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GELISEN TASARIM ARAC VE TEKNOLOJILERININ
MIMARI TASARIM URUNLERI UZERINDEKI ETKILERI

0z

Tasarim arag¢ ve teknolojileri mimara mekana iligkin fikirleri ile gergeklestirecegi
mekan arasindaki tasarim siirecinde aracilik eder. Fiziksel olarak mimarlik ve mekan
heniiz yokken, tasarimci bu araglar vasitasiyla tasarladigi mekan ile iligki kurmaya
calisir. Temsil teknolojileri ve teknolojik araglardan olugan mimarin tasarim araglari,
tasarimciya aktarabildikleri mekansal deneyim ile mimari tasarim trlini tizerinde

etkili olur.

Calisma, mimarligin temel amaci1 olan mimari tasarim iiriiniine, tasarim siirecinde
kullanilan ara¢ ve teknolojilerinin etkileri nelerdir sorusuna cevap arar. Mimari
tasarim {rlinlinii sinamaya ve kavramaya yonelik olarak gelistirilen deneyim
kavraminin, mimari tasarim siirecinde mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinde

potansiyel varligini anlamaya ¢alisir.

Ikinci béliimde mimari tasarimin siire¢ ve bilesenleri yaraticilik, aracilik ve bilgi
bilesenleri ile tanimlanir. Ortam, teknoloji ve ara¢ kavramlarmin kapsamlar1 ve

aragsallik ve aracilik kavramlari tanimlanmaktadir.

Ucgiincii boliimde, tasarim ara¢ ve teknolojilerini tasarim siirecinin bir bileseni
olarak varligi ile ve diger bilesenler ile baglantili olarak tanimlayan parametreler
tespit edilip ve aciklanmaktadir. Bu parametreler, tasarim arag ve teknolojilerini
tasarimcinin siiregteki deneyimlerini temel alan bakis acist ile, 6zne:arag, Ozne-
ara¢c:nesne ve Ozne:nesne iliskileri agisindan ele alan ileri siiriilen ii¢ asamali

deneyimsellik yapisinda degerlendirilir.
Dordiincii boliimde, mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinin yirminci yiizyil

mimari tasarim tiiriinlerine etkisi, mimari mekan ve bi¢imin temsili ve geometrisine

deneyimsel bir bakis acisi ile, metaforlasma ve metafor iiretme Ozellikleri ile
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aragtirtlmaktadir.  Yirminci yiizyll miize mimarhiklarindan 06rnekler, sayisal
teknolojilerin ~ 0zlimsenmesi slireglerine gore, Anlayls ve iretimlerindeki
stireklilikler, stireksizlikler ve doniisiimler ile arastirilmaktadir. Sonug¢ olarak,
yirminci ylizyillda analogdan dijitale teknolojilerin degisimi paralelinde, mimari

tasarim triinlerinde gézlenen deneyimsellik paradigmasi ileri siiriilmektedir.

Anahtar sozciikler: Mimari tasarim araglari, Temsil teknolojileri, Deneyimselcilik,

mekansal deneyim, miizeler



EFFECTS OF DEVELOPING DESIGN TOOLS AND TECHNOLOGIES
ON ARHITECTURAL DESIGN PRODUCTS

ABSTRACT

Design tools and technologies mediate between the ideas of the architect and the
not yet materialized architectural product during architectural design process. The
designer tries to relate to the nonexistent architecture and space through the use of
these tools. Tools of the architect described as technologies of representation and
technological tools are influential on architectural design product with their ability to

communicate spatial experience.

This is a research on what might be the effects of design tools and technologies on
architectural design products. The concept of experience developed to understand
and evaluate architectural design product is sought for in the potential of design tools

and technologies.

Architectural design process in terms of creativity, mediation and knowledge and

concepts of instrumentalism and mediation are studied.

The parameters that define tools and technologies as a component of design
process with their existence and in their relation to the components of knowledge and
creativity are defined. These parameters are organized in a structure of
experientialism, in terms of subject:tool, subject-tool: object and subject:object

relations in the design process.

Effects of developing design tools and technologies on twentieth century
architectural design products is studied through experiential aspects of representation
and geometry of architectural space and form; with their properties of
metaphorization and ability to produce metaphors. Continuities, discontinuities and
transformations in conception and production of museum architectures are reviewed

according to assimilation periods of digital technologies. In conclusion, the paradigm
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of experientialism is introduced in parallel to the change from analogue to digital

technologies.

Keywords: Architectural design tools, Technologies of representation,

experientialism, spatial experience, museums
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BIRINCIi BOLUM

GIRIS

“Insan alet/ara¢ kullanan bir hayvandir... Aletsiz/aracsiz hicbirseydir, aletleriyle/

araglartyla ise her sey” Thomas Carlyle (b.t.).

Tasarim ve bilim iki farkli calisma alanidir. Bilim diinyay1 gézlemekle, tasarim
degistirmekle ilgilenir. Bu sebeple bilimsel modellere dayanan, tasarima
matematiksel yaklasan tasarim kuramlari, tasarim problemlerinin dogasi geregi
basarisizliga mahkumdur. Bu kuramlar1 “birinci kusak tasarim teorileri” olarak
adlandiran Rittel, tasarim problemlerinin 6zel dogasini taniyan “ikinci kusak tasarim

teorilerine” ihtiya¢ oldugunu belirtir (Rittel , 1972, 5.392).

Tasarimi bilimsel yontemlerle ele alan, tasarimi bilim ile iliskilendiren ¢alismalar,
bir dénemin 6nemli bir ¢calisma alanini olusturmus olmakla beraber, tasarimin “kotii
tanimli problem” yapisinin, “iyi tanimli problemleri” ¢6zmeye yonelik bilimsel
yontemler ile uyumsuzlugu, tasarimin ¢ok yonliiliigiinii ve kisiselligini agiklamakta

yetersiz kalmaktadir.

Geleneksel arastirma yontemleri, yeni bilgi toplamak ve mevcut bilgiyi agiklamak
tizerine kuruludur. Tasarimi arastirma konusu yapan bir ¢aligmada, konunun alanda
iyi ve faydali bir bilgi olarak nasil kullanilacag: gibi dogrudan faydacilik agisindan

~ . 6C

degil ama getirdigi “anlayis” agisindan katkisinin sorgulanmasi gereklidir.

Tasarim sadece pratik bir iiretim siireci olarak da ele alinamaz. Pek ¢ok tasarimin
pratik bir tasarim problemi olarak ele alinmis oldugu dogrudur; fakat pratik
fonksiyonlar agisindan basarisiz da bulunsa, tasarim iriinii konu olarak alanda
bilgiye yaptiklar1 katki agisindan dnemli olabilirler. Tasarim1 konu alan bir ¢alismada
tasarim Uriiniiniin hangi 6zelliklerinin 6zglin bir calisma oldugunun saptanmasi,
arastirmanin  konusunu  olusturur. Lawson (2002), giincel degerlendirme

yontemlerinin yetersizliklerinden dolayr tasarimin kendisinin bilgiye yapacagi



katkinin g6z ardi edilmemesi gerektigini ifade eder.

Endiistri devrimin gerceklesmesinden sonra ortaya ¢ikan yeni durumun sosyal
etkilerinin farkina varilmasi i¢in uzun bir zaman ge¢mis ve hatta bu durumun
kiiltiirel etkilerinin diisliniilmeye baglanmas1 da bir elli y1l daha sonra gergeklesmistir
(Zellner, 1999). Giinlimiizde de bilgisayarin getirdigi teknolojik devrimin etkilerinin
mimarlik alaninda kullanilan bilginin yapisinda ciddi etkileri hissedilmek ile birlikte,
bilgisayarin nasil kullanilacagi ve alanin geleneksel mirasina nasil uyum saglayacagi
ya da onu nasil doniistiirecegi konusu belli degildir. Bununla beraber, yeni araglarin
mimarhiga yeni bir bakis a¢is1 ve anlayis getirme hali ve potansiyeli giincel mimarlik
tartismalarinda 6nemli bir yer tutmaktadir. “Gelisen tasarim ara¢ ve teknolojileri”
ifadesi boylelikle teknolojik ilerleme kavramindan ortaya ¢ikmakta, teknolojik arag
ve temsil teknolojilerinin mimarhk kiiltirtinde diisiince yapisi, mekan fikri ve

algisina ve iiretimine etkilerini aragtirmak lizere motive etmektedir.

Tezin ilham kaynaklarindan bir digeri de, deneyimselcilikten gelmektedir.
Deneyimselci felsefenin, baglica 6nermesi, insan diiglincesinin insanin diinyadaki
deneyimlerine dayandigi ve bu deneyim ve diisiincelerin, viicudun fizyolojisi yolu ile
yapilandirildigidir. George Lakoff ve Mark Johnson “Philosophy in the Flesh” ve
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daha onceki caligmalarinda, “...nesnel bakis diye bir seyin olmadigini, insanin
diinyaya bakisinin deneyimlerinden gelen bilgi ile degisiklik gosterdigini... (1999,
s.463)” iddia etmektedir. Bu yaklasim, akil yolu ile evrensel diisiinceye varilabilecegi
ve rasyonel diisiince yapisinin diinyanin yapist ile ayni oldugu, aklin diinyanin bir

yansimasi oldugunu iddia eden bilimsel ideal bakis agisina ters diiser.



