuglar elde etse de bazi
durumlarda cam kutu tasarimcilar da kara kutu tasarimcist davraniglarini sergilemektedirler.

(Jones, 1969)
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Sekil 3.7 Sihirbaz Tasarimci - Bilgisayar Tasarime1

Bu iki yonteminde farkli problemlerde farkli avantajlar1 bulunabilmektedir. Bir miihendislik
tasarimi1 probleminde en onemli girdi her zaman verimdir. Bu noktada cam kutu oldukga

yararli bir yontem olabilmektedir. Ornegin &zellikli bir mimari problemin en énemli girdisi
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verim olmayabilir. Verimin bazi estetik ve psikolojik girdilerden sonra gelmesi genellikle
mimari tasarim stireglerinde goriilmektedir. Sonug olarak, kara kutu, kimi zaman cam kutuya
gore beklenmedik derecede etkileyici ¢oziimler sunabilmektedir. Jones ve Alexander gibi
bircok arastirmaci, tasarimin haritasin1 sunmak i¢in bir¢ok yontem ortaya atmistir ve bazi
acilardan tasarimcilara yardimci olmuslardir. Yine de yapilan ¢aligmalar tasarimeiyi, tek tip
veya birkag tip ile smirlamaya calismaktadir. Her tasarimci i¢in 6zdes bir kalip uydurma
cabast dogru sonuglar vermekten uzaktir. Tasarimcilarin farkli {irtinler sunmasinin asil sebebi
tek tip olmamalaridir. Tasarimcilar tanimlanirken diger bir tasarimei da olmayan 6zellikleriyle
tanimlanmaktadir. Bir tasarimci igin bu tasarim cam kutudur veya kara kutudur demek dogru

sonuglar vermeyecektir.

Tasarim fikrinin altyapist Antik Yunan’dan giliniimiize kadar tartigmalara agik bir konu
olmustur. Plato’ya gbre onun diinyasinda her sey idealdir. Diinyada bizim gordiiklerimiz
onlarin sadece birer yansimasidir. Bu agidan bakildiginda tasarim siireci cam bir kutu olabilir.
Deleuze gore varlik, o varligin iligkilerinin biitiinlidiir. Onun diinyasinda her varlik ¢evresiyle
iliskilerinden vardir. iliskisiz bir varlik yoktur. Bir &riimcek agi diisiiniildiigiinde her bir
varhigi, ii¢ boyutlu bir oriimcek agi (Sekil 3.8) igerisinde iplerin diigiim noktasi olarak
aciklanabilinir. Varlik bir iligkiler diiglimiidiir. Diiglimlenecek iliski yoksa diigiim de yoktur.
Belirtilen diigiim Deleuze tarafindan ¢okluk (multiplicity) olarak tanimlanmaktadir.
(Raychman, 2001) Hegel, “bir seyin “oldugunu”, ama bu “olma”s1 disinda hi¢ bir nitelik ya
da karakteristigi olmadigin1 sdylemek, bu seyin hicbir sey olmadigini sdylemekle birdir.”

demistir.

Sekil 3.8 Oriimcek A1
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Insan1 olusturan fiziksel varhig degil; tecriibe ettigi ve yasadigi her sey ile iliskilenmesi
oldugudur. Bu agidan baktigimizda, higbir zaman tasarimcinin bir cam kutu olmasi
beklenemez. Ciinkii tasarimci her zaman birebir agiklayamayaca@i tasarimina etki eden
unsurlar olacaktir. Tasarimcinin siirecini agiklamak igin tek bir yontem yeterli olmamaktadir.
Higbir tasarimci tamamiyla cam veya kara kutu olamamaktadir. Her tasarimci gri kutulardir
ve renkleri grinin tonlaridir, denebilir. Tasarimci kendi rengini bilmeli ve problem el
verdigince, siireci seffaflagtirmaya ¢alismalidir. Su anda tasarim siireci, formiile edilmekten
uzaktir. Goldenberg, “Tasarimci yaratacagi {irliniin sesini dinlemeli” demektedir.
(Goldenberg 2003) Her tasarim i¢in tasarim siireci diger bir siiregten farkli olmaktadir. Bunun
yani sira her tasarimci da bir diger tasarimcidan farklidir. Bu sebeple tasarimci {iriinii

tasarlamadan once tasarim siirecini tasarlamalidir.

Tasarimcinin “ilk eskizi” yapmasina Deleuze yaklasimiyla bakarsak; bu eskiz tasarimcinin bir
saniye Once gordiigii bir fotografla veya yillar dncesi yasadigi herhangi bir olayla iliskide
olabilir. Ayrica tasarimct hangi iliskilerin diiglim noktasinda, nasil bir motivasyonla, bir veya
daha fazla anlik sigramayla, bu noktaya gelmistir? Bu sorular1 elimizdeki imkanlarla
cevaplanamamaktadir. Terzidis’e tasarim ve planlama siireglerinin birbirlerine karistirildigini
sOylemektedir. Bunun sebebi planlama ve tasarim birbirine kaynamis ve ayristirilamaz
siiregler olmasidir. Uriiniin fonksiyonu, {iriiniin degeri i¢in ne kadar dénemliyse {iriin icin
planlama siireci o kadar 6n plana ¢ikmaktadir. Sanatsal bir tasarimla mimari tasarim
arasindaki en onemli fark mimari tasarimda, fonksiyon asla devre dis1 birakilamamaktadir.
Mimarlik disiplinin ilk amact barinma ihtiyacini karsilamaktir. Tasarim ve planlama siireci
mimari siire¢ igerisinde birbirlerine kaynasmislardir. Mimar, gerekirse fonksiyonu da
yorumlayabilmekte ve tasarimin ilk fikir siirecine girdi olarak kullanabilmektedir.
Goldenberg’in dedigi gibi iirlinlin sesini dinlemek gerekmektedir. Her {iriin ve her tasarim
siireci, belirli ortak paydalara sahip olabilse de (uygun:fit:6zgiil) tasarim {irliniini
Ozgiinlestiren (fark:different:populasyon) ortak payda disinda kalan fikirlerin birbirleriyle
kurduklar (iliski:relationship:topolojik) iligkiler agidir.

Tasarim siireci, bilim alaninda adi gecen kompleks sistemler iginde degerlendirilmektedir.
Kompleks sistemler coziimlenmesi imkansiz oldugu varsayilan sistemlerdir. Kompleks
sistemler girdileri ve bu girdilerin ortaya koyacagi sonuglarin belirsizligiyle tasarim

kavramiyla Ortiigmektedir. Bu soruna giiniimiizde uygun cevaplarin verilememesi tasarim
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stirecini, seffaflagtirllma denemelerinden vazgecilmesi anlamina gelmemektedir. Kompleks
sistemlerin ¢oziimlenmesi lizerine yapilan bilimsel calismalar sonucunda, bu sistemlerin

¢Ozlimiine en uygun yontemin algoritmik diisgiince sistemi oldugu belirtilmektedir.

Tasarim siirecini tasarlamak iizerine yapilan ¢alismalar, tartismaya a¢ik kurgusal sonuglar
verebilmektedir. Bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin, sosyal ve kiiltiirel hayati kiiresel
Olgekte etkiledigi aciktir. Bu degisimle birlikte Alexander’dan sonra algoritmik diisiince tekrar
giindeme gelmistir. Tasarim siirecini tasarlamak i¢in bir yontem olarak kullanilabilmektedir.

Algoritmik diisiince bir fikir soyutlamasidir.

3.3 Tasarim ve Algoritma
Temsil aract olarak kullanilan sayisal gorsel medya, artitk mimarligin bin yillardir tizerine

diisiindiigii tasarim siirecine yardimci olmasi i¢in kullanilmaktadir. Dijitallesen mimari temsil,
mimari tasarimin siirecine de etkide bulunmaktadir. Baz1 tasarimcilar son zamanlarda yeni
form arayislarina kdkten bir degisim getirmeye c¢alismaktadir. Temsil dis1 bilgisayar kullanimi
ya da bagka bir deyisle “tasarim destek araci” olarak bilgisayar kullanim1 mimari tasarim igine
girdigi noktada kendini tiireten geometrik algoritmalarin da tartisilmasi gerekir. Bu

algoritmalar yeni geometri kavramlar1 getirmektedir.

Bilgisayar ortaminda tasarim fikri, bazi geometrik kavramlarin {izerine durulmasini
gerektirmektedir. Cok egrilikli ylizeylerin temsil sirasinda rahatlikla kullanilmasi CNC
makineleriyle BDU ile {iretiminin kolaylasmasi, bu formlarin mimari tasarimin igine dncelikle
bicimsel olarak daha sonra fikir tabaniyla, aragtirmalara girmesini saglamistir. Deleuze’iin
geometriden aldig1 topolojik diisiince ve Mobius bandi gibi (Sekil 2.2) kavramlarini analitik
ve algoritmik olarak bilgisayara tanitmak amaciyla ortaya ¢gikan NURBS kavrami mimarlarin
Oklid dis1 geometrileri kullanmasmi kolaylastirmaktadir. Non-Uniform Rational B-Splines
kelimelerinin bas harflerine karsilik gelen NURBS, ¢ok egrilikli bir yilizeyi tanimlamakta
kullanilmaktadir. NURBS'ler egri cizgiler plastik, ahsap veya metalden yapilmis esnek bant
seritlerdir. Oklid geometrilerinde oldugu gibi yiizeylerden kat1 olusturmak yerine ii¢ boyutlu
katiy1 olusturmak icin NURBS'ler kullanilabilir. NURBS’ler mimari tasarima girdik¢ce bu
geometrileri fonksiyonel olarak tanimlamak ve parametriklestirmek gerekmektedir. Kolarevic
parametriklerin mimari tasarimda kullanimi i¢in; “Parametrikler ise mimari tasarimda sabit ve

degisebilen, tekil ve ¢ogul islemlerinin yerini degistirerek yapar. Tasarimci iiretecegi mekana
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dair degisken bilgileri sabitlere bagli olarak degistirerek tasarim yapilabilmektedir”
demektedir. (Kolarevic 2003)

Algoritmalar, tek bir sonucu olan matematik denklemlerin tekraridir. Parametreleri sabit
algoritmanin sonucu tektir. Parametreleri devamli degistirerek veya tasarim konsepti iginde
belli degerler arasinda bilgisayarin gelisi giizel segmesine izin verilerek ortaya ayn1 tektonikte

say1siz Uriin elde edilebilir. Sonug iiriinlerin tektonigi algoritmanin kendisi olmaktadir.

Algoritma (Script) yazma isinin hayranlik uyandiran pargasi, tasarim ¢abasina ek bir katmanin
nasil eklemlendigidir. Tasarim siirecine olan bakis agisinin degisimine gerek duyulmaktadir.
Bir yazilim bu siirece eklemlenebilir ve bu siirece ivme kazandirabilir. Algoritma mantiginin
teorik altyapisi hiyerarsik, kapali, timden gelen bir sistematikten ¢ok agik ve tiime varan bir
morfoloji goriiniimiine sahiptir. Sonug olarak bu hareket sadece giiniimiizde moda olmaktan
ziyade tasarim sistematigine kokten eklemlenmeler ve bigimlenme degisimleri getirebilir.

(Mccullough 2006)

Algoritmanin tasarim siirecinde kullanilmasi gesitli avantajlari da yaninda getirmektedir.
Dijital tasarim sayesinde dijital fabrikasyon siirecine daha hakim olunabilmektedir. Formun
ifade edilis geleneklerinin, teorik temelleri daha kolay algilanabilmektedir. Algoritmik begeni
ya da biyomorfik bicimlenme, goreceli olarak daha rahat ortaya cikmaktadir. Ozellikle
bliylime ve ortaya ¢ikma yani sira harmoni ve 0z yineleme, kendinden tiireme ana fikirleri
mimarligin kodlama ihtiyacimi arttirmaktadir. Algoritmik kodlama miisteri istegiyle belirli

parametreler i¢inde kalarak degisimi de kolaylastirmaktadir. (Mccullough 2006)

Script dilleri kullanarak, giiniimiiz ii¢ boyutlu programlarin, iretici tarafindan belirlenen
kurallarin disina ¢ikilabilmektedir. Terzidis ve Chu arastirmalarini basit, agik¢a belirtilmis
kurallar igerisinde Onceden kestirilemez karmasik davranish sistemler elde etmek igin

kullanmaktadirlar. (Rocker 2006)

Islemleme, sayisallasma ve algoritmik siireg iist diizeyde bir soyutlama bicimidir. Algoritmik
striiktiirler algilanan {riin ile bagt olma zorunlulugu olmaya soyut paternler igerirler.

Algoritmik yazilimlar maddelesmemis bir aragtir daha ¢ok bir diisiince gibidir.