1.1. Problemin Tanimi

Tez, tasarim siirecinde kullanilan mimari tasarim araglarinin, mimari tasarim
iriinlerinin deneyime bagli mekansal kavranisi lizerinde etkili oldugu varsayimindan

harekete gecer.

Insan diisiincesinin diinyadaki deneyimlerine dayandigi ve viicudun fizyolojisi
yolu ile yapilandirildigina dayanan bakis ile, mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinin,
tasarim stireglerinde sagladiklar1 gesitli seviyelerden deneyim bicimleri ile mimari

tasarim Uriinlerinin mekan kavrayisini nasil etkiledigini arastirir.

Tasarimda insan deneyimini oncelikli alan yaklagim, insan varliginin beden ve
zihin olarak ayr1 oldugu varsayimina degil, bedeni vasitast ile deneyim yasayarak
cevresi ile iletisime gectigi varsayimina dayanir. Bu varsayim tasarima yonelik bir
davranis olarak tanimlandiginda, beden iletisim vasitas1 olmakla beraber, ¢evresi ile

etkilesimli bir ortam olarak karsimiza ¢ikar.

Caligma, mimarligin temel amaci olan mimari tasarim iriinliniin, bigim ve
mekanin iretiminde, tasarim siirecinde kullanilan ara¢ ve teknolojilerinin etkileri
nelerdir sorusuna cevap arar. Mimari tasarim {irliniinii sinamaya ve kavramaya
yonelik olarak gelistirilen deneyim kavraminin, mimari tasarim siirecinde tasarim

ara¢ ve teknolojilerinde potansiyel varligini anlamaya calisir.

Mimari tasarim aracili bir faaliyettir. Tasarim ara¢ ve teknolojileri mimara;
mekana iligskin fikirleri ile gergeklestirecegi mekan arasindaki tasarim siirecinde
aracilik eder. Fiziksel olarak mimarlik ve mekan heniiz yokken, tasarimei bu araglar

vasitastyla tasarladigi mekan ile iliski kurmaya calisir.

Hipotez: Temsil teknolojileri ve teknolojik araglardan olusan mimarin tasarim
araglari, tasarimciya aktarabildikleri mekansal deneyim ile mimari tasarim iiriini

tizerinde mekansal ve bigimsel etkileri olmaktadir.



Tasarima deneyimsellik acisindan yaklagimin tasarimin farkli siireglerinde
arastirtlmas1 ve iirlinlerde izlenmesi, tasarim araglarinin teknik ve kavramsal
altyapisin1  elestirel diisiinebilmek, entelektiiel bir farkindaligin1 gelistirmeyi

amaglamaktadir.

Problemin ¢ikisinda, tarihten giinlimiize, mimarlik alaninda fikirlere sekil verme
ve temsil agamalarinda kullanilan ara¢ ve teknolojilerin oldukga belirleyici ve etkili
oldugu yer alir. Mimarlik tarihi boyunca tasarim ara¢ ve teknolojilerinin
gelisimlerine ve teorik alandaki gelisimlere bagli olarak; mimari mekan fikri,
yaraticilik stiregleri ve sonug {liriinlerde degisimler olmustur. Mimarin kimligi ve
meslegi pratigi de “eldeki kullanilacak bilginin alan1 ve yapisinin degismesi”,
teknolojilerin actig1 “olasiliklar ve yeni boyutlarla” degisiklikler gecirmektedir. Bu
da mimarin isi sonucu irettigi Urliniin yapisinda farkli bi¢im arayislar1 ve

duyarliliklar gelistirerek doniisiimlere sebep olmaktadir.

Tasarimeinin zihnindeki sanal modelin islenisi; zihindeki goriintii ve fikirlerin
iceriginin, tasarimcinin istek ve imkanlar ile gelistirilmesi ve aktarimu siireci oldukca
ilging ve etkileyicidir. Teknolojilerin ve teknolojik gelismelerin, tasarim araglarinin
kullanicist iizerinde, yalnizca sonug iirlinii temsil eden “gorsellestirme” araci olarak
kullanimlarindan daha fazla etkileri vardir. Tasarim siirecinde “fikirlere sekil
verme” siirecinde fikir ile iriin arasinda aracilik ederken, bu arag, ortam ve
teknolojiler  karakteristikleri yoniinde tasarimcinin fiziksel ve kavramsal

yeteneklerini ve kapasitesini arttirip zenginlestirerek oldukca etkili olabilmektedir.

Marshall McLuhan’in 1960’lardaki “Understanding Media: The extensions of
Man (Medyay:r anlamak: Insanin uzantilar1)” adli kitabinda, medyay1 insanin
duyulari, diinyadaki varligi ve deneyimlerini genisleten, yayan hersey olarak
tanimlamigtir. Kapasitelerimizi arttiran ve genis alana yayan her tirli seyin,

cevremizdeki diinya ile aramizda aracilik yaptiginy, iletisimi sagladigini savunur.

Mimari tasarim alaninin en bilyiik problemlerinden biri, tasarladigi nesnesinin

Olcegi sebebi ile tasarimct mimarin, ressam ya da heykeltirastan farkli olarak,



tasarladigr obje ile olan kopuk iliskisidir. Yaratici tasarim siirecinde mimarlar,
mimarhik pratiginin bir zorunlulugu olarak, cizimler, maketler ve yazilimlar gibi

yardimci araglar kullanmak durumundadir.

Sayisallagsma, tarihi gelisimi boyunca, matematik bilimlerine biiyiik oranda bagl
olan mimarlik pratiginin degisiminde etkili bir kavram olmustur. Uzun siire boyunca
mimarlik, soyut-homojen-duragan 6zellikleri ile kartezyen mekanin bilgisi, araglari
ve temsil sistemlerinin etkisi altinda kalmistir. Geleneksel mimari mekan tasarlanma
ve iretiminde, insanin diinyay1 algilayisin1 sadece gorsellikle sinirlayan bir kiiltiir

hakimdir.

Gorme duyusunun baskin oldugu geleneksel tasarim araglarinda tasarim
anlayisinda insan faktorii tasarima ancak yapi tasarlanip insa edildikten sonra dahil
olabilmektedir. “Insan deneyimi”ni gdziin yan sira beden ile de tarifleyerek konu
edinen bakis acisinda, insan faktorii de tasarima insa edilip bitmis yap1 asamasindan
Once, yaratici tasarim asamasinda katilmis olacaktir. Ger¢ek mekansal deneyime ait
hareket ve zaman gibi kavramlarin da sokuldugu “animasyonlar ve sanal gergeklikte
modelleme” gibi temsil imkanlar1 saglayan yeni araglar mimari tasarim siirecinde
tanimlama, gorsellestirme islevlerinin Otesinde etkili olmuslar, tasarim siirecinin

deneyimsellesmesini desteklemislerdir.

Yaratici mimari tasarim siirecinde kullanilan tasarim arag ve teknolojilerinin
tasarimct 6znenin mekansal deneyimlemesini destekleyen 6zellikleri, mimari tasarim
trini mekanin bigimlenmesi tizerinde etkili olacaktir. Tasarim siirecinde
tasarimcinin  mekani  gorsel, fiziksel ve dinamik  olarak algilayabilmesini,
deneyimleyebilmesini  destekleyen araglar, tasarlanan mekanlarda izlerini
birakacaktir. Mekan1 sadece objelerin gozlendigi ve objelerin algilandigi pasif mekan
olarak degil, dokunma, ses, ve hareket gibi deneyimin degisik kalitelerini sentez

yapan bir mekan olarak ele almak miimkiin olacaktir.



1.2. Calismanin Amag ve Hedefleri

Bu tezin amaci, mekan tasarimi ve {iretimine, tasarim siirecleri ve bi¢cimlendirme
acisindan, aragsal, algisal ve kavramsal altyapr eksenlerinde elestirel bir bakis
getirmek; mimari tasarim {rlinlerinde tasarim araglari baglaminda, deneyim

kavramina bagli paradigma degisimlerini arastirmaktir.

Mimari tasarim trilinlerinde ve mekanda meydana gelen kuramsal, algisal ve
bicimsel/geometrik degisim ve doniisiimleri, mimari tasarim arag¢ ve teknolojilerinde
meydana gelen gelisimlerle iligkilendirerek “deneyim” wunsuru Tlzerinden
aragtirilmaktadir. Mimari tasarim probleminin tasarimcinin deneyimini etkileyen,
yonlendiren deneyim ile iliskili mekanizmalarini anlamayi ve tasarim arag ve
teknolojilerinin gelisimi yOniinde {rlinler iizerindeki etkileri konusunda bir
degerlendirme c¢ergevesi kurmayi ve bir anlayis gelistirilmesi amacglanmaktadir.
Gelisim ve degisim durmayacagi i¢in tasarim iiriinii i¢in “dogru olan” bir nokta tespit
etmek degil, ama bir yon arastirmasi yaparken, geleneksel araclar1 ve teknolojiler

icin de gecerli bakis acilar1 aranmaktadir.