Son olarak calisma alanimi kisisellestiren ve kodlamayla zihinsel haz alan ve farklilagsan
bilgisayar ile biiylimiis yeni bir tasarimci kitlesi gelmektedir. Su zamanda gorsel ara yiizii

daha ¢ekici olan programlar giiniimiiz insani i¢in algi seviyesindeyken giinii geldiginde
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kodlama yaptiginin farkina varmadan yazdig1 koda bakarken paternler goren ve bu paternlerin
striikktiirel yapist i¢inde Ozgilin tasarim ilkeleri iiretebilen yeni nesil tasarimcilar ortada
olacaktir. Giinlimiizde nasil kagit iizerindeki ¢izgiler mimari kodlama sistematiginin bel
kemigiyse gelecekte algoritmik kodlama bi¢imde algilanabilecek kavram tasarimlar ortaya

cikacaktir. Bu kesinlikle yeni bir idrak bigimi olacaktir. (Mccullough 2006)

Algoritmik diigiince sisteminin kendine has bir semantigi vardir. Mimarlik disiplininde de
fikir soyutlamalar1 ve dogal dillerden farkli kullandig1 bir semantigi vardir. Mimarlar tasarim,
¢izim ve sunum asamalarinda soyutlamayi fazlasiyla kullanir. Bu soyutlama, mimarligin

kendini kodlamasidir.
Mimari Kodlama

Mimarlikta “kodlama”nin anlamini ve roliinii anlayabilmek i¢in kodun mimarliktaki rolii ve
gecmisini gozden gecirmek gerekmektedir. Kod, Latince “codex” teriminden gelmektedir.
Roma imparatorlugu doneminde ahsap tabletlerin sekillendirilmesiyle elde edilen
dokiimanlara verilen isimdir. Bu “codex”ler sistem prensiplerini ve kurallarini icermekteydi.
Mimarlikta ise “prensip ve kurallar” mimarlik tarihi boyunca tasarimin baskin 6ncelikleri
olmustur. Diger mimari Uretim basamaklarinin ge¢misine bakildiginda mimarlik daima
kodlarin degisimi ve igerigiyle smirlandirilmis ve sekillendirilmistir. Sadece mimarlik
kavrami degil onun medyast da bir ¢esit kodlamadir. Bir dil, bir semantiktir. Kursun kalem
cizimlerinden makete, perspektiflerden teknik uygulama ¢izimlerine kadar mimarlik daima
“sistemin prensiplerini ve kurallarini” belirtmek i¢in kodlanmistir. Mimarliktaki kodlama
teknikleri bilgisayarin mimarlarin hayatina girmesiyle ¢cok daha 6n plana ¢ikmistir. Mimarlik
tasarim silirecinin en basindan sonuna kadar kendine has bir kodlama kullanmaktadir. Hatta
mimarlik egitiminin amaci 6grencilerin bu kodlamay1 anlamasi ve kendi fikirlerini en iyi
bicimde bu kodlama bi¢imini kullanarak ortaya dokmesi iizerinedir. Rocker, “Konseptten

projenin sunumuna kadar bir fikir kodlamasi s6z konusudur” demektedir. (Rocker, 2006)

3.3.1 Tasarimeci ile Bilgisayar Kodlamasi
Farkli yazilim ve programlarin kullanimi artitk mimari tasarim teori ve tartisma platformunun

onemli bir elemani haline gelmistir. (Williams, 2004) Bu yiizden mimarlarin bilgisayarla
iletisimini dogru yonlenebilmesi i¢in bir bilgisayar ile dogru iletisimi kurmas1 gerekmektedir.

Bilgisayar evlerimizde ofislerimizdeki i¢i devrelerle doldurulmus bir kutuya bagl ekran ve
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cevre birimlerinden ¢ok, bir organizasyon ve dillenme bi¢imi olarak degerlendirilmelidir. Bu
fiziksel hesap makinesinin altinda, Deleuze’un “soyut makinesi” gibi bir soyut “evrensel
makine” yatmaktadir. Bu evrensel makine tamamen kisisel bir iirlin halinde
kullanilabilmektedir. Kisinin sosyal, kiiltiirel, mesleki durumuna gore sekillenerek kisiye 6zel
bir makine olmaktadir. Bilgisayar ile kurulacak dogru iletisimle bu evrensel makineler kisiye
cok daha yararli olmaktadir. Dogru iletisimi kurmak icin bilgisayarin dili hakkinda bilgi

sahibi olmak gerekir.

Bilgisayarlar ile iletisime ge¢mek i¢in ilk zamanlar makine dili kullanilmaktaydi. Makine dili
karmasik ve anlagilmasi uzmanlik isteyen bir konudur. Makine dili, mikroislemci ya da mikro
denetleyici gibi komut isleme yetenegine sahip entegrelerin, isleyebilecekleri komutlardan ve
buna uygun s6zdiziminden olusan dile verilen addir. Makine dili, islemcinin verilen komutlar
dogrultusunda calistirilmasini saglayan ve islemci mimarisine gore degisen en alt seviyedeki
(low level) programlama dilidir. Bu dil sadece O ve 1 ikililerinin (ikilik say1 tabani) anlamli
kombinasyonlarindan meydana gelmektedir. Bu dil temelde Jaquard’in dokuma tezgahinda
kullandig1 delikli kartlardan farkli degildir. 1’ler delik O’lar delik olmayan anlamina
gelmektedir. Bu nedenle, makine dilinin anlasilmasi ¢ok giictiir. 0 ve 1 ikilileri islemcinin
talimatlar seti dogrultusunda, uygulanacak operasyon, operasyonun gergeklestirilecegi verinin
hafizada bulundugu adres ve hafizaya ulasim yollar1 gibi bilgileri ifade edecek sekilde bir
araya gelmekte ve islemci tarafindan desifre edilerek gerekli islemin yerine getirilmesi
saglanmaktadir. Bu dil, donanimi1 dogrudan kontrol etme giicli oldugu i¢in kullanilir. Bir
bilgisayar yalnizca kendi makine dilini dogrudan anlayabilir. Makine dili bilgisayarin dogal

dilidir ve bilgisayarin donanimsal tasarimina baglidir.[2]

Kullanilan iglemcinin komut setinden ibaret olan makine dili, komutlari donanima bagimlidir.
Giliniimiizde kullanilan 1386 (32bit - Intel) ve 1486 gibi islemci standartlarinin her birine ait

birer komut seti bulunmaktadir ve bu komut seti yalniz o mimariye yoneliktir.[2]

Ornegin: 1 0011 0111 gibi 9 bitlik bir biitiinii diisiinecek olursak burada sol bastaki 1 biti (BIT
bilisimde, kullanilan en kii¢iik bilgi birimi. Evet/Hayir, 0/1, ag¢ik/kapali, var/yok, dogru/yaniis
gibi diisiiniilebilecek birbirine karsit iki durumu belirtmekte kullanmilir. Kok olarak ikili
basamak (veya baska bir goriise gore ikili birim) anlamlarina gelen 'binary digit' (veya
‘binary unit’) kelimelerinin kisaltilmasindan gelir) dolayli adresleme yapildigini, bu bitten

sonraki 4 bit olan 0011 ¢arpma isleminin yapilmas1 gerektigini geriye kalan 4 bit 0111 ise


http://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgi
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hafizanin 0111 adresine gidilmesi gerektigini belirtebilmektedir. Bu diizen tabi ki farklh

islemci mimarileri i¢in farkli olacaktir.[2]

Grafik tasarimcisi, bilgisayar programcisi ve Universite profesorii olan Casey Reas: “Bir
program ¢ekirdeginde kesin talimatlar setidir ve bilgisayara kusursuz olarak ne yapmasi
gerektigini soyler, bir makine tarafindan anlasilabilecek bir dizi kelime ve sembol ile
anlatilan fikir kodlart iskeletidir. Her program dili bir kelime ve sembol derlemesidir
(sozdizimi (sentaks))ve bir programin kullanacag kurallar dizisi tammlar (semantik). Her
farkli programlama dili insanlarin fikirlerini kodlara ¢evirmeye yarayan farkli birer yoldur”
demektedir. (Reas, 2004) Programlama dilleri insanlar ile makineler arasinda bir ara yiizdiir.
Her programlama dili temelde, makine kodunun daha kolay bir bicimde insanlar tarafindan
yazilmasi ve takip edilmesi amaciyla lretilmistir. Tarih iginde ilk olarak giiniimiizde al¢cak
diizey dil (low-level) olarak isimlendirilen Assembly dili ortaya konmustur. Zamanla
programlama dilleri makine dilinden insanin daha kolay anlayabilecegi bir dile dogru
degistikge diller, orta diizey(middle level), iist diizey (high level)ve son olarak en iist diizey
veya gorsel dillere (visual) dogru isimlendirilmistir. Farkli diizeylerde programlama dilleri,

farkli disiplinlerin ihtiyag¢larina yonelik disiplinlerin ihtiyaglari tizerinden iiretilmistir.

Tasarimcilar giiniimiizde farkli disiplinlerin ihtiyaglarindan dogmus olan sézdizimleri
(sentaks) ile ugragmaktadir. Kullanilan bilgisayar dilleri tasarimci ig¢in limitli imkanlara
sahiptir. Her tasarimci kendisinin bilgisayarla dogrudan iligskiye girmek i¢in kendi dilini
yazma ihtimali ortadadir. Bu bilgisayar programlama dilleriyle ilgili higbir pratigi olmayan
tasarimcilar i¢in can sikict olabilmektedir. Bu durumun yarattigi eksiklikle ortaya son
donemde tasarimcilara CAD tabanli programlarin igeriginde makro dili (script)
bulundurulmaktadir. Makro dilleri, sistem biitiinlestirici diller (System Integration Languages)
olarak da bilinmektedir. Uygulamalar1 hizla birlestirip birbirine baglayan ve bunlar arasinda
iletisimi saglamakta kullanilmaktadir. Makro dillerinin (script) sozdizimi ve semantigi,
programci olmayan kisiler tarafindan daha kolay anlasilarak gelistirilebilirdir. Bu diller
tasarimet tarafindan bilgisayar programlarinin tasarim siirecinde kullanilabilir yararl bir yol
olarak modifiye edilmesini saglamaktadir. Bu sayede bilgisayar teknolojilerinin tasarim
acisindan limitlerini aranmakta ve agik bir bigimde tasarim mantigini genisletilmekte, tasarim
siirlar1 daha genis bir alana yayarak yeni ihtimaller tizerine ¢alisiimaktadir. Makro dillerinin

kullanim1 ve farkli tasarim ihtiyaglari ig¢in 6zellestirmeye verilebilecek en popiiler ornek,
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Frank Gehry ve Gehry Ortaklari’nin Dassault Sistemleri’nin havacilik ve uzay endiistrileri
icin drettigi CATIA programinin gerekli eklemelerle ile yapim teknolojileri igin bir tasarim

araci haline getirilmesidir.

Makro dilleri, miizik notalari, dans koreografisi, sinema veya tiyatro senaryolari gibi
goriilebilir. Performans gosterecek kisilerin ne yapmasi gerektigini talimatlar ve yorumlarla
anlatmaktadir. Makro dilleri aslinda biitiinii olusturan pargalarin kompozisyonun talimatlarini

Verir.

Bilgisayar kodu veya bagka bir deyisle algoritmasi ayni mimarlik kodlamas: gibi talimatlar
seti igeren bir dildir. Kodlama, yiiksek diizeyde bir soyutlama bi¢imidir. Mimarlar ve
mimarlik aragtirmacilari son yillarda bu soyutlama bi¢imine oldukca ilgi gostermektedir.
Mimarlik ve onun driinleri bir fikrin soyutlamasi ve onun dillendirilmesi bigimdedir.
Gilinlimiizde amaglanan, bilgisayarin mimarlari kirtasiye islerinden kurtarmasindan ¢ok, bu iki
soyutlama bi¢imini st iiste gelecek sekilde c¢akistirmayr basarmak {iizerinedir. Sonucta
bilgisayarlar artik sadece mimari sunumu desteklemekten 6te mimarlik konseptinin de

tekrardan ele alinarak bu konseptlerin yeniden dillendirme ¢abasi halini almaktadir.

Mimari tasarim siirecini kompleks bir sistem olarak degerlendirebiliriz. Bu siireci
somutlastirmak ise olduk¢a zordur. Bunun sebebi her tasarimcinin kendine ait bir bilgi
birikimi ve tasarim felsefesinin bulunmasi olarak goriilebilir. Tasarim siirecinin kisiden kisiye
degisebilecek somutlagtirma yontemleri olabilecegi igin siire¢ igin ortaya konacak
genellemeler dogru sonuglar vermekten uzaktir fakat bilgisayarin kisilestirilebilir ara

yiizleriyle birlikte, tasarimciya yeni ufuklar agilabilmektedir.

Algoritmik mimarlik, bilgisayarlarin mimari tasarim ve liretim siireclerindeki potansiyelinin

arastirilmasi ve daha iyi anlasilmasi i¢in yeni bir kapi, caligsmak i¢in yeni bir alan agmaktadir.

3.3.2 Algoritmik Mimari Tasarim
Algoritmik diisincenin mimari tasarimda ozellikle kullanildig1 cesitli tasarim yontemleri

giinlimiizde smiflandirilmaya ¢alisilmaktadir. Bu kavramlarin fikir yapis1 aymidir ve hepsi de
parametrik girdilerin degerlendirildigi evrim analojisinin kuruldugu d#iiretici tasarim
bicimleridir. Algoritmanin dillendirilmesi olarak yazilim, tasarim siirecinin genetik kodu
olarak algilanmaktadir. Fikrin algoritmik adimlanmasi1 Deleuze’un o6zgiil diisiincesiyle

cakismaktadir. Algoritma genotiptir. Tiirettigi Uriinler ise farkli fenotiplerde bir popiilasyon
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olusturmaktadir. Parametrik farklar Deleuze’iin popiilasyon diisiincesinde var olan “iiretken

farklar”dir. Bu fenotip iiriinler birbirleriyle topolojik olarak iliskidedir.

Algoritmik mimari tasarim igeriginde genetik kavramiyla anilmaktadir. Genetik kavrami
kendini organize eden ve kendini iireten kavramlarii beraberinde getirmektedir. Kendini
tiretme ya da kendini kopyalama kavramlari tiiretici tasarimi isaret eder. Algoritmik tasarim,
tiiretici tasarim, parametrik tasarim, evrimsel tasarim, genetik tasarim giiniimiiz mimari
literatiirtinde farkli tasarim bigimleriymis gibi agiklansa da temelleri biyolojik biiylimenin
algoritmik olarak soyutlanmasi mantigiyla ¢akismaktadir. Temelde dzgiil bir modiiliin belirli
iligki kurallariyla kendini kopyalayarak tekrar etmesiyle, ihtiya¢ igin uygun fakat

birbirlerinden farkli tirtinlerin elde edilmesidir.

Tasarim algoritmik olarak tanimlanmasi fikri beraberinde, parametriklesme, tiireticilik ve

evrimsel olma kavramlarini getirmektedir.
Parametrik Tasarim

Akipek parametrik tasarim igin: “Parametrik tasarim, tasarimin belirlenen parametreler
tizerine kurulmasiyla ilgilidir. Mimari tasarim siirecinde parametrik tasarimin kullanildig:
orneklerde, riizgar siddeti, deniz tuzluluk orani, su miktari, insan akisindaki yogunluk gibi
cevresel veriler tasarim siirecinde parametreler olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar ortaminda
kurgulanan sistemde, parametrelere girilen farkli degerler sonucu olusan degisim, tasarim
asamasinda form iiretimi i¢in ya da fiziksel mekanda 151k — ses — bi¢im degisimleri i¢in
kullanilir. Parametrik tasarim detay c¢oziimleri ve striiktiir tasarimi i¢in de kullanilmaktadir.
Tek bir prensip formiil olusturulur; O6l¢ii, aci, kalinlik degisimlerinin gerektigi yerlerde,
parametrelerin degerleri degistirilir ve tek bir prensip detay ¢oziimiine dayali ¢esitli ¢oziimler

olusturulabilir” demektedir. (Akipek, 2004)

Dis etmenler, mimari tasarimda her zaman ilk sirada disiiniilen girdilerdir. Daha &ncede
aciklandig1 gibi parametrelerin varligi olmadan algoritma kurmak miimkiin degildir. Ayrica
parametrelerin varligi daima bir algoritmay1 isaret etmektedir. Bu iki kavram birbirleriyle i¢
ice girmistir.