Mimarlik disiplini kendi bilesenleri iizerinden arastirilirken, bu bilesenlerde
meydana gelen degisimlerin pratikte yaptig1 degisiklikler ve iirlinlerde ortaya ¢ikan
sonuclari, “deneyimsellik” bakis acisindan bir degerlendirme cercevesi olusturularak

degerlendirilmektedir.

Bu c¢aligmanin amaci genel olarak, mimari tasarimin ara¢ ve ortamlarin yaraticilik
problemine etkilerini ¢calismaktir. Daha 6zelde ise, mimari tasarim araglarinin (ister
plan, kesit, cephe, perspektif, 6l¢ekli maket, isterse dijital olsun) “Ozelliklerini”
olusturan tasarimsal diislince mantiklarinin, temsil edilen iiriin-mekanin
deneyimlenmesi konusundaki yetkinliklerini arastirmak ve yine bunlara bagli olarak

mimari tasarim iriinlerinde meydana gelebilecek degisimi incelemektir.

Gelisen tasarim ara¢ ve teknolojileri tasarim silireglerine artan hesaplama ve

tiretim kabiliyetleri ile mimarlik alanina hem daha yeni formlar katmakta, hem de



tasarimciya daha serbest bir ¢alisma ortami ve fikirlerini gelistirme sansi

vermektedir.

Birinci béliim, problemi ve c¢alismanin hedeflerini tanitarak, c¢alismanin

deneyimsellik bakis agisini ortaya koyar.

Ikinci béliim: “Mimari tasarimda siirec ve bilesenleri”, mimari tasarim
stirecini, tez kapsaminda yaratici tasarim siireci ile sinirlayarak yaraticilik, aracilik ve
bilgi bilesenleri ile tanimlar. Mimarlik pratigi ve kiiltiiriinde ara¢ ve arag {iiretimi,
teknolojik ilerleme kavramina bagli olarak agiklanir. Ortam, teknoloji ve arag

kavramlarinin kapsamlari, aragsallik ve aracilik kavramlari tanimlanmaktadir.

Uciincii B6liim: “Mimari tasarim arac¢ ve teknolojilerinde deneyimsellik”,
tasarim ara¢ ve teknolojilerini tasarim siirecinin bir bileseni olarak varligi ve diger
bilesenler ile baglantili olarak tanimlayan parametreleri tespit ederek ve
aciklanmaktadir. Bu parametreler, tasarim ara¢ ve teknolojilerini tasarimcinin
stiregteki deneyimlerini temel alan bakis agisi ile, Ozne:arag, Ozne-arag:nesne ve
O0zne:nesne 1iliskileri agisindan ele alan ileri siiriilen {i¢ asamali deneyimsellik

yapisinda degerlendirilir.

Gergek mimari mekanin algilanmasina, anlagilmasina, yani gergek mekan ile
kurulan iligskiden olusan mekansal deneyimin bilgisi, mimari tasarim siirecine iliskin
mekansal deneyim arastirmasini yapilandirabilmek i¢in bir taban olusturmaktadir.
Tasarim siirecinde deneyimin ilk boyutu olarak kullanici-arag iliskisinde duyularin
onemi incelenmektedir. Tasarim siirecinin yaratici ve iiretime baglanan siireclerinde
tasarim arag¢ ve teknolojilerinin sagladigi deneyimlerin diger boyutlar1 da, imkan ve
kisitlamalar ¢ercevesinde ikinci olarak mekansal deneyimde “mekanin temsiliyet
boyutlar1 ve projektif geometriler” ve “empatik icindelik ve gorsel alan” konusu;
liclincii ve son olarak “tasarlama ve yapma iligkisinde aracilik ve deneyim” konusu

ile degerlendirilmektedir.

Boliim sonucunda, gelisen tasarim ara¢ ve teknolojilerinin, “deneyim”



paradigmasina bagli degisimleri tasarim siirecinde aragsal-fonksiyonel kullanimlari
ile degil, aciga c¢ikarma potansiyellerinin fonksiyonel kullanimlar ile
degerlendirilmektedir. Diger bir yan sonu¢ olarak da, daha eski tasarim ara¢ ve
teknolojilerinin de boliim sonucunda elde edilen agilardan kullanim potansiyellerini

arastirilmaktir.

Doérdiincii Boliim: “Mimari tasarim iiriiniinde mekan, bicim ve deneyim”de
ticiincii boliimde mimari tasarim araglarinin siirecte mekansal deneyim ve deneyimin
cesitli boyutlarmin temsiliyeti ile arastirilan 6zelliklerinin, yirminci ylizyll mimari
tasarim iirlinlerdeki yansimalarini incelemek iizere miize yapilar1 6rnegi se¢ilmistir.
Tasarim araclarinin iirlinlere etkisi, mimari mekan ve bi¢imin temsili ve geometrisine
deneyimsel bakis agisi ile, tasarim arac ve teknolojilerinin metaforlagma ve metafor
tiretme Ozellikleriyle arastirillmaktadir. Yirminci yiizy1ll miize mimarliklarindan
ornekler, analog teknolojilerden sayisal teknolojilere gecis ve sayisal teknolojilerin
Oziimsenmesi siireglerine gore gruplandirilmistir. Anlayis ve {retimlerindeki

stireklilikler, siireksizlikler ve dontigiimler buna goére anlasilmaktadir.

Besinci ve son bolim: “Mimari tasarim iiriinlerinde tasarim araclarn
baglaminda deneyimsellik paradigmas1”, yirminci yiizyilda teknolojilerin
analogdan dijitale degisimi paralelinde, mimari tasarim {irlinlerinde gozlenen
deneyimsellik paradigmasini ileri siiriilmektedir. Bu deneyim paradigmasi, aragsal,
algisal ve kavramsal eksenlerde mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinin tasarimsal
fikirleri dissallastirma ve kavramsal aciga ¢ikarma potansiyellerinin; ve mekan
anlamak, algilamak, bi¢imlendirmek ve iiretmeye iliskin deneyim paradigmasina
bagl izlenen potansiyellerin beraber degerlendirilmesi ve yorumlanmasi ile mimari

tasarimin biitiiniine iliskin bir paradigma olarak ortaya konulmaktadir.

Bu caligmanin amaci, sonucunda basta mimarlik egitiminin tasarlanmasinda ve
tasarim ara¢ ve teknolojilerinin egitim icinde konumlandirilmasinda, tasarimi
diisiinmek i¢in araglarin tasidigi elestirel potansiyeli kullanma yaklasiminin

verimliligini gostermektir.



1.3. Arastirma Materyali ve Yontemi

Calismanin yontemler agisindan sorunu, simdiye kadar ¢ogunlukla fen bilimleri
arastirma yontemleri ile ¢alisilan “mimari tasarim ara¢ ve teknolojileri” konusu ile,
zaten problem bi¢cimi fen bilimlerinin problemlerinden c¢ok sosyal bilimlerin ve
yorumbilimlerin problemlerine benzeyen (Coyne, 1997, s.65), resmi mantik
siireclerinden ¢ok, anlayis gelistirme ve yorumlamaya dayanan siirecleri ile,

“tasarim ve tasarim Uriinii” konularin1 ayn1 anda ele almig olmasinda yatmaktadir.

Tez konusunun iki temel alaninda farkli yontemlerin kullaniliyor olmasi,
konularin beraber degerlendirilmeleri ve karsilastirma yapilabilmesi igin yontem
cevrimini gerektirmektedir. Tez kapsaminda, mimari tasarimi ana problem alam
yapan caligmada, Ozellikle, mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerine iliskin analitik
arastirmalarin, deneyim kavramina bagli olarak gelistirilen yeni bir ¢ercevede

yorumlanmasi ile bu yontem ¢evrimi gerceklestirilmektedir.

Yirminci ylizyilda analog teknolojilerden dijital teknolojilere gecerken, mimari
tasarim {iirlinlerinde meydana gelen degisimlerde yeni bir paradigma olusumunu
izleyebilmek icin, tasarim ara¢ ve iriinlerinin iliskisi miize binalarinin 6rneginde
degisen kurgusal, bicimsel ve mekansal Ozellikler karsilastirmali olarak

degerlendirilerek arastirilmaktadir.



IKIiNCI BOLUM
MIMARI TASARIMDA SUREC VE BILESENLERI

Bu bdliimde, mimari tasarim konusuna teorik ve analitik bir arka plan

olusturulacaktir. Mimari tasarim siireci ve bilesenleri ortaya konulacaktir.

Tasarim ve mimari tasarim pek c¢ok kisi tarafindan degisik yonleri ile
tanimlanmaya c¢aligilmistir. Archer, B (1973) tasarimi,  “...insanin ¢evresini
maddesel ve ruhsal ihtiyaclarina uydurmak icin bi¢imlendirme ile ilgili insan

2

deneyim, beceri ve bilgisinin alani...” olarak tanimlar.

Buchanan (2001) tasarimi “kendi kisisel ya da kolektif amaglarini1 gergeklestirmek
icin insanlara hizmet eden f{irtinlerin diisiiniilmesi, kavranmasi, planlamasi ve
yapilmasi seklindeki insan giicii” olarak tanimlarken, tasarim iriinlini ise,
“...insanlara hizmet eden tasarim siirecinin big¢imsel sonucu... sebebin big¢imsel
temsili...” olarak tanimlar. Tasarimin fiziksel sebebini “kendi kisisel ya da kolektif
amaclarimi gerceklestirmek” olusturur. Tasarimin konusu, hedefi, bakis agis1 ve
uygulanmasi, insanlarin eylemleri, ihtiyaglar1 ve 6zlemlerinde bulunmaktadir. Bu
tanima gore tasarim, insan yaratimi her iirline uygulanabilecek evrensel bir kapsami

olan, bir kesif ve egilim sanat1 olarak gdsterilmektedir.

Morella (2000) ise tasarimi, girmekte oldugumuz karmasik ve bilgisayarlarla
donanmis toplumda, uygun teknik yetenekleri, yaraticilik, estetik degerler konusunda
dikkat, gozlemcilik ve o6zellikle de insanlik ve diinya arasindaki iliski hakkinda
diisiinebilme yeteneklerini gerektiren bir eylem olarak tanimlamaktadir. Morello,
tasarimin gerekliliklerini “mal ve servisler” olarak genelledigi alan i¢in: yeterlilik,

farkindalik ve yaratici kavrayis olarak iic maddede agiklar.
Tasarim konusunda onemli olan ilk unsur yeterliliktir; tasarim, malzemeler,

stiregler, iirlin teknolojileri, pazarlar hakkinda derin ve siirekli giincellenen bilgi

gerektirmektedir. Ikincisi farkindalik unsurudur. Tasarimin dogrudan ya da dolaylh

10
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etkileri iizerine gerekli 6zel ve genel bilgiler, ilk akla gelebilecek ya da standart
icinde kalan ¢oziimlerden 6tesini diisiinebilme, gelecege karst sorumluluk anlayisi ve
yeterlilik kavramlar1 ile desteklenir. Morella, cesitliligin kendi ig¢inde bir deger
olmasi, ayn1 zamanda hem se¢me 6zgiirliigii hem de rekabet prensiplerine uygun

olmasi sebebiyle, yaraticilig1 tasarimin temel unsurlarindan ii¢linciisii olarak ele alir.

Tasarimi, teknolojilerin insancillagtirilmasi i¢in bir vasita ve ayni zamanda
kiiresellesen diinyada, kiiltiirler arasi ¢esitliligin de temel faktorii olarak tanimlayan
Morello, bu sebepten tasarimi teknolojik arastirmalara tamamlayict ama bagiml
olmayan bir arastirma olarak disliniir. Tasarimin “tamamlayiciligini”, higbir
teknolojinin tek basina, bir birey ya da tiim toplum icin siradanliktan G6te baska
biitiinciil yeniliklere yol acamayacag: ile agiklarken; tasarimin “bagimli olmayigini”
hem ayni teknolojinin farkli bigim ve kurgularla yorumlanabilecegi, hem de
tasarimin gittikce daha da ¢ok sik olarak yeni teknolojik arastirmalar tesvik ediyor

olusu ile aciklar.

Tasarimu etkileri agisindan, nesnel fayda (ya da kullanim) ve 6znel fayda ile de
tanimlayan Morella (a.g.e.), bu acidan tasarimi “malin degerini” kuran ve “varlik
kalitesini” belirleyen bir iiretim olarak da tanimlar. Tasarimin nesnel faydalarini,
kullanighilik, ergonomi, 6l¢ii sistemlerine uyum ve hatta yeni mal ve teknolojilere bu
sonuncuyu uyarlayacak ¢oziimler getirebilmesi ile aciklar. “Kiiltiirel gelismelere yon
verecek olan” anlam, sembolik ve psikolojik degerler, diger bir deyisle semantik,
sentaktik ve pragmatik bicimler ve hatta “kararlastirilmis karmasiklifin 6znel ve

sentetik yorumu” olan estetigi, tasarimin i¢erdigi 6znel faydalar olarak siralar.

Sanat ve mimarlik ic¢in, 6§renme ve yapmanin alt seviyelerinden, anlama ve
yapmanin daha yiiksek seviyelerine ilerleyen biitiinciil bir ¢cergeveyi Thomas Aquinas

(b.t.) soyle ifade etmektedir:

Elleri ile ¢alisan insan, is¢idir;
Elleri ve zihni ile ¢alisan insan, ustadir;

Elleri, zihni ve kalbi ile ¢alisan insan, sanatcidir.
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Bu kisimda, 6zel bir tasarim alani olarak mimari tasarim, pek c¢ok acidan
tanimlanmaya calistlmistir. izleyen béliimlerde, mimari tasarim bir siire¢ olarak ele

aliip, bu cergevede bilesenleri ve isleyisleri tartisilacaktir.

2.1. Siire¢ Olarak Mimari Tasarim ve Bilesenleri

Mimarlik pratigi, mimari bir eserin liretiminde pek ¢ok degisik aktivitelerin icra
edilmesini gerektirir. Mimari iiretiminde iki temel siire¢ s6z konusudur; tasarim ve
insa. Her bir siire¢ kendine ozel aktiviteler gerektirir. Ozelde mimari tasarim,
Bucciarelli, Goldschmidt ve Schon (1987), tarafindan “yapmanin &zel bir sekli
olarak, bir seyin {iretilmesi i¢in bir temsil liretilmesi” olarak tanimlanmistir. Bu

tanim, mimari liretimin fikirden yapmaya uzanan biitiin siirecini tanimlar.

Mimari tasarim siireci, pek c¢ok kisi tarafindan benzer sathalar ile ortaya
konulmaya calisilmistir. Laseu (1980), bina programi, sematik tasarim, 6n tasarim,
tasarimin gelistirilmesi, kontrat dokiimanlari, uygulama cizimleri ve insaat olarak
yedi evrede; Shoeshkes (1989) planlama, programlama, sematik tasarim, tasarimin
gelistirilmesi, kontrat dokiimanlar1 ve kontrat yonetimi olarak alti evrede tanimlar.
Miranda (1988), mimari programlama, kavramsal ve sematik tasarim, tasarimin
gelistirilmesi, uygulama ¢izimlerinin {retilmesi ve ingaat siireci olarak mimari
tasarim silirecini benzer evrelerle tanimlar. Mitchell ise, mimari tasarimi 6zelde
yiiksek seviyede karmasik iliskiler ve kismen ani ilhamlarla, fakat ¢ogunlukla

deneme yanilmalar ile ilerleyen bir siire¢ olarak tanimlar.

Biiyiik ve karmasik bir yapinin insa edilebilmesinden 6nce ¢izimlerin iiretilmesi,
ve bazi bagka temsillerinin de yapilmasi gereklidir. Mimar ve miihendisler, beklenen
kullanim sartlarina gore yapisal yeterlilik ve giivenilirlik, termal, aydinlatma ve
akustik gibi yap1 performansi ve ayni zamanda biitce ve zaman kisithiliklarina
uygunluk gibi pek ¢ok konuda 6n gorii sahibi olmalidir. Bu sekilde tanimlandiginda

(13

mimari tasarim, biiyiikk oranda “...alternatif Onerilerin temsillerinin yaratim ve
analizi; sec¢ilen Onerinin tamamlanmis temsillerinin tam 6lgekli, fiziksel gergeklige

dontstiirilmesi...( Mitchell 1999a, s.839-841)” olarak da ele alinabilir.
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“Architectural Representation and the Perspective Hinge” kitabinda Perez
Gomez mimarin gorevini siirsel bir ifadeyle, “dlinyanin rahat ve pratik bir barinak
olarak diizenlenmesinden Ote, bakis olarak, sdylev ve siirin anlattif1 icerilik ve
miizigin ilettigi ol¢iilemez uyuma benzer bir insanlik halinin derinligini yansitan

fiziksel ve bigimsel diizenin olusturulmasi” olarak tanimlar (1997, s.7).

Mimarin yasadigi ve ¢alisti§i ortamin yaraticiligini etkiledigi varsayimi ile konu
tartisilirken, mimari tasarimin baglami, bazi kisisel sartlardan, sosyal ve/veya
organizasyonel, resmi olan ya da olmayan, sosyal, fiziksel cevre ve silire¢ ve

durumlara uzanan alt baglamlarda izlenebilir.