Tiiretici Tasarim

Tiiretme kelime anlami olarak, bilinen baz1 seylerden yararlanilarak diisiince giiciiyle yeni bir

sey bulmak olarak tanimlanmaktadir [1]. Tiiretici tasarim bilgisayar programi algoritmalariyla



39

ya da benzer matematiksel ya da mekanik siireclerle olusturulan tasarimdir [2]. “Bilgisayar
ortaminda kurulan tiiretici tasarim sistemlerinde, belirli bir bigim grubundaki elemanlarin
cesitli kombinasyonlarinin belirlenmesine dayali alternatif ¢oziimler, sistematik olarak

arastirilir” (Akipek, 2004)

“Tiiretici tasarim modelleri dilbilim kokenli aragtirmalara dayali, gramer tabanli bilgisayar
destekli tasarim modelleridir. Gramerlere dayali sistemlerde tasarim alternatiflerinin
tiiretilmesi  kullanicinin  belirledigi kurallar setine baghdir. Bu kurallar setine gore
tiiretilebilecek tiim olas1 alternatifler ve bicimsel kombinasyonlar bilgisayar tarafindan
tiretilir ve tasarimci geleneksel temsil ortaminda arastiramayacagi sayida alternatifi

degerlendirme imkanina sahip olur” (Akipek, 2004)

Tiiretici tasarim algoritmik tasarimin st baslhigi olarak diisiiniilmektedir fakat tiiretici tasarim
fikir alt yapisini algoritmik diislince iizerine kurmustur. Bu sebeple tiiretici tasarimu,

algoritmik diisiincenin alt baslig1 olarak diisiinmek gerekmektedir.
Evrimsel Tasarim

Evrimsel tasarimin {izerinde mimari arastirmalarda, "emergent” — “olagelen” kavramiyla
tizerinde durulmaktadir. Girilen parametrelere gore kendini degistirebilen bu degisikligi de

onceden verilmis algoritma yoluyla yapabilen tasarim iiriintidir.

“Bi¢imsel Ongoriilere dayanmayan, bicim yerine performansa 6nem veren, adapte olma,
kendisini yeniden diizenleme 6zelliklerine sahip, program kombinasyonlarina izin veren bir
mimari yaklagimla ilgili olarak kullanilmaktadir. Bu yaklagimda mimarinin bigimi kullanici,
program, baglam girdilerine gore zaman icine evrimleserek olusmaktadir. Bu siirecte
tasarimcinin rolii belirli bir duyarlilikla siireci hizlandirmak ve bu 6ngoriiye ve analizlere
dayali bir sistem kurmaktir. Striiktiir, tasarimdan ayr1 bir sistem olarak algilanmaz; tasarimin

baslangicinda striiktiirle birlikte kurgulanan bir bigimlenisten bahsedilir” (Akipek, 2004).

Frazer, Evrimsel Mimari isimli kitabinda bu siireci sdyle tarif eder: "Mimari konseptler bir
dizi tretim kurallar1 olarak tanimlanir, bu konseptlerin evrimi, gelisimi sayisal olarak
sifrelenebilir. Bir dizi iiretim kurali, ¢ok sayida prototip bicim tiiretebilir. Bu sonug iriinler
benzesik bir cevredeki performanslarina bagli olarak degerlendirilir. Sonug genellikle

beklenmediktir" (Kolarevic, 2003).

Genetik algoritma, evrimsel mimari yaklasiminda temel bir alt kavramdir. Dogada, canlilarin
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olusumunda ve bi¢cimlenmesinde yonlendirici olan genlerin islevini bilgisayar ortaminda
algoritma ve kodlar tistlenir. Bilgisayar ortamindaki genetik algoritmalar, ¢cogalma, gen gecisi
ve mutasyon kurallarinin islendigi kromozom sarmali benzeri, kural dizili bir yapiya
sahiptirler. Bu sarmala parametreler islenir ve degerleri tasarim siireci boyunca siirekli degisir,
Frazer''n deyimiyle birbirine benzer bi¢imdeki "yapay organizmalar" olusturulur ve bu
organizmalar belirlenen "gii¢liilik" kriterlerine uyum gosterip gostermediklerine gore

elenirler (Kolarevic, 2003).

Tasarim, girdilerinin fazla ve belirsizligi nedeniyle heniiz biitlinliyle algoritmik diistince
fikriyle ortiismemektedir. Mimari tasarim siirecinde siire¢ kompleks bir sistem olarak
degerlendirilebilir. Glinlimiiz pozitif bilimleri kompleks sistemlerin, algoritmik birer sisteme
sahip oldugunu belirtmektedir. Algoritmalar, kompleks sistemlerin “genetik bilgisi” olarak

goriilmektedir.

Yasayan organizmalarin DNA ile tiiretimini ve DNA'nin evrimi bir metafor olarak
kullanildiginda organizmanin sadece bir DNA kodunun organizmanin formunun belirledigi ve
onun biliylimesinin bu anahtar koda baglandig1 oldugundan hareketle bir algoritmanin da bir
obje veya mekana anahtar kod olabilecegi tartisilmaktadir. Bu yolla bir yapinin bir genetik

kodu olabilecek ve bu yap1 genisleme ve biiylimelere agik olacaktir.

Genetik konsepti, kalitsal 6ziin kendine has bazi kurallarla tekrar1 kendi iizerine katlanmasi,
“pili”lenmesi mekanizmasint mantiga doker. Bu mantik “6zgiil” prensibinin kodlanmasi,
tiiretimin otonomisi, “islemleme” (computation) mantigini1 tam ortasindadir. Mimarlik yeni
teknik ve bilimsel gelismelerle birlikte iitopik yeni bir diinya {iretimi ¢abasina girmis olarak
algilanmamalidir. Gen ve genetik kelimeleri biyolojiyle acik bir bag kurmaktan 6te mimarlik
icin yeni bir konsept ve soyutlama bi¢imi sunmaktadir. Genetik mimarlik biyolojinin tekrar
sunulmasi veya biyolojik formlarin taklidi olarak algilanmamalidir. Bunu yerine John Von
Neumann’in ¢aligmasi olan hiicresel otomasyonun (cellular automation) bir izi olarak

goriilebilir.

Modern hesaplama sistemleri ortaya konulurken Neumann “kendini tekrarlayan” fikrini 6n
plana c¢ikarmistir. Bu fikir “bir makine kendini tekrar iiretebilir ve kopyalayabilir” olarak
algilanabilir. Kendini kopyalamak biyoloji biliminin en énemli kavramlarindandir. Hiicreler

kendini kopyalayarak cogalirlar. Biyolojinin her alaninda bu kavram mevcuttur. Onemli olan
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kopyalamanin prensibi, 6zlidiir. Kopyalama hiicrelerin genetik kodlariyla yonlendirilmektedir.

Mimarlik disiplini “genetik” kavramindaki biyolojik analojiyi bu noktada incelemektedir.

Bir iiriiniin genetik kodunun olmasi, o tiriintin islevine uygun, fakat birbirinden farki: fenotipte
iriinlerin ortaya konmasin1 saglamaktadir. Genetik fenomeni, mimarlik disiplininde

algoritmik mimarlik ile ortaya ¢ikmaktadir.

Tasarim siirecinde algoritmalarin kullanimi1 ile mimarlik disiplini, Deleuze’iin varlik
felsefesinin fikir altyapisiyla ve biyolojideki evrim kavramiyla analojiler kurmaktadir.
Gilinlimiizde stirdiiriilebilir mimari olarak degerlendirilen bakis acisinin ve dogaya uyumun
onemini kavrandik¢a algoritmik tasarimin 6nemi artacaktir. Bir organizma gibi dogaya uyum
saglayabilen, parametrelerini doganin kendisinden alan, bu parametreler 1s1ginda mimarin
belirledigi genetik bir algoritma ile degisebilen ve kendini organize ederek gelisen kompleks

mimari Urtinlerden s6z edilmektedir.

Uretimi ve temsili sayisallasarak degisen mimari {iriin iiretme siirecinin erken asamasi olan
tasarim siireci de bu sayisallagsma ile evrilmektedir. Bu degisimin getirdigi sonuglar1 daha iyi
algilamak adina akademik diizlemlerde yapilan arastirma caligmalari, mimari tasarimin

gelecegine iliskin ipuglar1 vermektedir.
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4. TASARIMIN ALGORITMIK DUSUNCE iLE DENEYLENMESI

Sozii edilen alana ait tim kavramlar ve gelismeler, tasarimin siirecini ve uygulamasini
degistirebilecek potansiyele sahiptir. Bu potansiyelin kullanimi tasarimcinin hem tasarima,
hem de bilgisayara olan hakimiyetine baglidir. Tasarimcilarin kendi tasarimlarinin planlama
algoritmalarin1 ¢ikararak (ya da bu konuda uzmanlarla g¢alisarak) bunu bilgisayar diline
aktarabilmeleri gerekmektedir. Yaptig1 tasarimi desifre edebilen tasarimcilar, tasarimlarini

basit ve temel kural ve elemanlara dokebilirler.

Tasarimin algoritmasinin yazilmasinda tasarima ek bir katman gelmis ve bu da tasarim
stirecine st diizeyde bir soyutlama eklenmesini saglamistir. Bu soyutlamada algoritmik
kodlamay1 gergeklestirmek gereklidir. Bu algoritmik kodlamanin zaman iginde tasarim
slirecinin temel bir parcasi olacagi ve iirlinlin yerine algoritmanin tasarlanmasimin gerekliligi

artacaktir.

BDT programlarin igeriginde makro dili (script) bulundurulmaktadir. Makro dilleri, daha
onceki bolimlerde acgiklandigi gibi, sistem biitiinlestirici  diller (System Integration
Languages) olarak da bilinmektedir. Uygulamalar1 hizla birlestirip birbirine baglayan ve
bunlar arasinda iletisimi saglamakta kullanilmaktadir. Makro dillerinin (script) sdzdizimi ve

semantigi, programci olmayan kisiler tarafindan daha kolay anlasilarak gelistirilebilirdir.

Script dilleri, sistem programlama dillerinden (C++, Pascal, vb.) farkli olarak 6zel gorevler
icin tasarlanmis yapilardir. Sistem programlama dilleri sifirdan baslayip veri tabanlari ve
tasarlanmig algoritmalar ile yeni sistemler iretirler. Script dilleri ise, mevcut bir dilin alt
biitiinlerini kullanarak, bu biitlinleri baglamay1 hedefler; kompleks algoritma ve veri yapilari
icin kullanilmaz. Sistem programlama dillerinde s6zdizimi kurallarina 6nem verilir. Script
dillerinde ise uygulamay1 hizlandirmak, tanimlanmis biitiinleri baglamay1 kolaylastirmak icin
sozdizimi kurallar1 sadelestirilmistir. Script dilinde elemanlarin nasil kullanilacagini ve bir
araya gelecegini gosteren tanimlanmis kaliplar yoktur. Herhangi bir ¢6ziim i¢in kullanilan alt
biitiin ve degerler tasarimci tarafindan Ongdriilmeyen baska bir durumdaki ¢6zliim ig¢in

kolaylikla kullanilabilir (Ousterhout 1998).

Tasarimcilarin bu semantik ve diisiince sistemine yaklasimlar ¢esitlidir. Script dilinin ve tez
kapsaminda tartigilan kavramlarin, tasarim siirecine olan etkilerini deneylemek amagli bir

atolye calismasi yapilmistir.
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4.1 Deneye Hazirhk
Belirlenen bir problem fizerine bir algoritma tasarlanarak bunun yazilimi (script) yazilmustir.

Tasarimcilarin - algoritmik diislince ve mimari tasarimda yazilim dilleri konusundaki
goriislerini, yorumlarin1 almak i¢in bir atdlye calismasi diizenlenmistir. Genel olarak
glinlimiizde tasarimcilarin bilgisayar diline hakim olmadiklar1 g6z oniine alinarak, kullanici
profili se¢ilmistir. Tasarim siirecinde analitik ve algoritmik diisiinceye karsi tepki gézlenmeye
calisgtlmigtir. Yazilim dili ve programi olarak da 3dsMax secilmistir. 3dsMax programi i¢in
yazilan “script”ler giliniimiizde algoritmalarin bilgisayara dokiilebilmelerini saglayan
araglardan biridir. MaxScript’in uygulama alani olarak segilmesinin en Onemli sebepleri
arasinda, yazilimin yaygm kullanimi, giicli nesne yapisi ve yazilim hakkindaki mevcut
kaynaklarin ¢oklugu gelmektedir. Bu st diizey (high — level) bir yazilim dili oldugu igin
diger makine dillerinden daha kolaydir. Ayrica uygulamayi gorsellestirerek ilk asamada

tasarimcilara kolayliklar saglamaktadir.

Alan ¢alismas1 igin olusturulan problem YTU Mimarlik Fakiiltesi Bilgisayar Ortaminda
Mimarlik Yiiksek Lisans Programi kapsaminda 2005 — 2006 giiz yariyilinda uygulanan
“Tasarim1 Tasarlamak™ atdlyesi i¢in olusturulmus problemi degistirilerek olusturulmustur.
Problem eskiz ile (en az) dort binanin yer aldigi kiitle organizasyonu olusturmak ve bunun

izerinin script yardimiyla ortiilmesine yoneliktir.

Atblyenin amaci farkli profildeki mimarlar grubu ile ortaya atilan problemi ¢6zmekten ziyade
tez kapsaminda tartigilan algoritmik diislincenin mimarlar tarafindan algisini test etmektir.
Atolye caligmasi, algoritmik diisiince ile gelistirilen scriptin farkli profildeki mimar

kullanicilar tarafindan denenmesi iizerine olmustur.