Vries ve Wagter (1989), mimari tasarim siirecine iliskin {i¢ problematik nokta
saptar. ilki, tasarim siirecinin iyi bir yapismin olmadigidir. Standart bir mimari
¢Ozlime gidecek 1yi taniml1 basamaklar serisi kurma ¢abasi, tasarim siireci boyunca
gerceklesecek her olasi yolu tahmin etmenin miimkiin olamamasi sebebi ile pratik ve
anlaml degildir. Her adimda daha az ya da daha ¢ok islem, daha az ya da ¢ok daha
fazla arag gerektirebilir. Bazi islemler ¢izimler, bazilar1 maketler, bazilar1 ise
bilgisayar destekli tasarim sistemleri ile daha iyi uyum saglayabilmektedir. ikinci
noktay1l, mimari tasarim silirecinin agik uclu olusudur. Tasarim hicbir zaman tam
olarak bitmeyebilir ve pek c¢ok safthasinda siirekli degisim gerektirebilir. Uciincii
problematik nokta ise, mimarlarin belirli bir baslangi¢ noktalarinin olmayisidir.
Varsayimlarin tespit edilmesi siireci de dahil olmak {izere, tasarimin kendisi gibi
degerlendirme kriterleri de tasarim slirecinin  sonuna kadar degiskenlik

gosterebilmektedir.

Pek ¢ok arastirmaci tasarim silirecini erken tasarimsal diisiincelerden, gec¢ insa
stireglerine kadar uzanan genis bir aralikta farkli evrelerle tanimlamaktadir. Lawson
(1997), mantiksal olarak ele alindifinda tasarim siirecinin baslangigtan sonuca, bir
ardisiklikta izlemesi gerektigini; ama pratikte tasarim evrelerinin tipik olarak
dinamik ve esnek oldugunu; ve aslinda ardisik da olmadiginmi ifade eder. Mimari
tasarim siireci, aslinda genel olarak yaratici siiregler, cok aktorlii tasarim siireclerinin

yonetiminde iletisim siiregleri ve iiretim siirecleri ile birbirine ardisik olabildigi gibi,
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ayn1 zamanda birbiri i¢ine dogru kayan {iist {iste binmis ve girismis pek ¢ok farkl

yapida siireglerde de gerceklesebilmektedir.

Mimari tasarim siirecleri iizerine yapilan erken ¢aligmalarda, mimari tasarim igin
ortam ve adimlar tanimlanarak gerceklestirilebilir, basarili ve verimli sonuglara
varilabilir bazi modeller gelistirmek amaclar giidiilmektedir. Daha sonraki
arastirmalarda, insan beyninin isleyisi ve yaraticilik etkeninin incelenmesi, tasarim

arastirmalar1 konusunda daha verimli alanlar agmustir.

Mimarlik meslegi, temel olarak iletisime dayanir. Yazili ve sozlii iletisim disinda
tasarimci; fiziksel bicimler, nesneler, 151k, golge, renkler, hareketler gibi gorsel
araclar ile g¢evresiyle iliski kurarak tasarimini ifade eder. Bu asamaya gelmeden
onceki asamalarda da iletisim temel bir konu olmakla birlikte, tasarim siirecinde
kesif ve arastirmaya dayanan dinamik bir ¢esit iletisim s6z konusudur. Kullanilan
eskizler, taramalar, ¢izimler, fotograflar, maketlerin hepsi farkli ifade yollan ile

tutarli bir tasarima ulagsmay1 saglayan araclardir.

Bu sebeple de mimari tasarim, fikirlerin etkin iletisimi i¢in ¢ok ¢esitli araglarla
calisilmasina ve kullanimina dayanir. Bu araclar kagit, kalem, ya da bir ¢ekic, ¢ivi de
olabilir. Fikirlerin iletisimini saglayan, bir tasarimci i¢in foto-gergekei bir goriintli ya

da bir kullanici1 i¢in inga edilmis bir bina olabilir.

Mimari tasarim siireci, bu ¢alisma kapsaminda dinamik ve statik siirecler olarak
iki boliim halinde incelenmektedir. Dinamik siire¢ olarak, yaratici tasarim siireci,
statik siire¢ olarak da sonug¢ tasarim iriiniinii ifade eden temsillerin tretimi ele

alinmaktadir.
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Tablo.2.1. Mimari tasarim siirecinde dinamik ve statik siiregler

Mimari Tasarim Siireci

Dinamik stire¢ Statik stirec

Yaratic1 Tasarim Siireci Temsil Siireci

.. L . Sonug tasarim tirtiniintin
Yaratic1 Mimari Tasarim Siirecinde Ug Eksen

fiziksel yapisin1 da temsil eden

sunumlarinin tretimi

Yaratict Tasarim Siireci ve Bilesenleri

Yukarida tartigilan tanimlar c¢ergevesinde tez kapsaminda yaratici mimari
tasarimin tanimi ve bir siire¢ olarak ele alimis1 ii¢ eksende kurulmakta ve

incelenmektedir.

* Yaratici faaliyet olarak mimari tasarim stireci
= Aracili faaliyet olarak mimari tasarim siireci

= Bilgi isleme ve veri tabani olusturma siireci olarak mimari tasarim siireci

Tasarim slirecinin karakterini olusturan ve onu kusatan tiim sartlar, “tasarimsal
diisiincenin” digsallastirildigi ve gergeklestirilme siirecinde kapsayict bir ortam
(medium) olarak ele alinmaktadir. Yaratici tasarim siirecinin bilesenleri olarak
“yaraticilik”, “aracilik” ve “bilgi” kavramlarina gegmeden once, mimari tasarimin
Oznesi olan tasarimciyi, tasarimsal diisiinme ile ilgili mevcut literatiir ve yapilmis
arastirmalar c¢ergevesinde biraz agmak, tasarim siirecleri hakkinda biraz daha

aydinlatici olacaktir.
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2.1.1. Tasarimsal Diisiince

Norman (1993, 1998), diisiincenin iki bi¢imi olarak deney(im)sel ve derin
diisiinceyi birbirinden ayrilir. Deneysel diislinceyi, herhangi bir insanin diinyadaki
deneyimlerinden, deneyimlenen seye verilen tepkiler ile meydana gelen ve otomatik
olusan diislince olarak tanimlar. Derin diislince ise, karsilasilan durum ile ilgili daha
dikkatli bir tartisma gerektirir. Durum ile ilgili saklanmig bilgilere bagvurulur, etki
veya sebepleri lizerine ¢ikarimlar yapilir. Dikkatli bir tartma ile bilinenler ve daha
once deneyimlenenlerden anlamli bir destek aramir. Cogunlukla, Kkitaplar,
bilgisayarlar ya da diger insanlar gibi dig destekler gerektirir. Norman, biligsel
araclarin, yeni bilgileri kurgulamak i¢in yeni temsil sistemleri ekleyebilen, eskilerini
degistirebilen ve ikisini birbiri ile karsilastiran bir ortam sagladigini ifade eder

(Jonassen, 1994).

Mimari tasarim silireci, mantik ylriitme, imgelerin islenmesi, tasarimcinin
zihninde olusturulan bi¢imleri ortaya ¢ikarmak igin, iki ve ii¢ boyutlu temsiller ve
pek ¢ok diger zihinsel etkinliklerin kullanimini da igeren 6zel bir diistinme siirecidir.
Chan, tasarimsal diistinmeyi bilisim bilimleri ve giizel sanatlar agisindan iki yol ile
aciklar. Bilisim bilimleri agisinda ele alindiginda, tasarim etkinligi, bir dizi problem
¢O6zme eylemi olarak, mantiksal ve agiklanabilir bir bilgi isleme stirecidir. 1960’larda
sistematik tasarim nosyonu ile tasarim siirecinin yiriitiilmesi fikrinin ortaya atilmasi
ile tartistlmistir. Tasarimi1 sadece problem ¢ozme, bilgi isleme, karar verme ya da
kalip tanimlama olarak ele alan bakislar, tasarimsal diisiincenin karmasikligini tam
olarak ifade edememektedir. Giizel sanatlar agisindan bakildiginda ise tasarim,
tasarimcinin  zihninde olusturulan giizel bigimlerin ve Ozelliklerin yaratilmasini

tetikleyecek sezgisellik ile bir sanat eserin gelistirmesidir (Chan, 2001; Cross, 1992).

Tasarimsal diistincenin bilissel Ozelliklerinin tanimlanmasinin 6nemi, tasarim
egitimine iligkin teorilerin temellerini olusturabileceginden gelir. Tasarimsal diisiince
modeli gelistirme ¢abalar1 i¢in Oxman (1999) iic basamakli bilissel bir yap1 Onerir.
Ilk basamak, hem gorsel, hem kavramsal bilgileri kullanan diisiinme siireglerinin

temsilini destekleyen bir modelleme teknigi kurmaktir. lkincisi, tasarimsal
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diisiincenin gorsel ve kavramsal ikilemi ve bunlarin diyalektik etkilesimini yansitan
bir biligsel model olusturmanin gerekliligidir. Tasarimsal diislincenin {icilincii

karakteristik 6zelligi olarak “bilgi” gelir.