Atblye galismasi igin kullanilan ydntem ise script yazimi ve bunun belirlenen kullanici profili
ile denenmesi olmustur. Deneyde Oncelikle eskiz yoluyla kiitle organizasyonu tasarimi ve
ardindan script yardimiyla organizasyonun {zerini Ortecek bigimde bir {ist Ortiinlin
tasarlanmasi ve son olarak yeni bir eskiz ile oOrtii tasariminin yorumu istenmistir. Yazilan
script daha Once uygulanan proje calismasi “Tasarimi Tasarlamak™ atolyesi sirasinda tez
yazari tarafindan hazirlanmis scriptin gelistirilmesiyle elde edilmistir. Script yazimi 6ncesinde
fikrin algoritmasinin ortaya ¢ikmasi gerekmektedir. Atdlye ¢alismasi sirasinda kullanilacak

scripti yazmadan Once, problemin analitik ve algoritmik olarak ¢oziimlemek gerekmektedir.
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4.1.1 Tasarim Probleminin Analitik ve Algoritmik Tabana Aktarilmasi
Bu probleme ¢6ziim iiretmeye yardimci olabilecegi diisiiniilen bir script yazimindan hemen

once bir karakalem eskiz ¢alismasi yapilmistir (Sekil 4.1). Bu problem iizerine ¢alisacak bir
script yazmak planlandiginda, oncelikli olarak var olan eskizi matematiksel bir dille anlatmak

gerekmektedir.

@%‘ H %

C s 00 |

OLusTUL. .

P A-B ol Woetalor Heasinck  Sarbost—
K onsunlav_uaa |

Sekil 4.1 Ilk Eskiz

Eskizi algoritmik diisiince yoluyla tekrar diisiilmesi i¢in eskiz ya da diger bir deyisle problemi
¢ozmeye yonelik yaklagimi, algoritmik olmalidir. Bu amagla eskiz, analitik olarak
soyutlanmakta ve algoritma iginde kullanilmas1 amaciyla parametriklestirilmektedir. Kiitleleri
icine alacak ve Ortecek bicimde cizilen iist Ortiiniin iki ayr1 odak noktasi ve binalarin
yiikseklikleri parametre olarak kullanilabilir. Bu eskizin altinda yatan fikri sayisal olarak
algilamak igin, bu belirtilen parametreler analitik ortamda degerlendirilmelidir. Oncelikli
amag¢ dort noktadan gecen bir NURBS ¢izmek olmalidir. Noktalara A, M, N, B denebilir.
Odak noktalarinin analitik ifadesi olan (X,Y,Z) degerlerini belirlemek gerekmektedir. Ust
ortiiniin baglangi¢ ve bitis noktalar1 A ve B’yi analitik olarak belirlemenin ardindan yapilmasi
gereken iist Ortiiniin yiikseklik parametrelerinin belirlenmesi olmaktadir. Ortiiniin yiiksekligi

bina kiitlelerinin iist yiizeyi olmalidir. Ust ortii A(XYZ) noktasindan baslayacak bina iist
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yiizeyinden alinan herhangi bir M(XYZ) noktasindan ardindan diger bir kiitlenin iist
yiizeyinin N(XYZ) noktasindan ge¢meli ve B(XYZ) noktasinda sonlanan bir NURBS
olmalidir. (Sekil 4.2, Sekil 4.3)

M
A
\ ;
A B
=- : Y = =
4 /
Sekil 4.2 Ik eskizin analitik soyutlamasi
= /77<4744‘—-—““\‘=,\
/// I~
Az P e — =] AZ
A sl B
Sl >
) = —
- —

VERTEX
NOKTASI

Sekil 4.3 Fikrin analitik ve algoritmik soyutlanmasi

Son olarak belirledigimiz iki odak noktas1 ve iki {ist yiizey noktas1t NURBS ¢izme amacl
kullanilmaktadir. Analitik degerleri her donglide degistirilmedigi takdirde ancak tek bir
NURBS’ii defalarca ¢izilecektir. Bu sebeple Oncelikli olarak kiitlelerin iist ylizeyinden alinan

M ve N noktalarinin rastgele yiizeyden herhangi bir nokta se¢ilmesi yoluna gidilmistir.

Eskizi kabaca analitik ortamda tekrar diisiinmenin yarari problemin parametrik hale
getirilmesi olmaktadir. Parametreler dahilinde fikrin, algoritmik bir fikir olarak disavurumu
icin ilk adim olmaktadir. Algoritmik fikir olarak bu kiitlelerin iizerini 6rtmek i¢in, bu fikir

algoritmik olarak diisiiniilmelidir. Adimlanmalidir.
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— A(XYZ) --A noktasindan NURBS ¢izmeye basla.

— M(XY2Z) --Ik kiitlenin iizerinden bir nokta seg.

— N(XY2) -- Ikinci kiitlenin iizerinden bir nokta seg.

— B(XY2Z) -- B odak noktasinda NURBS1i bitir ve tekrar basla.

Bu algoritma sematize edilirse, asagidaki akis diyagramu ¢izilebilir. (Sekil 4.4)

- Cizilecek "NURBS"
sayisini gir,
BASLA > - Manipiilasyon
degerlerini gir,
- 4 adet odak noktas gir,

4 adet kutu seg,
Sayaglan sifirla

Her bir kutudan
rastgele bir 1. Sayag < Nurbs
nokta al Sayisi

i

4 yardimcei
NURBS noktasi
tanimla

1. Sayaci arttir

EVET . Sayag < Nurbs
Sayisi

2. Sayaci arttir
1.ve 2.
kutulardan .
alinan noktalar NURBS giz
manipule et
3.ved.
1. ve 2. NURBS
noktalarini a“:::‘u:‘a;::;r:an
manipule et |
manipule et
3.ve 4. NURBS
NURBS giz noktalarinm
manipule et

Sekil 4.4 Yazilan algoritmanin akis diyagrami
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Bu algoritma, parametrik degerleri degistirilmez ise hep ayni sonucu verecektir. Kurulmus
algoritmanin parametreleri, dort noktanin analitik degerleridir. Algoritmanin sonsuza kadar
devam etmemesi icin de ayrica bir dongii sayist verilmelidir. Diisiiniilen dongii sayis1 ve odak

noktas1 koordinatlar1 script i¢in olusturulmus arayiizde girilmelidir.(Sekil 4.5)

[8) bancing On Boxes =@ == (&) Dancing On Boxes (== =4
B Kutu S 1 1 i Kutu Seg 1 Ji
i+ Kutu Seg 2 Ji
1. Kutu
i Kutl Sec 3 Ji
B Kt Geg 2 I e Kutu Seg 4 Ji
{ Spline Sayisi }
2. Kutu v . -
Kutu secmek icin penceredeki Spine Sayisi 6 3 | Algoritmanin déngil sayisi
= Kutu Seg 3 i PR Dikkat! Yiiksek degerler yavas calisi Splme Sayisi deQEﬁﬂE baghd\f-
| ——— } “Kutu Se¢” bélimi kullaniimaktadir.
3. Kutu ‘ [ Odak Noktasi Koordinatiar
Odak Noktasi 1
= Kt Seg 4 | Ddsk1%[T00 3
4. Kutu Odak 1:[-700 =
S —
[| + Spline Sapisi i Odak Maktasi 2
T+ Odak Noktasi Koordinatlar i Odak 23 |TE"J—H
[| + DOdak Moktasi Manipulaton |] Odak 2 |TE"J—H
[| + Diger Moklalarin M anipulasponu |] Odak 22 |5—ﬂ - 2 NURBS'iin baslama-son\anma
= Bastit ] e noktalarinin analitik degerleri
Odlak 35[0 =
Lets Dance Odzk 3:[100 E
Ddak 32:[5 =
Odak Moktasi 4
B Temizle 3 Odsk 4% [T50 3
Tenizle | (] v —
Ddak 42:[F E
[+ Fender i
& THED ] i+ [dak Noktasi Manipulatoru Ji
Now 02 2007 H : Diger NoklalaErin :Atanipulasyonu }1
Alp ik = !
i+ Temizle li
Contact: alp@ciltk. com B = l
i INFO Ji

Sekil 4.5 Script araylizii

Bina kiitleleri icin MaxScript’in tasarimciya verdigi bir kolayliktan yararlanarak analitik
fonksiyonu yazmak yerine sadece “BOX” denebilmektedir. Bu sayede referans olarak “BOX”
nesnesini alinabilmektedir. Bu nesnenin {ist yiizeyinde bulunan noktalarin analitik degerleri
ist Ortiiniin ¢izilmesi sirasinda kullanilacaktir. Scripti ¢alistirdiktan sonra istedigimiz kutuyu
fare oku yardimiyla ekrandan sectigimizde kutu yiizeylerine otomatik olarak belirli sayida
vertex atilmaktadir. Baska deyisle; kutunun yiizeylerine belirli sayida gridal aks sistemi
yerlesmektedir. Kutunun iist ylizeyinin gridal akslarin kesisim noktalari, M {ist noktasini

analitik olarak belirtmemizi saglamaktadir. (Sekil 4.6)



48

VERTEX
NOKTASI

Sekil 4.6 Grid kesisimlerindeki vertex noktalari

Tasarimi gelistirmek amaciyla, A ve B noktalarma ek olarak C ve D odak noktalar1 da
eklenerek “4, M(rastgele), N(rastgele), B~ birinci NURBS’iin yan1 sira “C, M(rastgele),
N(rastgele), D ikinci bir NURBS de aymi anda c¢izdirilmektedir. Her dongiide bu dort
noktay1 ayrica degistirebilmek amaciyla 6nce odak noktalarmin XYZ degerlerine eklenmek
lizere birer manipiilasyon degeri (Sekil 4.7) ve M(rastgele), N(rastgele) Z degerine eklenmek
tizere bir birer manipiilasyon degeri belirlenmektedir. Cizilen her bir NURBS birbirlerine bu

manipiilasyon degerleri lizerinden baglidir.(Sekil 4.8, 4.9)

- Maripulator 1
- ODAK noktalan ¥ Manipulasyonu

Odak1Pos [0
Ddak 2 Pos. % [0
Odak 3Pos.c[20 2
Ddak 4 Pos. % [Z0

ar |4k J4r

ir

ODAK noktalar ' Manipulasyonu 2 NURBS'tin baslama-sonlanma
3 .| pr— o e -
E:::: 12 :i: ég—j mktalann_ln qnal[pk (_!egerlenne her
. dlgoritmik donga sonunda
i eklenecek analitik dederler

Odak 4Pos v [20

ODAK noktalar Z Manipulasyanu
Odak1PosZ[Z0 3
Odak1Pos.Z[Z0 2]
Odak 1Pos Z[Z0 3]

Odak 1 Pos. 2 ]20— =

Manipulatar 2 .
Manipulation of Spline Coordinates 2 2 NURBS (_;IZIllkan kullanilan

o — 4 kutunun tizerinden rastgele
B —— — secilen noktalannin Z analitik
e i dedjerlerine her déngii sonunda
3. Spline Pos. 2 |2U—J K Kk ded

4. Spling Pos. Z IZI]— eklenecek degerler

ix Bastiit_ —
= Ternizle_ I
i+ Rendsr I

S

ar

4k

ar |4 Ak |ar

<k

4

ik

4r ik

ar

Sekil 4.7 Manipiilasyon degerleri
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=
- ' Olasi Kiitle organizasyonu

Tim odak noktalarinin
koordinatlan XYZ (0,0,0)
noktasindadir

Algoritma M ve N noktalarini
kiitlelerin iist yiizeylerinden
rastgele segmektedir.

Odak Noktasi 1

Odsk1X[T00 3|
Odek 1V:[F00 3
Odek1Z[0 3

WV

[~ OdakNoktasiKoordinallari |

Ddak Noktasi 2
Odek 2% [T00 3]
Odek2Y:[T00 3]
(11 ] [ —

4>

v
o

Odak Noktasi 3
L ER P 1 —
Odak3Y:[T00 3|
0dk3Z[T 3
"Gk Noktas: Koordinalar
Odak Noktasi 4
Odsk 4x:[700 3]
Odak4Y:[T00 2|
Odakdz a3

v

v

Sekil 4.8 Script kullanimi sirasinda odak noktalar1 belirlenmesi
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—
z
koordinat
degisimi

Odak Noktasi 1
Odak1X[T00 3|
Odak1V:[F00 3

- [ —

Odak Noktasi 2
Odek2x:[T00 3|
Odsk2Y:[T00 3|
Ly 0dk2Zz[T0 3|

Odak3x[T00 32
Odsk3v:[00 3
————> 0dek3Z[100 3|
Odak Noktasi 4
Odak4X[700 3|
OdakdY:[T00 3|
L L L i1 E—

—— / Manipulator 1
(ODAK noktalari X Manipulasyonu
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Sekil 4.9 Script kullanimi sirasinda diger manipiilatorlerin belirlenmesi
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Deney 6ncesi siiregte denenen script ile cesitli iiriinler elde edilmistir (Sekil 4.10). Uretilen
tiriinler ¢esitli odak noktalar1 ve manipiilasyon degerleri denenerek elde edilmistir. Dort odak

noktas1 ve Kkiitleler iist yiizeylerinden rastgele alinan ara noktalar bir egri ile birlestirilerek

sonug iirlinler elde edilmistir. Egri sayis1 kalinlig1 script arayliziinde degistirilebilmektedir.

Sekil 4.10 Deney Oncesi ortaya ¢ikabilecek {iriin arastirmasindan 6rnekler

4.2 Deney Siireci
Program yazildiktan sonra sekiz kisilik mimardan olusan bir grupla Yildiz Teknik

Universitesi, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Atdlyesi’nde yarmm giinliik bir atdlye ¢aligmasi
yapilmustir. Bu atélye ¢alismasindaki amag; algoritmik diisiinceyle hazirlanmig bir yazilimin
kullanimi {izerine katilimci mimarlardan yorum almaktir. Katilimcilardan yorumlar ve
elestiriler alinmis ve tasarim siirecinin nasil gelisecegi, bu yazilimin tasarim siirecine nasil
katilacag1 lizerine kisa bir tartigma ortami olusturulmustur. Atdlye calismasi Bilgisayar
Ortaminda Mimarlik programinin laboratuvarinda uygulanmistir. Katilimcilar dort bilgisayari

ikiser ikiser doniistimlii olarak kullanmislardir (Sekil 4.11, 4.12).

Katilimer profili 3dsMax arayiiziine asina yiiksek lisansina devam eden veya bitirmis

mimarlar arasindan segilmistir. Script kullanimi i¢in 3dsMax bilme zorunlulugu yoktur.
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Katilimeilarin i¢ginde MAXscript dili kullanabilen katilimcinin yani sira script yazimi
hakkinda fikri olan toplam dort katilime1 vardir. Diger dort katilimer script yazimi hakkinda
fikir sahibi degildir. Amaclanan yontem i¢inde degerlendirmeden ¢ok, bu yonteme farkl
acilardan bakmaktir. Bu sebeple yazilmis bir script {izerinden yapilacak bir atdlye ¢aligmasi
yoluna gidilmistir. Mimarlar lisans egitimlerini Mimar Sinan, Y1ldiz Teknik Universitesi yani

sira {zmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisiinde tamamlamus bir gruptur.

Sekil 4.11 Atdlye calismasindan goriiniim

Sekil 4.12 Atdlye ¢alismasindan goriiniim

Calisma ii¢ temel kisimdan olusmustur. Birinci kisimda bagimsiz eskizler, ikinci kisimda

program kullanimi ve ii¢ilincii kisimda ise program verileri kullanilarak eskizler istenmistir.
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Bu adimlardan sonra bir tartigma yapilmis ve kullanicilardan yorumlar1 alinmistir (Sekil

4.13).

Sekil 4.13 Atdlye ¢alismasindan eskiz asamasi ve {i¢ boyutlu {iriin {iretimi agamast

“Script” 3dsMax’te “MAXScript” meniisiine girilerek “run script” komutuyla yazilmis olan
algoritmanin calistirilmasiyla elde edilmektedir. Programin arayiiziinde kutular1 segmek icin
butonlar, egri (NURBS) sayilari, odak noktalarinin koordinatlar1 ve manipiilatorleri, diger
noktalarin manipiilatorleri yani sira render asamasinda Nurbs’lerin kalinligr ve ayni kiitle

organizasyonu tekrar kullanabilmek i¢in olusturulan Nurbs’leri silme butonu bulunmaktadir.

Calistirilan programda oncelikle ekranda dort tane kutu segilmesi gerekmektedir. Bu kutularin
secilmesiyle; sec¢ilen kutularin her birinin lizerinde, her yonde esit araliklarla dérder adet
noktas1 (segment) yazilim tarafindan isaretlenmektedir (Sekil 4.4). Bu noktalar tiiretme

yapildiginda egrilerin lizerlerinden gegecegi noktalardir.

Daha sonra “Let’s Dance” butonuna basarak gerekli tliretmenin yapilmasi saglanmaktadir
(Sekil 4.14). Boylelikle ekrana tiiretilen {iriin basilmaktadir. Ardindan manipiilatorler

kullanilarak, parametrelerle oynanarak ayni iiriiniin ¢esitli fenotipleri elde edilebilmektedir

[lk asamada katilimcilardan farkli boyut ve islevlere sahip olabilecek binalardan olusan bir
yap1 kompleksi i¢in kiitle organizasyonu istenmistir. Bu asamada katilimcinin minimum girdi
ile serbest eskiz yapmasi amaclanmistir. Ardindan eskizle yapilan bu g¢alisma sonrasinda
katilimecilardan 3dsMax’te “script” (Ek 1) kullanilarak mevcut arazide konumlanacak
kiitlelerin tizerini Orten bir kabuk tasarimi tiretmeleri istenmistir. Bunun i¢in olusturduklari

kiitle organizasyonlarini 3dsMax ortamma aktarmislardir. Uciincii asamada ise iiretilen



54

tiriinlerin lizerinden yeni bir eskiz calismasi daha istenmistir. “Script”in parametreleri ile
oynanarak cesitli iirlinler elde edilmistir (Ek 2). Son olarak ise programdan elde edilen iirlinler
g6z Oniine alinarak ikinci eskizi yapmalart ve genel olarak bu siiregleri yorumlamalari

istenmistir (Ek 3)

Sekil 4.14 Atdlye ¢alismasindan {i¢ boyutlu {iriin iiretimi

Belirlenen asamalar icin kullanicilara her asama ig¢in 20 dakika verilmistir. Katilimcilar
ozellikle scriptin denendigi asamada verilen siireyi fazlasiyla agsmistir. Bunun ilk sebebi
scriptin algoritmik alt yapisinin sunuma ragmen derhal anlasilamamasidir. Sonrasinda iiretilen
irtinlerin beklediklerinden farkli olmasi durumudur. Son olarak ise scripte hakimiyet
kurulmasi ve istenene yakin iirlinler iiretilmesi siireci gelmistir. Bu sebeple ikinci asama
verilen siirenin tizerinde bitirilebilmistir. Kimi kullanicilar ilk eskiz asamasini gegmek istemis
derhal Max ortaminda kiitle organizasyonuna yonelmistir. Bu kullanicilardan yine de eskiz
calismas1 beklenmistir. Kimi kullanicilardan ise ikinci eskiz asamasi sirasinda verim
almamamistir. Bazi kullanicilar ikinci eskizlerinde kiitle organizasyonu ile sentez yerine
tamamiyla farkli soyutlamalarla eskizler iiretmistir. Genellikle kullanicilar script kullanimi
lizerine Urettigi iirlinlere yonelim gostermistir. Bunlarin yami sira ikinci eskizinde birinci ve

ikinci asamalarda iirettigi tirtinlerle senteze yonelen kullanicilarda vardir (Sekil 4.16).
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Ayrica parametreler script yazilirken belirli aralikta tutulmustur. Buna ragmen atdlye
sirasinda kullanilan dort bilgisayarin birinde hali hazirda kurulmus programin birim {inite
ayar1 farkli olmasindan dolay: kiitleden bagimsiz iirlinlerden elde edilmistir. Bu bilgisayar

kullanicilarina, ayarlarin degistirilmesi onerildiginde bunun gerekli olmadigi belirtmislerdir.

Bu sekilde ¢ikan driinlerin, sadece kiitle organizasyonuna iiretilen bir kabuk gibi

algilanmadigin1 belirtmistir. Farkli bakildiginda bu scriptin sadece kabuk iiretmek igin degil

farkli amaglara farkli tiriinlere de agik oldugunu belirtmislerdir (Sekil 4.15).

(|
»|HI|
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t‘
,'," EERRANY s‘\‘
POV

Sekil 4.15 Atdlye ¢alismasindan {i¢ boyutlu {iriin iiretimi

Script iceriginde yer almasi diisliniilen fakat gerceklestirilemeyen cesitli unsurlarda
bulunmaktadir. Ilk olarak kiitle organizasyonu {izerinde olusturulan Nurbs’lerin
parametrelerini kaydetmek igin “kaydet” ve karsilagtirma yapabilmek i¢in “klon” butonlarinin
da script’e eklenmesi diisiiniilmiis fakat gerceklestirilememistir. Bunun yerine klonlamak
istendiginde Max dosyasinin farkli isimle kaydedilmesi yoluna gidilmistir. Diger bir eksik ise

bir Onceki iirline tek tus yardimiyla geri doniisiin olmamasidir. Bu eksik de ismi farkl
kaydedilen dosyanin tekrar agilmasi yoluyla kapatilmistir.

4.3 Deney Sonucu
Ik eskiz ¢alismasi, tasarimcinin problemi ilk ¢ézmeyi diisiindiigiinde, ¢dziim iiretmek igin

bugiine kadar kullandig1r akil yiiriitme eyleminin disavurumudur. Giiniimiizde mimarlar
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yetistirilirken, fikrin disavurumunun en kolay yontemi olan kagit, kalem ve eskiz birlikteligi
kullanilmaktadir. Yapilan eskiz, tasarimcinin tasarisint ilk etapta en kolay disavurum
bicimidir. Ik eskiz asamas1 algoritmik diisiinceyle beraber tartismayr amaglayan deneysel

alan ¢alismasi sonucunda;

—1ilk eskize baslarken kullanicilarin tamami 6ncelikli olarak tasarim probleminde verilen
girdileri kullanmakta olduklarini belirtmiglerdir. Tasarim yaptiklar1 uzaym boyutlarini

algilama ve bu uzay1 gerektigi kadar daraltma ¢abasi i¢inde olduklarini belirtmislerdir.

—Eskiz yapma siirecinde kendilerini etkileyen ikincil kavramlarin ortaya ¢ikisini sezgisel
olarak goren bir grup yami sira, kendi mimari begenileri ve mekan olusturma kaygilari

tizerinde durduklarini sdyleyen diger bir grup da vardir.

—YVYazilim1 deneme siirecinde ise; kullanicilar programlama diline hakim olmadiklarindan
dolay1 ortaya ¢ikan iiriinleri 6ncelikle tahmin edilemez gormektedir. Kullanicilarin, 6zellikle
yazilimi incelemeye devam eden kismi, zaman harcandiginda yazilimin iiretebilecegi iiriinleri
daha kolay algiladiklarini ve bunun zamana ve yazilima aligmak ile ilgili oldugunu

diisiinmektedirler.

1. i1k eskiz

2. Script iirlini

Sekil 4.16 Bir kullanicinin deney siirecinin adimlari (EK 2)

—Genellikle yazilimin kullaniminin kolay oldugu goriisiinde olan grup zorlanmanin ara
yizden ziyade matematiksel ve analitik diisiinmeye aligkin olmamaktan kaynaklandigini

belirtmektedirler.
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—Tasarim siirecinde yazilim kullanimu ile ilgili olarak ise; bir kisim kullanic1 programlama
dillerine olan uzakliklar1 sebebiyle yazilim iireterek tasarim yapmanin el eskizi ile yapmaktan
cok daha sikintili bir siire¢ olacagimi diisiinmektedirler. Parametrelerin ekrana bu hizda
gelmesinden etkilenen kimi kullanicilar, programlama yaziminin mimarin dilini daha kolay
aktarabilecegi bir durum s6z konusu oldugunda veya yazilim yazmayi kolaylikla yaptiginda

kesinlikle programlama dillerinin kullanilabilecegi fikrindedirler.

—Yazilim kullaniminin ardindan yapilan ikinci eskiz asamasinda ise; bir grup kullanici daha
once diisiinmedigini veya beklemedigini soyledikleri yazilim iiriinleri yardimiyla tasarimi
tekrar diisiindiirdiiglinden bahsetmislerdir. Bu tekrar diigiinme siirecince yazilimi yazan
kisinin fikirleriyle ortaklasa kurguya gittigini belirten kullanicilarin yani sira algoritmik
liriinlin ritmik yapisindan etkilendigini belirten kullanicilar da vardir. Kullanicilar yazilim
tirlinlerinin tasarimlarini formal agidan etkilediklerini belirtmiglerdir. Diistindiikleri rasyonel

cizgilerini yumusatmaya kirmaya caligmaktadirlar. (Sekil 4.16)

Alan calismasinin genelinden elde edilebilecek en Onemli sonug, mimarlarin algoritmik
diisiince bicimine c¢ok ilgisiz olmadiklar1 ve giinlimiize kadar miihendislik ¢aligmalart i¢in
tiretilen bilgisayar dil sistemlerinin yani sira mimarlara 6zel dil kodlama g¢aligmalarinin
yapilmas1 gerekliligidir. Bu sayede mimarlarin kodlamaya ¢ok daha hizli entegre olarak daha

rafine urtinler tiretmesi beklenmektedir.
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5. DEGERLENDIRME VE SONUCLAR

Mimarlik disiplini, insanin yasam kalitesini arttirma cabasiyla tasarim {irlinlerini daima
gelistirmektedir. Tasarim tirlinlerinin gelismesi icin tasarim teknikleri ve fikir alt yapisi daima
arastirtlmistir. Gelecekte de arastirilacak bir konu olacaktir. Mimarlik insan yasam kalitesini
arttirmak amaci giiden bir disiplindir. Bu sebeple mimari tasarim {riinii felsefe, sosyal,

ekonomi ve kiiltlir dokularinin degisiminden fazlasiyla etkilenmektedir.

Devrim ve esik donemleri esnasinda, felsefe ve pozitif bilimlerin iletisimi, insanin yasam
bigimi ve kalitesini etkilemektedir. Yasam ile birebir bagli bir disiplin olan mimarlik disiplini
bu degisimlerden fazlasiyla etkilenmektedir. Mimarlik disiplini, teknik ve fikir gelismelerinin
yasandigi esik donemlerde degismektedir. Bu degisimleri Eski Yunan uygarliklari, Roma
Imparatorlugu, Rénesans, Endiistri devrimi benzeri esik dénemler sonrasinda gozlemlemek

mumkindiir.

Gilinimiizde mimarlik, 20. yiizyilin sonunda ortaya ¢ikan sayisallagsma, kiiresellesme,
stirdiiriilebilirlik kavramlarindan etkilenmektedir. Sayisallasma, mimari {irlinlin tasarimdan
tiretimine kadar siirecin sayisal ortama ge¢mesine sebep olmaktadir. Kiiresellesme, {riinii
iiretme siirecinin ¢esitli safthalarmin diinyanin farkli noktalarinda gerceklestirilmesine izin
vermektedir. Mimarlik disiplini dogaya uyumu {ist seviyede olacak {irlinler tiretebilmek igin
doganin verdigi parametrelere daha ¢cok 6nem vermektedir. Evrim ve doganin parametrelerine
gore kendini organize edebilen mimari tasarim {irilinlerini liretebilmek i¢in mimari iiriine
genetik yapay organizmalar olarak bakilmaktadir. Bu kavramlar i¢ i¢e girmis ve devaml
etkileserek gelismektedir. Bilgi akis hizinin artmasiyla bu gelisme, mimarlik disiplini adina

yeni bir donem olarak goriilmektedir.