Tasarimsal diisinmede gerekli bilginin iki anahtar bilesenini Chan (2001)
sembolik ve ikonik temsil olarak ikiye ayirir. Sembolik temsil tasarim agamalarini
ileriye gotiirecek tasarim bilgisi ve mantik yliriitmenin temsili; ikonik temsil ise
zihinsel imgeyi betimleyen tasarim bigimlerinin temsilidir. Farkli amaglar1 olan bu
temsillerin tasidigi bilgiler, tasarim siirecinde yiiriitiilen problem ¢dzme davraniginin

karakteristigini olusturur.

Tasarimsal diisiinmede, tasarimi, optimal uygunluk saglayan basamaklar ile
formiile eden Kartezyen nesne-6zne modelinden farkli olarak, Coyne ve Snodgraas,
problem tanimlama ve ¢6zlimii i¢in farkli bir yon arastirir. Postrasyonalist tasarim
yaklagimlariyla, tasarim siirecinde kullanilan bilgiyi deneyimlerin yorumlanmasinda
ararlar.

(3

Tasarimi “...dlinya ve diinyada insanin yerinin nasil algilandigia iliskin
cerceveler kuran entelektiiel bir ara¢” olarak tanimlayan Buchanan (1995) da,
tasarimsal diigiincenin, pek ¢ok 0Ozel alan bilgisi ile birlikte, sozel, gorsel ve
deneyimsel ve benzeri yollarla yiiriitiilebilecegine katilir. Bu yollar ve teknikler, birer

cesit Ortiilli arag olarak diistinme siirecinde yardimc1 konumunda rol alir.

Tasarimsal diislinceyi tanimlamak i¢in tasarim problemine yukaridaki gibi
yaklasim; bilgi alanini kurma; bilgi alanin1 degerlendirme; uygun prosediirleri arama
gibi anahtar kelimeler, diinyada kendimizi ifade edecek ve konumlayacak bir iiriin
meydana getirmek i¢in diisiince siire¢lerinde, yollar1 ve araglar1 anlamaya yoneliktir.

3

Buchanan, yirminci yiizyilda tasarimda “ilirlin”{in degisen anlamimi ve izleyen
sorunlarini; tasarim pratigi, egitimi ve aragtirmalarinin degisen konularini; tasarimsal

diisiinceye eski ve yeni yaklasimlari; “disaridan™ ve “iceriden” bakis ile ikiye ayirir.
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Yirminci ylizyilin erken ve orta donemlerinde tasarim teorilerinde {iriinlerin
siklikla “digsal bir perspektiften” anlasildigini; bicim, kullanim, malzeme ve
tiriinlerin tiretim ve kullanim sekillerinin ilgi odaginda oldugunu ifade eder. Bicim ve
fonksiyonu 6n plana alan Bauhaus ekoliiniin temel derslerinin malzeme, arag ve

tekniklerden olusmasi da bu bakisa dayanir.

Uriinleri “igeriden” anlama seklindeki yaklasim, -fiziksel degil ama- sosyal ve
kiiltiirel ¢evresinde bu iiriinleri yapan ve kullanan insanlarin deneyimlerinin i¢inden
gelen bir bakis agisina isaret eder. Bu yaklasim gorsel sembol ve seyleri ilgi
odagindan disar1 ¢ikarmak; bi¢cim, kullanim, malzeme ve iiretim sekilleri hala
Oonemlerini korumakla birlikte; {iriinii faydali, kullanilabilir ve arzulanir yapanin ne
oldugunun arastirilmasini gerektirir. Buchanan, insanlarin deneyimlerinden gelen bu
iceriden bakisin, iirlinlerin heniliz anlasilmamis ya da ancak kismen anlagilabilmig

Ozelliklerini aciga ¢ikaracagini ileri stirer (2001).

Tasarimsal diisiincenin karakteristikleri boylece deneysel ve derin diisiince; ikonik
ve sembolik temsil; igeriden ve disaridan bakis ile ortaya konulmaya calisilmistir.
Tasarimsal diisiinme yollar1 olarak gorsel diisiince ile eskiz yapma iligkisi; ve
deneyimsel diisiincenin mimari tasarim siirecinde tanimlari ve fonksiyonlar1 ile

asagida kisaca 6zetlenmistir.

2.1.2. Gorsel Diisiince

Tasarimsal diisiinme yollarindan, gorsel olarak diisiinceyi destekleyen eskiz
yapma eylemi hakkinda pek c¢ok aragtirma gerceklestirilmistir. Bu alanda

Goldschmidt’in kapsamli ¢calismalar1 bulunmaktadir.

Goldschmidt’in, acemi ve profesyonel tasarimcilar ile gergeklestirdigi tasarim
seanslarinin protokol analizlerinden olusturdugu, tasarim siirecinin genel yapisina
iliskin gelistirdigi modeline ve eskiz yapmanin tasarim siirecindeki 6nemi ve hatta
gbzlemlenen tasarim eylemlerini desteklemesi miimkiin psikolojik siireglerde
oynadig1r roliine iligkin bir dizi yazilart (1989, 1991, 1992, 1994, 1995)

bulunmaktadir.
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Oxman (2002), tasarimda bicimsel “ortaya c¢ikmayr (emergence)” gorsel
diisiincenin, “diisiinen géziin” dnemli bir olgusu olarak ortaya koyar. Bi¢gimin ortaya
cikigini, gorsel diinyayr anlama ve temsil etme araci olarak ifade eder. Tasarim
stireclerinde bigimlerin ortaya atilmasi, yorumlanip tekrar ele alinip yeniden
gelistirilmesi seklindeki doniiglii siireclerde, belirsizlik, yeniden degerlendirme,
yorumlama ve yeniden formiile etmeye firsat verecek bir On sart olarak
goriilmektedir. Oxman bigimsel ortaya ¢ikmay1 algisaldan biligsele dogru artan ve

baglanan bir karmasiklikta ii¢ baglikta inceler.

Sentaktik (sozdizimsel) ortaya c¢ikmayi algisal bir eylem olarak tanimlar.
Tasarimsal c¢izimler ve temsillerde, algisal belirsizlik kosullarinda, big¢imlerin
dizilimi, dizilim o&zellikleri, anlasilirhiklart ve olusumunun ardigik gelisim
siireclerinde doniisiimleriyle ilgilenen arastirmalari kapsar. Semantik (anlamsal)
ortaya c¢ikma, bicimlerin anlamsal Ozellikleri vasitasiyla gergeklesir. Sembolik
temsillerin ve bunlarin yorumlari, dogasina iliskin aragtirmalar, algisal-bilissel bir
bakis agisinda bigimsel olusumunun temel unsurlaridir. Yeni semantik iceriklerin
bicimlere yliklenmesi, yeni sentaktik bigimsel olusumlara yol agacaktir. Kavramsal
ortaya c¢ikma ise, bi¢gimin altindaki yapinin ortaya ¢ikist olarak ayirt edilmistir.
Bicimlerin dizilimleri, semantik igeriklerinin Otesinde, kendi basina gorsel alana
iligkin bilgilerin siniflamalar1 ve yapisim1 temsil eden bir ortam haline gelebilir.
Bicimsel bir sablon ya da kurulum gdsteren tasarim semalari, mimarlik alaninda bu
cesit bir ortaya ¢ikma ve dnemli bir bilgi sinift ve yapisini olusturur. Algisal verileri
genelleme yolu ile, tasarimsal diisiincenin yiiksek seviyedeki biligsel fonksiyonlarina
baglayan, bellekte mevcut olan bilgi yapisinin iizerine, gorsel bellege ve alan

bilgisinin lizerine yerlesen bir olusum bigimidir (Oxman, 2002).

Kavakli ve Gero (2001), eskizi “zihinsel imgeleme islemi” olarak ele aldig1
calismasinda ve diger benzeri ¢alismalarinda (Kavakli, Suwa, Gero ve Purcell,1999),
imgeleme ve alginin, benzer pek ¢ok sinirsel mekanizmalar1 paylastiklarini ve biitiin
imgelemelerin tanimlanmasinin algisal benzerliklere dayandigini, Finke (1980, 1986,

1989, 1992) ve Kosslyn’in (1995) c¢alismalarina dayandirarak agiklar. Finke’nin
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deneysel ¢alismalari, zihinsel imgelerin algisal-benzeri 6zellikler gosterdigini ortaya

koymaktadir.