Mimarlik disiplini agisindan bilgisayar fikrinin ge¢misi, Ozellikle son ceyrek ylizyila
yayilmaktadir. 1960’larda bilgisayar ve mimarlik iletisimi iizerine arastirmalar olsa da
1980’lerin basindan itibaren, bilgisayar, mimarlik sektoriinde yer almaktadir. Bu yillarda
BDMC( araci olarak kullanilmaktaydi. BDMC siirecinde kalem ve kagidin, fare ve ekran ile
taklit edildigi geleneksel BDT kavramlari, mimarlarin bilgisayarla iletisiminin son sinir1
olmaktaydi. Bu siiregte mimari projeler “analog temsili ortam”dan “dijital temsili ortam”a
gecmistir. Uretim siirecindeki ve iiriin temsilindeki dijitallesme, tiim mimarlik alanlarina

baskida bulunmaktadir. Mimari tasariminda bu siirecte dijitallesmesi giindemdedir.
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Mimari sozliikk olarak disiintilen kapilar, pencereler, duvarlar ile soyutlanmig sayisal
benzerleri arasinda dogrudan bir haritalama s6z konusudur. Mimarlar BDMT ve BDMC paket
programlarinda mimarlarin eline verilen sozciik sayisi, paket programi iireten firma tarafindan
belirlenmektedir. Giincel parametrik tasarim araglarinin farki ise, bu “sozciiklerin” daha soyut
ve ayni zamanda sistemin daha genisgletilebilir olmasidir. Bdylece bilesenlerin sozliigiinii
tireten tasarimecinin kendisi olur. Bu sayede programin verdigi kapali uglu ¢aligma diliyle
degil, tasarimcinin kendine ait diliyle anlamlanan iiriinler elde edilebilir. Tasarimci kendine

ait sozliikk tanimlama firsatina sahiptir.

Tasarim kavramimin kompleks kavramiyla birlikte diisiiniildiigiinde, tasarim siirecinin kisiye
O0zgli ¢Oziimlemesi igin, algoritmalar bilim adamlar1 tarafindan One siiriilmektedir.
Giiniimiizde hemen hemen tiim algoritmik bilgisayar dilleri, farkli miihendislik dallar1 i¢in
gelistirilmekteydi.  Algoritmik diislincenin dillendirilmesi kisiye 06zglin bir yoldur.
Gliniimiizde BDT programi iireten firmalar bu ilerlemenin farkindadir. Mimarlar ig¢in
algoritmik dil olusturma cabasi heniiz akademik bir ¢alisma alanidir. Akademik ortamda yeni
programlar olusturmaya c¢aligmaktadirlar. Giiniimiizde bu amaca yonelik paket programlar
heniiz glindeme gelmektedir. Bu teknolojileri ne kadar yeni olduguna 6rnek olarak Bentley
firmasinin destegiyle 2000°1i yillarin basindan beri akademik ortamda gelistirilen parametrik
tasarim programi “GenerativeComponents” heniiz Kasim 2007 igerisinde internetten deneme
stirimil olarak yayinlanmaya baslamistir. Zamanla algoritmik diisiinceyi i¢ine sindirmis ve

kendi i¢inde esnek, daha ¢ok paket programin yayimlanmasi beklenmektedir.

Tez igerisinde yiiriitiilen alan ¢alismasi 6ncesinde yazilan yazilim (Script), tasarim bilgisayar
entegrasyonuna kiiclik Olcekte bir Ornek olmaktadir. Alan caligmasinin sonuglari
degerlendirildiginde, kimi katilimcilarin script kullanimina yabanci kaldigi gézlemlenmistir.
Bu gozlemin yani sira parametrik ve algoritmik diisiince bi¢iminin ortaya koydugu
potansiyelin varligi yadsinamamaktadir. Alan ¢alismasina katilan mimarlarin fikirleri
degerlendirildiginde, mimarlar, aligkanliklarin ve verilen egitim bi¢iminin disina tasmakta
temkinli davranmaktadir. Bir¢ok katilimci algoritmik ve analitik diigiincenin kendi
yontemlerine uzak oldugu belirtmektedirler. Mimarlar heniiz bilgisayarlari, sadece mimari
teknik dili daha kolay ortaya dokmeye yarayan bir ara¢ olarak gormektedir. Aslinda
bilgisayar, hesaplama giiciiniin yani sira algoritmik diisiince mantiginin merkezinde yer

almaktadir.
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Katilimcilar, fikirlerini daha kolay yazilima dokebilecekleri bir dillenme olmasi halinde script
yazimini  kullanabileceklerini  soylemektedirler. Alan ¢aligmasi igin yazilan scriptin
yetersizligini savunan katilimcilar ise fikirlerini istedikleri gibi disa vuramadiklarini
sOylemektedirler. Bu katilimcilar, scriptin, yazarinin isteklerine dair oldugunu belirtmislerdir.
Script yazmak tasarim siirecinin degerlendirilmesidir. Her tasarimci kendi siirecini kendisi
degerlendirmelidir. Bu noktada, her tasarimcinin, tasarlayacagi her iriin i¢in, farkli birer
script tiretmesi gerekmektedir. Tasarimeilar fikirlerinin algoritmasini kendileri yazmasi daha
verimli olacaktir. Bu sebeple, glinlimiize kadar miihendislik dallar1 i¢in {iretilen bilgisayar dil
sistemlerini kullanmak yerine tasarimcilarin kolaylikla kullanabilecegi, tasarimcilara 6zel
programlama dili diretilmelidir. Mimarlik disiplinin dilini, kokten degistirmek miimkiin

degildir fakat gelismeler tasarimci profili ve dilinin degisecegi 6n goriilmektedir.

Atolye calismasinda da deneylendigi gibi, tek bir “script”le farkl: tirlinler elde edilmistir. Bu
tirlinlerin hepsi temelde ayni algoritmadan tiiretilerek ayni genetik wuygunluga sahiptir.
Bununla birlikte birbirinden farkii tirtinler ortaya konulmustur. Sonugta bir algoritmadan tek
bir iirlin degil, ortak temel 6zelliklere sahip bir {iriin grubu ortaya konabilmektedir. Bu acgidan
bakildiginda tasarimcinin algoritmayr tasarlamasi; bu iirlin grubunu ortaya koymak igin

gerekli kurallar1 ortaya koymasi anlamina gelmektedir.

Cesitli parametreleri kullanarak ve bunlari manipiile ederek ortaya konan iiriinler, bilgisayarin
sadece projenin son doneminde proje sunmak i¢in kullanilacak bir aracin Gtesine gectiginin
kanitidir. Bahsedilen degisimler, mimarlarin tekrar matematige sarilmasi gerekliligini
gostermektedir. Mimarlar tasarim arkadasi olarak bilgisayarlar1 yanlarima almak zorunda
kalacaklar1 agiktir. Bu da disiplinler arasi iligkinin daha iist noktalara tasinacagi anlamina

gelmektedir. Zamanla bu da yetersiz kalarak “disiplin ételemesi”’ yasanmasi olasidir.

Mimari tasarim siireciyle entegre olan bilgisayar ve sayisal teknolojiler giin gegtikce tasarim
ve liretim siireci, analog bir yapidan dijital bir kimlige biirlinmektedir. Sonugta mimari iirtin
tiretme siirecinin en basindan en sonuna kadar “dijital bir eylem” olmasi 6ngoriillmektedir.
Mimarligin dijitallesmesi siirecinde mimarlar analog teknikleri 6rnegin kagidi kalemi
malzemeyi ne kadar iyi biliyor ise gelecekte de dijital ortam1 analog ortam kadar iyi bilmesi
gerekmektedir. Bu sayede daha rafine triinler iretilebilecektir. Giiniimiizde dijital ortam ve

kavramlari, heniiz algilanmaya ¢alisilmaktadir. Bu mimarlar i¢in yeni bir alandir.



61

KAYNAKLAR

Akipek, F., “Bilgisayar Teknolojilerinin Mimarlikta Tasarimi Gelistirme Amacgh
Kullanimlar:” Yildiz Teknik Universitesi, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik, Doktora Tezi,
Istanbul 2004

Bayazid, N., “Tasarlama Kurgular: ve Metodlart”, Birsen Yayinevi, 2004

Burke, A., (2006), “After BitTorrent: Darknets to Native Data”, Architectural Design, 76
Issue 5 September/October, 88-95.

Burrow, A., and Burry, J., (2006), “ Working with Wiki, by Design”, Architectural Design, 76
Issue 5 September/October, 97-99.

Chu, K., (2006), “Metaphysics of Genetic Architecture and Computation”, Architectural
Design, 76 Issue 4 July/August, 38-45.

Deleuze, G. “Difference & Repetition” The Athlone Press:London 1994, p.182

Deleuze G. and Guattari F. “A Thousand Plateaus”, University of Minnesota Press,
Minneapolis, 1987 p.48

Ednie-Brown, P., (2006), “All-Over, Over-All: biothing and Emergent Composition”,
Architectural Design, 76 Issue 4 July/August, 72-81.

Ednie-Brown, P., and Andrasek, A., (2006), “CONTINUUM: A Self-Engineering Creature-
Culture”, Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 19-25.

Erdman, D., Gow, M., Karlsson, U., and Perry, C., (2006), “Parallel Processing:
Design/Practice”, Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 81-87.

Galloway, R. A., and Thacker, E., (2006), “Language, Life, Code”, Architectural Design, 76
Issue 5 September/October, 26-29.

Gardner M. (1970) “Mathematical Games: The fantastic combinations of John Conway's new
solitaire game "life"” Scientific American 223 (October 1970): 120-123

Goldenberg, J., Horowitz, R., Levav, A., and Mazursky, D.; “Finding Your Innovation Sweet
Spot”, Harvard Business Review, 2003

Goulthorpe, M., and dECOi, “Scott Points: Exploring Principles of Digital Creativity”,
“Architecture in Digital Age: Design and Manufacture” Spon Press, London, 2003

Harel, D. (1992). “Algorithmics: the spirit of computing (2nd ed.).” Reading, MA: Addison
Wesley.

Hensel, M., (2006) “(Synthetic) Life Architectures: Ramifications and Potentials of a Literal
Biological Paradigm for Architectural Design”, Architectural Design, 76 Issue 2
March/April, 18-25.

Hensel, M. and Menges, A., (2006), “Differentiation and Performance: Multi-Performance
Architectures and Modulated Environments”, Architectural Design, 76 Issue 2 March/April,
60-69.

Hensel, M. and Menges, A., (2006), “Material and Digital Design Synthesis”, Architectural
Design, 76 Issue 2 March/April, 88-95.

Hensel, M., (2006a), “Computing Self-Organisation: Environmentally Sensitive Growth



62

Modelling”, Architectural Design, 76 Issue 2 March/April, 12-17.

Hensel, M., (2006b), “Towards Self-Organisational and Multiple-Performance Capacity in
Architecture”, Architectural Design, 76 Issue 2 March/April, 5-11.

Hight, C., and Hardt M., (2006), “Designing Commonspaces:Riffing with Michael Hardt
onthe Multitude and Collective Intelligence”, Architectural Design, 76 Issue 5
September/October, 70-73.

Hookway, B., and Perry, C., (2006), “Responsive Systems — Appliance Architectures”,
Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 74-79.

Jones, J. Christopher, Design Methods in Architecture, “The state-of-the-art in design
methods”, Architectural Association Paper no: 4, Ed. Geoffrey Broadbent, Anthony Ward,
1969

Keller, E., and Leitao, C., (2006), “Agent Intellects: Pattern as a Form of Thought”,
Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 11-17.

Kennon, K., (2006), “Does Collaboration Work?”, Architectural Design, 76 Issue 5
September/October, 50-53.

Kolarevic, B., “Digital Morphogenesis”, “Architecture in Digital Age: Design and
Manufacture” Spon Press, London, 2003

Lobel, J., (2006) “The Milgo Experiment: An Interview with Haresh Lalvani”, Architectural
Design, 76 Issue 4 July/August, 52-61.

Mayr, E. “One long Argument: Charles Darwin and the Genesis of Modern Evolutionary
Thought”, Cambridge (Ma), Harvard University Press, 1991

Mayr, E. “Evolution and the diversity of life”, Harvard University Press, 1976.

McCullough, M., (2006), <20 Years of Scripted Space”, Architectural Design, 76 Issue 4
July/August, 12-15.

Menges, A., (2006), “Manufacturing Diversity”,  Architectural Design, 76 Issue 2
March/April, 70-77.

Menges, A., (2006), “Polymorphism”, Architectural Design, 76 Issue 2 March/April, 79-87.
Menges, A., “Instrumental Geometry”, Architectural Design, 76 Issue 2 March/April, 43-53.

Morel, P., (2006), “Computational Intelligence: The Grid as a Post-Human Network”,
Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 100-103.

Ousterhout J.,(1998) “Scripting: Higher Level Programming for the 21st Century”, IEEE
Computer

Raychman, John, “The Deleuze Connections” MIT Press, 2001
Reas, C., (2006), “Process/Drawing”, Architectural Design, 76 Issue 4 July/August, 26-33.

Reas, C., “The Language of Computers.” Creative Code. John Maeda, Ed. Thames & Hudson,
London, 2004

Rocker, M. 1., (2006), “Calculus-Based Form: An Interview with Greg Lynn”, Architectural
Design, 76 Issue 4 July/August, 89-95.

Rocker, M. 1., (2006), “When Code Matters”, Architectural Design, 76 Issue 4 July/August,



63

16-25.

Salomon, D., (2006), “Strength in Numbers”, Architectural Design, 76 Issue 5
September/October, 55-57.

Shelden, D. R., (2006), “Tectonics, Economics and the Reconfiguration of Practice: The
Case for Process Change by Digital Means Dennis R Shelden”, Architectural Design, 76
Issue 4 July/August, 82-87.

Silver, M., (2006), “Codes, Eros and Craft: An Interview with Evan Douglis”, Architectural
Design, 76 Issue 4 July/August, 62-71.

Silver, M., (2006), “Building Without Drawings: Automason Ver 1.0”, Architectural Design,
76 Issue 4 July/August, 46-51.

Small, D., and Rothenberg, J., (2006), “Design Research on Responsive Display Prototypes:
Integrating Sensing, Information and Computation Technologies”, Architectural Design, 76
Issue 5 September/October, 46-49.

Sprecher, A., Ahrens, C., and Neuman, E., (2006), “Critical Practice: Protocol for a Fused
Technology”, Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 31-35.

Stathopoulos, N., Weinstock, M (2006) “Advanced Simulation in Design”, Architectural
Design, 76 Issue 2 March/April, 54-59.

Steele, B., (2006), “The AADRL: Design,Collaboration and Convergence”, Architectural
Design, 76 Issue 5 September/October, 58-63.

Tierney, T., (2006), “Collective Cognition: Neural Fabrics and Social Software”,
Architectural Design, 76 Issue 5 September/October, 37-45.

Verebes, T., (2006), “Associative Practices in the Management of Complexity”, Architectural
Design, 76 Issue 5 September/October, 65-69.

Weinstock, M., (2006), “Self-Organisation and Material Constructions”, Architectural
Design, 76 Issue 2 March/April, 34-41.

Weinstock, M., (2006), “Self-Organisation and the Structural Dynamics of Plants”,
Architectural Design, 76 Issue 2 March/April, 26-33.

Williams, C., “Design by Algorithm”, “Digital Tectonics”, United Kingdom: Wiley Academy,
2004

Wolfram, S., (2006), “How Do Simple Programs Behave?”, Architectural Design, 76 Issue 4
July/August, 34-37.

INTERNET KAYNAKLARI
[1]www.tdk.gov.tr
[2] http://wikipedia.org/

[3]http://www.fep.up.pt/conferencias/EAEPE2007/Papers%20and%20abstracts_CD/Liagoura
s.pdf (Socio-economic evolution and Darwinism in Thorstein Veblen: A post-Marxist
appraisal (George Liagouras, Department of Financial and Management Engineering,
University of the Aegean, Greece))


http://www.fep.up.pt/conferencias/EAEPE2007/Papers%20and%20abstracts_CD/Liagouras.pdf
http://www.fep.up.pt/conferencias/EAEPE2007/Papers%20and%20abstracts_CD/Liagouras.pdf
http://www.fep.up.pt/conferencias/EAEPE2007/Papers%20and%20abstracts_CD/Liagouras.pdf

64

[4]http://www.termbank.net/psychology/7182.htmi
[5]http://bio.research.ucsc.edu/~barrylab/classes/animal_behavior/HISTORY .HTM
[6]http://worldmake.blogspot.com/2006/04/summary-of-de-landas-lecture-on.html
[7]http://www.goldsmiths.ac.uk/history/news-events/niamh-deleuze-paper.doc
[8]http://www.talkorigins.org/fags/evolphil/species.html

[9]http://www.berlage-institute.nl/03_postgraduate/PhDs/PhD.P.Trummer.html (Peter
Trummer; Population Thinking in Architecture (working title))

[1L0]www.netmatematik.com/netmatematik/bolum4.html

[11] http://sci.ege.edu.tr/~mat/yazi/mobius.html

[12] http://www.roboeducators.org/downloads/prog%20inst/Algorithmic%20Think.doc
[13] http://www.bitstorm.org/gameoflife/


http://bio.research.ucsc.edu/~barrylab/classes/animal_behavior/HISTORY.HTM
http://worldmake.blogspot.com/2006/04/summary-of-de-landas-lecture-on.html
http://www.goldsmiths.ac.uk/history/news-events/niamh-deleuze-paper.doc
http://www.talkorigins.org/faqs/evolphil/species.html
http://www.berlage-institute.nl/03_postgraduate/PhDs/PhD.P.Trummer.html
http://www.berlage-institute.nl/03_postgraduate/PhDs/PhD.P.Trummer.html
http://www.berlage-institute.nl/03_postgraduate/PhDs/PhD.P.Trummer.html
http://www.berlage-institute.nl/03_postgraduate/PhDs/PhD.P.Trummer.html
http://www.netmatematik.com/netmatematik/bolum4.html

65

EKLER
Ek 1 3dsMAX’te Yazilan “Script”in Kodu
Ek 2 Atdlye Calismasindaki Uriinlerden Ornekler
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Ek 1 3dsMAX’te Yazilan “Script”in Kodu

--// ALP CILTIK
--//'YTU - BOM - 07/08 FALL

-- /] integers

cl=1;c2=1;¢c3=1;c4=1;
c5=1;¢c6=1;c7=1;c8=1;

splnsys=10;j=0; k=0;i=0; s=0; bxn=10; num=1

--Manipulators of Focus Points
ADDC1X =0; ADDC4X =0; ADDC5X =0; ADDC8X =0
ADDCLY =0; ADDCA4Y =0; ADDC5Y =0; ADDC8Y =0
ADDC1Z =0; ADDC4Z = 0; ADDC5Z = 0; ADDC8Z =0

--Manipulators of Other Points
ADDC2X =0.5; ADDC3X =0.1; ADDC6X = 0.1, ADDC7X =0.1
ADDC2Y =0.1; ADDC3Y =0.1; ADDC6Y =0.1; ADDC7Y =0.1
ADDC2Z =0.1; ADDC3Z = 0.1; ADDC6Z = 0.1; ADDC7Z =0.1
--focus points
clx=0;cly=0;clz=0
c4x=0;cd4y=0;c4z=0
c5x =0;c5y=0;¢c52=0
c8x=0;c8y=0;c8z=0

--spline points
c2x=0;c2y=0;¢c2z=0
c3x=0;¢c3y=0;c3z=0
c6x =0; c6y =0;c6z=0
c7x=0;¢c7y=0;c7z=0

thck =0.1

rollout Pick box1 "Kutu Se¢ 1"

(

fn box_filtl obj = classof obj == Box
pickbutton chooseit "1. Kutu™ width:140 filter:box_filtl
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on chooseit picked obj do

(
if obj !'=undefined do
(
obj.wirecolor = red
obj.name = "BX1"
chooseit.text = obj.name
select $BX1
$.lengthsegs = 5
$.widthsegs =5
$.heightsegs = 5
convertToMesh $
clearselection()
)
)
)
rollout Pick box2 "Kutu Se¢ 2"
(
fn box_filt2 obj = classof obj == Box
pickbutton chooseit 2. Kutu™ width:140 filter:box_filt2
on chooseit picked obj do
(
if obj !'=undefined do
(
obj.wirecolor = red
obj.name = "BX2"
chooseit.text = obj.name
select $BX2
$.lengthsegs = 5
$.widthsegs = 5
$.heightsegs =5
convertToMesh $
clearselection()
)
)
)
rollout Pick box3 "Kutu Se¢ 3"
(

fn box_filt3 obj = classof obj == Box
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pickbutton chooseit "'3. Kutu™ width:140 filter:box_filt3
on chooseit picked obj do

(
if obj != undefined do

(

obj.wirecolor = red
obj.name = "BX3"
chooseit.text = obj.name

select $BX3

$.lengthsegs = 5
$.widthsegs = 5
$.heightsegs = 5

convertToMesh $
clearselection()

)

rollout Pick box4 "Kutu Se¢ 4"

(

fn box_filt4 obj = classof obj == Box
pickbutton chooseit "4. Kutu™ width:140 filter:box_filt4
on chooseit picked obj do

(
if obj != undefined do

(

obj.wirecolor = red
obj.name = "BX4"
chooseit.text = obj.name

select $BX4

$.lengthsegs = 5
$.widthsegs = 5
$.heightsegs = 5

convertToMesh $
clearselection()

)
)
rollout Menul "Spline Sayisi"

(
spinner splnsysS "Spline Sayisi:" range:[0,100,15] type:#integer
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on splnsysS changed value do splnsys = value

Label Labelinfo "Dikkat! Yiiksek degerler yavas calisir" align:#center

)
rollout Menu2 "Odak Noktasi Koordinatlari*

(
Label Labelinfo "Odak Noktasi 1" align:#center

spinner C1XS "Odak 1 X:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C1XS changed value do C1X = value
spinner C1YS "Odak 1 Y:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C1YS changed value do C1Y = value
spinner C1ZS "Odak 1 Z:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C1ZS changed value do C1Z = value

Label Labelinfo2 "Odak Noktasi 2 " align:#center

spinner C4XS "Odak 2 X:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C4XS changed value do C4X = value

spinner C4YS "Odak 2 Y:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C4YS changed value do C4Y = value

spinner C4ZS "Odak 2 Z:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C4ZS changed value do C4Z = value

Label Labelinfo3 "Odak Noktasi 3" align:#center

spinner C5XS "Odak 3 X:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C5XS changed value do C5X = value

spinner C5YS "Odak 3 Y:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C5YS changed value do C5Y = value

spinner C5ZS "Odak 3 Z:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C5ZS changed value do C5Z = value

Label Labelinfo4 "Odak Noktasi 4" align:#center

spinner C8XS "Odak 4 X:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C8XS changed value do C8X = value

spinner C8YS "Odak 4 Y:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C8Y'S changed value do C8Y = value

spinner C8ZS "Odak 4 Z:" range:[-500,500,0] type:#integer
on C8ZS changed value do C8Z = value

)
rollout Menu3 "Odak Noktasi Manipulatoru™

(

Label Labelinfo "Manipulator 1" align:#center

Label Labelinfo2 "ODAK noktalari X Manipulasyonu™ align:#center
spinner ADDC1XS "Odak 1 Pos. X:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC1XS changed value do ADDC1X = value

spinner ADDC4XS "Odak 2 Pos. X:" range:[-40,40,0] type:#float
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on ADDC4XS changed value do ADDC4X = value
spinner ADDC5XS "Odak 3 Pos. X:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC5XS changed value do ADDC5X = value
spinner ADDC8XS "Odak 4 Pos. X:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDCB8XS changed value do ADDC8X = value

Label Labelinfo3 "ODAK noktalari Y Manipulasyonu " align:#center

spinner ADDC1YS "Odak 1 Pos. Y:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDCL1YS changed value do ADDC1Y = value
spinner ADDCA4YS "Odak 2 Pos. Y:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDCA4YS changed value do ADDC4Y = value
spinner ADDC5YS "Odak 3 Pos. Y:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC5YS changed value do ADDC5Y = value
spinner ADDCB8YS "Odak 4 Pos. Y:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDCB8YS changed value do ADDCS8Y = value

Label Labelinfo4 "ODAK noktalari Z Manipulasyonu " align:#center

spinner ADDC1ZS "Odak 1 Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC1ZS changed value do ADDC1Z = value
spinner ADDC4ZS "Odak 1 Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC4ZS changed value do ADDC4Z = value
spinner ADDC5ZS "Odak 1 Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC5ZS changed value do ADDC5Z = value
spinner ADDCS8ZS "Odak 1 Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC8ZS changed value do ADDC8Z = value

rollout Menu4 "Diger Noktalarin Manipulasyonu™

(

Label Labelinfo "Manipulator 2" align:#center
Label Labelinfo4 "Manipulation of Spline Coordinates Z " align:#center

spinner ADDC2ZS "1. Spline Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC2ZS changed value do ADDC2Z = value
spinner ADDC3ZS "2. Spline Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC3ZS changed value do ADDC3Z = value
spinner ADDC6ZS "3. Spline Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDCG6ZS changed value do ADDC6Z = value
spinner ADDC7ZS "4. Spline Pos. Z:" range:[-40,40,0] type:#float
on ADDC7ZS changed value do ADDC7Z = value

rollout Stuff "Render"

(

Label Labelinfo "Renderable Spline Thickness" align:#center
spinner thckS "Thickness:" range:[-3,3,0.06] type:#float
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on thckS changed value do thck = value

Label LabelVersion "Nov 02 2007" align:#center

Label LabelAuthor "Alp Ciltik" align:#center

Button Contact "Contact: alp@ciltik.com" align:#center
On Contact pressed do

assetBrowser.open()
assetBrowser.gotoURL "mailto:alp@ciltik.com"

)
rollout INFO "INFO"
(
(
)
)

-- // functions

fn drawLine pointl point2 point3 point4 point5 =

(

)

aLine = SplineShape pos:pointl steps:12
addNewsSpline aLine --bir numalari egri
addKnot aLine 1 #smooth #curve pointl
addKnot aLine 1 #smooth #curve point2
addKnot aLine 1 #smooth #curve point3
addKnot aLine 1 #smooth #curve point4
addKnot aLine 1 #smooth #curve point5
updateshape aLine --must
aLine.wirecolor = color 228 214 153
aLine.Renderable == true
aLine.thickness = thck

fn drawLine point5 point6 point7 point8 =

(

bLine = SplineShape pos:point5 steps:12
addNewSpline bLine

addKnot bLine 1 #smooth #curve point5
addKnot bLine 1 #smooth #curve point6
addKnot bLine 1 #smooth #curve point7
addKnot bLine 1 #smooth #curve point8
updateshape bLine --must
bLine.Renderable == true
bLine.thickness = thck

bLine.wirecolor = color 228 214 153
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rollout PSH "Bastirt"
(
button Push "Lets Dance™ width:240 height:60
on Push pressed do

-- /I program loop

for k=1 to splnsys do

(
cl = [clx,cly,clz]
c2 = getVert $BX1 (random 1 110)
c3 = getVert $BX2 (random 1 110)
c4 = [c4x,cdy,c4z]
c5 = [c5x,chy,c52]
c6 = getVert $BX3 (random 1 110)
c7 = getVert $BX4 (random 1 110)
c8 = [c8x,c8y,c8z]

for i=1 to splnsys do

(

-- /] edit points "manipulasyon spline 1 drawing"

- X +
cl.x=ADDC1X + cl.x
c2.x = ADDC2X + c2.x
c3.x = ADDC3X + c3.x
c4.x = ADDC4X + c4.x

-y +
cl.y = ADDCL1Y +cl.y
c2.y = ADDC2Y + c2.y
c3.y = ADDC3Y + c3.y
cd.y = ADDCAY + c4d.y

-7 +
cl.z=ADDC1Z +cl.z
c2.z=ADDC2Z + c2.z
c3.z=ADDC3Z + c3.z
c4.z = ADDC4Z + c4.z

-- /| DRAW
drawLine cl c2 c3 c4

-- /] edit points "manipulasyon spline 2 drawing"
- X+
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c5.x = ADDC5X + ¢5.x
c6.x = ADDC6X + c6.x
c7.x=ADDC7X + c7.X
c8.x = ADDC8X + ¢8.x
_— y +
c5.y = ADDC5SY + c5.y
c6.y = ADDCGY + c6.y
c7.y = ADDCYY +c7.y
c8.y = ADDCS8Y + c8.y
-7 +
c5.z = ADDC5HY +c¢5.z
c6.z = ADDC6Z + c6.z
c7.z=ADDC7Z +c7.z
c8.z= ADDCS8Y + 8.z

-- /| DRAW
drawLine c5 c6 c7 c8
)
)
)
rollout TMZ "Temizle"
(

button Push "Cut Throat" width:240 height:20
on Push pressed do

delete $shape*

MENU = NewRolloutFloater "Dancing On Boxes™ 270 600
AddRollout Pick_box1 MENU rolledup:off
AddRollout Pick_box2 MENU rolledup:off
AddRollout Pick_box3 MENU rolledup:off
AddRollout Pick_box4 MENU rolledup:off
AddRollout Menul MENU rolledUp:on
AddRollout Menu2 MENU rolledUp:on
AddRollout Menu3 MENU rolledup:on
AddRollout Menu4 MENU rolledup:on
AddRollout PSH MENU rolledup:off
AddRollout TMZ MENU rolledup:off
AddRollout Stuff MENU rolledUp:on
AddRollout INFO MENU rolledUp:on

-- // finish
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Ek 2 Atdlye Cahsmasindaki Uriinlerden 6rnekler

1. Katilme1
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3. Katilima1
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Ek 3 Atolye Calismasindaki Yorumlar

Sorular

1. Asama (ilk eskiz)

A. Genel olarak tasarim baslangicinda yaptiginiz eskiz sirasinda ne gibi genel kavram ve
girdiler tizerinde duruyorsunuz?