Gorme, birincil olarak, nesneleri, parcalari ve Ozellikleri tanimlamak igin
kullanilmaktadir (Kavakli, M. ve Gero, J. S. 2001). Benzer bir sekilde, imgelemenin
bir amaci1 da, hafizadan bilgi c¢agirmayr gerektirerek, imgelenen nesnelerin
ozelliklerini tanimlamaktir. Imgeleme, doniisen bir nesnenin gériiniisii hakkinda akil
yiiriitiirken, 6zellikle de mekansal iliskilerini anlamak istendiginde kullanilmaktadir.
Imgeleme ve alginn kullammi arasindaki bu paralelliklerin ortaya konulmasi
imgelemenin tanima ile ayni mekanizmalar1 kullantyor olmasi sebebi ile
anlasilabilmektedir (Kosslyn 1995, Finke 1986). Esasinda, fiziksel imgelerle ifade

edilen nesnelere bakma siiregleri, gercek alginin pek ¢ok 6zelligini tagimaktadir.

Zihinsel imgelemeyi, fiziksellik ile karsilikli tartisan Kavakli ve Gero, algiya
dayanan yorumlama siire¢lerinin zihinsel imgelere de, gercek fiziksel nesnelere
oldukca benzer sekilde uygulandigini ifade eder. Bu anlamda imgelenen (hayal
edilen) nesneler, fiziksel nesnelere c¢ok benzer bir sekilde yorumlanmaktadir.
Bununla beraber, imgelerin zaman iginde siliklesme egilimi sebebiyle, imgeleme ile

yorumlamada algisalda oldugu kadar verimli bir siire¢ elde edilemeyebilmektedir.

Genel olarak, imgelenen nesne ve bigimlerin, siklikla ger¢ek nesne ve bigimlere
benzer sekilde fonksiyon gosterdigi onceki pek cok caligmalar ile (Pinker, 1984;
Finke, 1981, 1986; Podgomy, 1978; Shepard, 1984, 1982) desteklenmektedir.

Neblett, Finke, ve Ginsburg (1992) zihinsel ve fiziksel sentez arasinda yaptiklari
karsilastirmalarda, meydana gelen modeller arasinda belirgin bir sayisal fark elde
etmemislerdir. Bulgular, zihinsel sentezin de en az fiziksel sentez kadar etkin

oldugunu 6nermektedir.

Purcell ve Gero (1998), eskizin tasarim siirecindeki rolii iizerine yapilan protokol
analizi calismalarinda, dort ana tema ve sorunlari soyle siralar. ilki, potansiyel bir

tasarimin algilanacak ¢izili temsillerinin, yeni bakis acgilarinin ortaya ¢ikmasini
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saglamasi; ikincisi, eskizin odakta kayma yaratabilen yogunluk ve belirsizlik gibi
ozellikleri —ki Goldschmidt eskizin belirsiz ve serbest yapisinin yeniden yorumlama
firsatlar1 tanidigini ifade eder- ; {igiincii olarak, eskizlerin yeniden yorumlanmalarinin
sonuclarina gore yeni bilgi gerektirmesi ve siirekli yeni diisiinceler ile yeni algisal,
soyut ya da kavramsal bilgiler gerektirmesidir. Dordiincii nokta ise, bu yeniden
yorumlamalarin yeni bilgiler gerektirirken, yeni bilgilerin de yeni bagka
yorumlamalar1 gerektiren doniislii ve diyalektik bir siireci getirmesidir ki, bu siire¢
kotii tanimli olarak adlandirilan tasarim problemlerinin belirsizlikleri gidererek,

tasarimcinin fiziksel tasarim nesnesini ortaya ¢ikarmasini saglamaktadir.

Ara¢c ve teknolojilerin kullanimindaki rahatlik ve igsellestirilmis teknoloji,
diisiinceyi engellememektedir. Eskiz yapma gorsel diisiinceyi destekleyen bir arag
olarak fonksiyon yapar. Eskiz yapmak, yazi yazmaya benzeyen (bkz. 2.5.2.2.

Teknoloji), 6grenilebilen ve derinden igsellestirilebilen bir teknolojidir.

Kisaca, fiziksel ve zihinsel imgelerin benzer sinirsel mekanizmalar ile ¢aligmasi
sebebi ile etkilerinin benzer olmasina ragmen, zihinsel imgelerin kalicilik etkisinin
fiziksel, yani duyusal ve algisal olana gore daha az verimli olacag ifade
edilmektedir. Ozellikle tasarim ilk asamalarinda eskizin gorsel ve zihinsel imgeler
aras1t kurdugu bag, belirsiz ifade bicimi ve yeniden yorumlanmaya agik yapisi

tasarimsal diisiinceyi desteklemede ¢ok 6nemli bir yer tutmaktadir.

2.1.3. Deney(im)sel Diisiince

Tasarimsal diisiince i¢cinde deneyimsel diisiince tez kapsaminda; beden, duyular ve
algi; hafiza ve hatirlanan kavramsal ve imgesel referanslar; empati; ge¢mis
deneyimlere dayanan yorumlama yetileri gibi bazi ortiikk davranigsal ve duygusal

referanslar iceren bilgi, tepki ve diislince alanini1 kapsayacak sekilde ele alinmaktadir.

Deneyimsel diislince iizerine psikoloji dalinda eserler veren Eugene Gendlin
(1992), beden ve bedenin yetileri ve duyularini, yorumlanmis algilarinin 6niinde

daha temel bir yasanti bi¢imi olarak sunar. Beden ve cevre etkilesimini, bitkiler
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diinyasindan bitkilerin bedensel varliklarin1 ¢evre ile gergek bir etkilesim Ornegi
olarak gosterirken, bu etkilesimin algisal veriye dayanan boyutunun olmayisinin bu
gercekligi ispatladigim1  One siirer. Yasayan bedenlerimizin ¢evreleri ile
etkilesimlerinden bahsederken, bitkilerden farkli olarak algi ve anlama yeteneklerine
sahip olmamiza ragmen temel fiziksel etkilesim yetenegimizin kaybolmadigini

belirtir.

Alginin 6ncelikli ele alinigint geleneksel bir sorun olarak ifade ederken, algiy1
belirli ya da belirsiz olarak “birisi” i¢in olan, “birine” sunulan, bir sey i¢in var olan
veriyi icermesi sebebi ile, “boliicii bir ekran” olarak tanimlar. Algi, bedene olan bir
sey ve bedenin yaptiklarinin sadece kisitli bir parcasidir. Gendlin, alginin beden ve

cevre arasinda mekansal bir ayrimi1 varsaydigini ifade eder.

Bedenin cevre ile etkilesimini, algiya ve algisal veriye goére daha birincil
saymasinin nedeni ise, algimin veri icermesi sebebi ile temel yasanti bi¢imi
olamayacagidir. Olay1 “...sadece belli bir zaman noktasinda var olan, bilgiyi belirli
zaman-mekana baglayan ve bir bigim, diizen, sablon...” olarak tanimlayan giincel
kavramlardan farkl olarak, “...bir durum, bedensel bir duyu, tecriibe ve etkilesim...”

olarak ele alir.

Gendlin’in bedenin varlig1 ve ¢evre ile etkilesimine dayanan “durum” ve “olay1";
yorumlayici veri toplayan birbirinden ayr1 duyularin algilarinin biriktirdigi olaydan

daha oncelikli bir yasant1 bigimini temsil eder.

Tasarima yonelik deneyimsel diisiincede, hafiza ve hatirlanan kavramsal ve
imgesel referanslar 6zellikle mimari tasarim konusunda hatirlanan mekan ve yere
ilisgkin deneyimlerden olusur. Tanima, anlama ve yorumlama, birikmis gecmis
deneyimlerin istiine kurulan degerler ve gelistirilen kavramlara dayanir. Bu tip
referanslar, mimari tasarimda arketipler ile ¢agrilabildigi gibi, cogunlukla mekan ve
yere iliskin giinliik hatiralar ve bellekte birikimlerden olusur. Bir mekani ziyaret
etmis bir tasarimcinin biriken bedensel, dokunsal ve duyusal deneyimleri belli bir

derecede, o ya da benzeri bir mekanin ¢izimini okurken geri gelebilmektedir.
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Bellekteki referanslar bu sekilde tasarimcinin asil mekan ile ¢izimler vasitasi ile bir

empatik bag kurabilmesini saglayabilmektedir.

Bedensel olarak olayr dogrudan ya da benzetimi yoluyla deneyimleyebilme,
tasarimcinin deneyimsel dislincesini zenginlestirerek, nesnesi ile empatik bir iligki
kurarak yorumlama yetenegini arttiracaktir. Tez kapsaminda deneyimsellik,
tasarimsal diislinceye ve tasarimda karar verme siireglerinde insan faktoriinii merkezi

konuma koyan bir parametre olarak ele alinmaktadir.

2.2. Yaraticihik

Yaratict tasarim siireci ilk olarak “yaratict bir faaliyet olarak mimari tasarim
siireci” bakis acist ile ele alinarak, yaraticilik kavrami ekseninde bilesenleri ve

sartlar1 tartigilacaktir.