B. Ilk eskiz boliimiinde eskiz yaparken sizi etkiledigini inandiginiz genel veya size ozel
kavramlar nelerdir?

2. Asama (program kullanimzi)

A. Programi kullanirken ¢ikan tiriinleri tahmin edilebilir buluyor musunuz?

B. Algoritmay1 kullanirken zorlandiniz mi1? Fikirleriniz nelerdir?

C. Algoritma yazimi1 mimarlar adina daha kolay olsa idi ilk tasarim asamasinda programlama
dili kullanir miydiniz? Fikirleriniz nelerdir?

3.Asama (ikinci eskiz)

A. Ikinci eskiz boliimiinde eskiz yaparken sizi etkiledigini inandiginiz genel veya size dzel
kavramlar nelerdir?

B. Ikinci eskiz siiresinde kullandigimiz programin etkisi oldu mu? Olduysa ikinci eskiz
asamasi sirasinda diigiinme siirecinizi ne yonde etkiledi?

Yorumlar
1. Katilimci

1A - Genel olarak tasarim baslangicinda c¢evresel verilerden ve fonksiyonun getirdigi
zorunluluklardan yararlanirim. Tasarim ¢ok genis bir uzay oldugu i¢in, ¢erceveyi daraltmak
adina bu iki faktorti kullanirim.

1B - Uriiniin dlgegiyle ve konusuyla olan iligkisi benim igin énemlidir. Kisaca uyum veya
tezatlik lizerine yogunlasirim.

2A - Ilk iiriinleri tahmin edemedim. Ancak “script”i ve programi kurcaladikca; elde edilen
rtinleri tahmin edilebilir buldum. Manipiilatorlerin ¢aligma mantigim1 kavradiktan sonra
istedigim {riinii ortaya koymak i¢in manipiiltdrlerle oynamaya basladim.

2B - Hayir, zorlanmadim

2C - Ilk tasarim asamasinda genel kriterler konulmasi ve tasarim uzaymi simirlandirmasi
acisindan yararli olabilir. Yalniz konu derinlestikge ve tasarim ilerledikce; daha c¢ok kural,
daha ¢ok kisitlayic1 ve daha cok faktor etkilemeye baslayacaktir. Bundan dolayr kurallari
koymak ve programlama diline aktarmak tasarimi elle yapmaktan ¢ok daha uzun vakit
alacaktir.

3A - Sanirim en 6nemli 6zellik oran oldu benim igin.

3B - Bu Kkiitlelerle calisirken ve programi kullandiktan sonra programdaki bazi begendigim
tiriinlerden de esinlenerek ikinci eskizi yaptim. Bana bu programi yazan kisinin istedigi iiriinle
kendi {irtiniim arasinda ortak bir {irlin bulmam i¢in yol gosterdi.
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2. Katihmar

1A - Tasarim problemi i¢inde verilen girdileri degerlendirip, Oncelikle boyutlar, oranlar,
kalemin akisini belirler.

1B - Araziye uyum, dogaya ve insana yakinlik

2A - Uriinler ilk etapta kolaylikla tahmin edilmese de altindaki analitik fikri anlayinca
irtinlerin tahmin edilmesi kolaylasiyor.

2B - Uriinlere ¢ok hizli erisiliyor. Cok zorlanmadim. Bir bakis acis1; bakis yonii farkli olan
icin anlasilmas1 zor olacaktir. Fakat istediklerime ulasmak i¢in zorlandigim anlar oldu.
Yazilima miidahale etmek isterdim

2C - Kolay olsayd1 fikrimi hangisi hizl1 ve beni rahat ifade ederse o yolu kullanirdim. Bu yolu
algilayan ve dillendirmesini beceren i¢in ¢ok giiclii bir ara¢ olacaktir.

3A - Algoritmanin altinda yatan mantik bana degil yazana ait oldugundan formal
kavramlarimi etkiledi.

3B - Kullandigimiz yazilim kullandigim ¢izgilerin {istiine tekrar diisiinmemi sagladu.
Bi¢imlenmesi ile etkilesime girdim

3. Katihmcl

1A - Tasarim ¢aligmalarimda yapacagim ¢alismanin ne dlgekte bir {iriin ¢ikaracagi konusu ilk
onemli kriterimdir. Ciinkii iirlinlin 6l¢egi nasil bir teknik kullanmam gerektigini ve ne kadar
ileri gidebilecegimi belirler. (Bir masa ile sehir dl¢ceginde bir tasarim arasindaki farklara
binaen) Tasarima baslarken benim i¢in en 6nemli veri ¢evresel faktorlerdir.

1B - Uriiniin niteligine bagl olarak “alg1” ve “151k” benim i¢in énemli verilerdi.

2A - Programa c¢ok hakim olmadigim i¢in, ¢ikan {irliniin tahmin edilir olup olmadigiyla ilgili
bir fikrim yok.

2B - Zorlanmadim. Sonugclar gergekten sasirtict ve futuristikti.

2C - Kesinlikle kullanirdim. Ciinkii geometrisi farkli islerde, bu {irtinlerin maketi herhagi bir
yolla yapilabilir. Fakat teknik ¢izim haline getirmek oldukca zor. Ayrica bu program eskiz
asamasinda oldukga faydali olurdu.

3A - “Bosluk” ve “smir” benim verilerimdi.
3B - Fazlasiyla etkiledi. Programin ritmik ve ¢izgisel yapisi heyecan vericiydi.

4. Katihmei
1A - Fonksiyon, yonelim, girisler, yatay-diisey sirkiilasyonlar.
1B - Vaziyet planinda yerlesim, yonelim ve gabariler ilk eskizde etkilendigim konulardir.

2A - Hayr

2B - -

2C - Zorlandim. Egrilerin koordinatlarinin degisim kriterlerini kavramakta zorlandim.
Manipiilator, manipiilasyon, Let’s Dance yerine Tiirk¢e kullaniminin zorunlulugu g6z 6niinde
bulundurulmali. Ekran iizerinde nokta yakalamak ve bu noktalar1 degistirebilmek gerekliligi.

3A - Biitiinliik kaygis1
3B - Olmada.
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5. Katilhmci

1A - Arsa, iklim, yon, manzara gibi somut kavramlar iizerinde duruyorum. Ciinkii mimari o
yapida yasayacak olan insanlarin yasamini, ruh durumunu dogrudan etkiler. Dolayisiyla
dogrudan insam1 etkileyecegini diisiindiigiim bu kavramlar bir eskize baglarkenki
onceliklerimdir.

1B - Genel kavramlar1 A sikkinda agikladim diyebilirim. Ozel kosullar olarak da drnegin -
benim yasadigim mekanin olmazsa olmazi olarak sayabilecegim- gilinesi ve mutfak-yemek
odasi, banyo-yatak odas1 gibi mekanlarin birbirleriyle baglantili olmas1 gerektigidir.

2A - Bazi iirlinler tahmin edilebilir. Ciinkii zaten belli doneler standart olarak programa
yiiklenmistir.

2B - Zorlanmadim ama hangi parametre neyi etkiliyor, daha iyi anlamak gerekli. Bu da zaman
v programi kullanimin sikligiyla ilgili. Sonuglar ilging ve iyiydi.

2C - Programi daha iyi algiladigimda kullanabilirdim. Ama her tasarim i¢in kullanilabilecek
bir program oldugunu diistinmiiyorum.

3A - “Sonsuzluk” kavrami ve fikir anlaminda insan beynini farkli yonlere yoneltmesi
anlaminda etkilendim.

3B - Kesinlikle oldu. Fikir anlaminda daha 6nce aklima gelmeyecek tasarimlari daha ¢ok
diisiinebilirim programdan sonra.

6. Katilmar

1A - Tasarim probleminde yer alan unsurlar eskiz i¢in 6n girdileri olusturur. Bu problematik
cercevesinde sezgisel olarak hareket ederim.

1B - 11k eskiz calismasinda verilen 3 kutu ¢alismanin genel prensibini olusturdu. Bu kutular
rasyonel bir geometrik organizasyonla mekan olusturulmaya ¢alisildi.

2A - Hayir edemiyorum. Programlama diline ¢ok hakim olmadigim i¢in ¢ikan girdilere
rastlantisal olarak ulasiyorum.

2B - Zorlandigim1 sdyleye bilirim. Tasarimlarda sezgisel hareket ettigimden dolayi, analitik
olan bu kurguya ¢ok hakim olamadim.

2C - Eger eskize aktarmay1 diisiindiigiim fikri bilgisayara kolaylikla tanittirabilirsem
kullanabilirim.

3A - Programlama sonucunda elde ettigim sonug tiriinler ikinci eskizi daha amorf formlar
tizerinde ¢alistim. Genel tasarim problemi ayniydi ancak ¢izgiler daha serbestti diyebilirim.
3B - Programlamadan ¢ikan iiriinlerin yeni eskize etkisi oldu. Yeni form arayiglarina
yoneldigimden bir bagka deyisle ilk eskizde var olan rasyonel ¢izginin kirilmaya
calisildigindan bahsedebilirim.

7. Katihhme1

1A - Tasarima baslangi¢ eskizinde verilen tasarim problemi cergevesinde igglidiisel bir
tasarim haraketinden bahsedebilirim. Bu bakis acist mimari tasarim problemine gore
degisiklik gosterirken, mimari egitimin baslangicindan bu giline kadar olan algilarm,
deneyimlerin ve farkli arayislarin etkisinden s6z edilebilir.



85

1B - Bu eskiz igin belirlenen ana kriter dort kutu araciligi ile bir mekan tanimi olmustur.
Arastirilan yeni mekani gelistirirken hedeflenen, bu basit geometrilerin birbiri ile iliskisi,
oranlar1 ve bu geometrileri ne sekilde bir araya getirilebilir sorusuna cevap arayan bir form
arastirmasidir.

2A - Programa c¢ok hakim olamadigimdan ilk c¢ikan iirlinleri 6n goremiyordum ancak
denemeler sonunda, gérmek istedigim sonuca benzer sonuglar tirettim.

2B - Mimaride matematiksel yargilarla tasarim yapmaya alisik olunmadigindan bu algoritmik
kurgu icinde sonuca ulagmakta ilk etapta zorlandim. Programin isleyisini algiladiktan sonra
daha efektif sonuglara ulagtim.

2C - Algoritmanin kullaniminda tasarim probleminin kapsami 6nem kazaniyor. Genel
¢Oziimler i¢in tasarim ilk asamasindan son liriine kadar bu kurgu i¢inde tanimlanabilir ancak
spesifik ¢oziimlerde bu kurgunun tasarima girdi olusturan bir form calismasi kapsamindan
uygulamaya yonelik bir sonug iirline goétiirmenin zor oldugunu diisiiniiyorum. Ancak
tasarimcinin 6n géremedigi formlar iiretmek i¢in 6nemli bir adim oldugunu sdyleyebilirim.

3A - Yapilan ¢alismay1 programla tanittiktan sonra elde edilen yeni girdiler, yapilan ikinci
eskiz ¢aligmasinda farkli formsal deformasyonlar1 arastirmami sagladi. Yapilan ikinci eskizde
basit geometrik iligkilerle gelistirilmis olan form calismasi, geometrik iligkiler bazinda nasil
farklilagtirilabilir sorusuna cevap arayis1 baglaminda gelistirildi.

3B - Programin etkisinin oldugundan bahsedebilirim. ilk eskizde rasyonel bir ¢dziim
tiretilmisken, ikinci eskiz caligmasini, bu rasyonel c¢izginin hangi yonde kirilabilecegi
sorusuna cevap arayan bir form calismasi olarak degerlendirilebilir. Bu amag¢ dogrultusunda
program sonucunda iretilen yeni iriinlerin, eskizin gelisiminde bir ara¢ olarak
kullanildigindan s6z etmek gerekir.

8. Katilmar

1A - Projeden gelen istekler ve alanin verdigi veriler dogrultusunda eskize baslayip kendi
mimari begenimlerimi kullanmaya ¢aligirim

1B - Lineer bir formdan olusan pargali bir kompleks yapmay1 diisiindim

2A - Program kisa siireli kullanimda cok etkili {irlinler veremeyebiliyor. Ancak programin
kullanimina aligilmasi ile ¢ikan iiriinler konsept iiriin anlaminda kullanilabilir

2B - Max i¢indeki programcigi kullanim agisindan zorlugu yok fakat mantigi anlamak i¢in
uzun siireli kullanim veya bilen birinin anlatmasi gerekiyor.

2C - Programlama dillerinin ¢ikan {iriin agisinda kisa zamanda kullanilabilir veya
kullanilamaz olmasina karsin fazla iiriin ortaya ¢ikarmasi agisindan kullanmanin ¢ok olumlu
olacagini diistiniiyorum.

3A - Programdan gelen iirin ile parcacikli yapilart bir gat1 Ortiisii olarak kullanmay1
diistindiim.

3B - Bana gore yazilan program yiizey kaplamasi agisinda kullanilabilir. Giiniimiizde
mimarinin bilgisayar ile bu denli dirsek temasinda bulunmasi beraberinde bu tarz
programlarin yakin gelecekte mimari biirolarda kullanilacagini gosteriyor. Her biiro
programi kullanacagi projeye ve kullanma amacina gore tekrar yazmasi kosulu ile ¢ok verimli
olacagini diistiniiyorum.
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