Yaraticilik calismalarinda gelistirilen tanimlar ve kavramlar ¢ercevesinde,
yaraticilik konusu, tasarimsal yaraticilik siiregleri ile beraber ele alacaktir.
Yaraticiligin ortaya c¢ikmasinda etkili olan ve destekleyici kosullar, c¢aligmanin
mimarin araclar ile ilgili ilerleyen boliimiinde (bkz. 3.1.2. Ara¢ ve Yaraticilikta

Rolii), tasarim araglarinin 6zellikleri ile arastirilacak ve degerlendirilecektir.

Yaraticiligin erken tanimlardan biri 1900’de Ribbot’un yaraticiligi estetik ve
pratik olarak iki sinifa ayiran; entelektiiel, duygusal ve bilin¢dis1 olmak {izere ii¢ ana
faktorden olusan bir yapi ile agikladigir tanimdir (Becker, 1995). Ribbot bu yapiya

ilham vericilik, bilingsizlik ve sezgisellik gibi faktorleri de eklemektedir.

1975°de MacKinnon’un yaptig1 tanim ise, oldukca kapsamli olup, yaraticilik

lizerine aragtirma yapanlar arasinda yaygin olarak gecerli goriilen bir tanimdir.

... Gergek yaraticiligin en azindan ii¢ sart1 yerine getirmesi konusunda bir fikir
birligine varilmistir. Yaraticilik, istatistiksel olarak sik rastlanmayacak bir tavir ve

fikir icerir. Fakat yenilik ve diisiince ya da fikrin 6zgiinliigili, yaraticiligin gerekli
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sart1 olmalarina ragmen, yeterli degildir. Bir tavir yaratici bir siirecin pargasi olma
iddiasinda ise, belli bir dereceye kadar gercekligi veya gerceklige uyarlanabilirligi
olmalidir. Bir problemi ¢ézmeye, duruma uyum gostermeye veya kabul edilebilir
bir hedefe hizmet etmelidir. Ve {giincii olarak gergek yaraticilik, orijinal
bakis/kavrayisin korunarak degerlendirilip detaylandirilmasi ve gelistirilmesini
igerir. Bu bakis agistyla yaraticilik siirece uzanan; 6zgiinliik, uyarlanabilirlik ve
gergeklestirilebilirlik ile nitelendirilen bir siirectir... (MacKinnon, 1975, Stenberg
ve Lubart 1999, s.68)

Yaraticilik konusunda énemli bir diger tartisma alan1 konusu da, yaraticiligin deha
ile ilgisi, gelistirilebilir olup olmadig1 gibi tasarimci kisiye ait bir 6zellik olarak

tartisilmasi olmustur.

Stein (1987) “Biiyiik harf ‘Y’ ile Yaraticilig1”, ender insanlar tarafindan
gerceklestirilen, insan {iretim ve ¢aligmalar1 alaninda (Einstein’in fizik konusunda,
Gandhi’nin politikada, Picasso’nun resimde yaptig1 gibi) dramatik atilimlar ve
onemli degisikliklere sebep olan yaraticilik seklinde agiklar. “Kii¢iik harf ‘y’ ile

yaraticilig1” ise, daha yaygin olan, pek ¢ok insanin yapabilecegi faydali yenilikler ile

aciklar.

Yaraticilig1 tasarimsal yaraticilik siireglerinde fikirlerin ortaya koyulmasi,
bilgilerin degerlendirilmesi ve seceneklerin tartisilmasi anahtar eylemler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Tasarimsal yaraticiligin  isleyisini  bu  eylemlerin

gergeklestirilmesindeki yaklasimlar karakterize etmektedir.

Gorsel, yapisal ya da kavramsal nitelikli geleneksel beklentilerden uzaklagsmak,
yaratict diislincenin temel Ozelligidir. Rutin diisiinmeden farkli olarak, yaratici
diisiince ¢ogu zaman rasyonel olmayan, ya da diger bir deyisle dogrudan hedefe
yonelik olmayan bir 6zellige sahiptir. Tasarim konusunun i¢ine tamamen dalindigi
zaman, dikkati dagitacak etkiler olmadiginda yaratici siirecin karmasikliginin daha
1yi islenebilir olmasi, ikinci 6zelligi olarak belirtilir. Tasarim probleminin kapsamina

biitiinciil bir sistem olarak bakabilmek, yaratici siirecin karakterini agiklayan bir
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diger bakis acisidir. Genele iliskin bakisin 6zel durumlar ve veriler i¢in tasarimin
gelisimine bagli olarak coklu olarak degerlendirilebilmesini getirmektedir. Buna
bagl olarak cok sayida yaklasim ve bakis agisin1 ayni zamanda aktif tutulabilmesi,
yeni fikirlerin ortaya ¢ikarilmasinin 6nemi de ortaya ¢ikmaktadir. Yaratici tasarim
siirecinin paralel kanallar ile isleyisi, pek ¢ok farkli ¢esit bilginin saglanmasinin ve
pek c¢ok modelde ele alinan arastirma, meydana getirme ve degerlendirme
aktivitelerinin es zamanliligin1 ve girismisligini gostermektedir (Edmonds ve Linda,

2002).

Yaraticilig1 yaratici diriinler iizerinden tanimlayan Amabile (1996), yaratici
tiriinlerin algoritmik degil, bulussal oldugunu iddia eder. Yaraticiliga nesnel kriterler
getirmenin anlamsizhi§ini ve kriterlerin oldukg¢a 6znel olmasi gerekliligini savunur.
“Bir Uriin ya da karsilik, birbirinden bagimsiz uygun goézlemcilerin ‘yaratict’
olduguna karar verdikleri Ol¢lide yaraticidir. Uygun gozlemciler de, iiriin ya da
karsihigin gelistirildigi alanla ilgili kisilerden olusur (Amabile, 1996, s.33)” diye
ifade ederken, iirlinlin yaraticiligina karar verecek degerlendirme mekanizmasini

belirler.

Bu yaklasgimda yaraticiligi degerlendirmenin en iyi yolu, iirlinler iizerinden
yapilan, {riinlerin yenilik ve uygunlugunun uygun jiiri tarafindan degerlendirilmesi
ile ortaya c¢ikarilmasi olarak goriiliir (Amabile, 1996; MacKinnon, 1967; Finke,
1992).

Bir {irliniin yaraticiligl, alana orijinal katkisint degerlendiren ve boylelikle yaratici
oldugunu ifade eden bir uzman toplulugun gerekliligi, tasarimsal yaraticiligin
degerlendirilmesinde siirecler ve iirlinlerden bagka sosyal yapinin yerinin de ¢ok
onemli oldugunu gosterir. Bdyle bir uzman topluluk yaratici bireyler, meslektaslar,

kurumlar olabilir.

Mihaly Csikszentmihalyi (1997, s.25) yaraticiligi bireyler (ya da bir grup birey),
bilgi alanlar1 ve kurumsal yapilardan olusan {i¢ basamakli sosyal bir yapi ile agiklar.

Bu yapida bireyler (ya da gruplar), alan bilgisine iliskin biriktirilmis egilimler ve
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geleneksel mirastan yeni cesitlemeler iiretir. Uretilen yenilikler sosyal kurumlar
tarafindan elenir ya da yiiceltilirken, secilen stiller, teoriler ve teknolojiler, siirekli
olarak giincellenen bilgi alanina yeni egilimler ve gelenekler olarak katilarak,
bireysel yaraticilik i¢in yeni kaynaklar olarak kullanilmak {izere geri kazanilmis olur.
Csikszentmihalyi, yaraticiligin sosyal modelini insanlar, kurumlar ve bilgi alanlarin
birbirine baglayan dinamik bir sistem olarak kurarken, yaraticiligin ortaya ¢ikisini da

bu ii¢ sistemin etkilesiminin sonucu olarak gdosterir.

Yaratici siireglerin ve lriinlerin karakterlerini belirleyen sartlara birey ve kurumlar

acisindan baktiktan sonra tasarimsal yaraticiliga odaklanabiliriz.

2.2.1. Tasarimsal Yaraticihigin Kosullar

Yaraticilik, yaratict slire¢ ve yaratici tirline ait tanimlamalardan sonra, tasarimsal
yaraticihigin ortaya ¢ikisinda onemli ve gerekli unsurlarin ortaya konulmasi
gereklidir. Yaraticilik konusunda 6nemli bir unsur olarak tespit edilen “gerekli bilgi
alanlar1” konusu, yaratici tasarim siirecinde “Bilgi” baglig1 altinda ayrica tartisilmak

tizere disarida birakilmistir.

Yaraticiligin konusu olan tasarimsal yaraticilik alami (tez kapsaminda mimari
tasarim alani) hakkinda gerekli bilgi birikiminin oldugunun varsayildig: sartlarda,
cogu kaynaklarda farkli sekillerde de olsa tekrar eden Ozellikler, yaraticiligin ortaya

cikisinda 6nemli olarak belirtilen konular olarak asagidaki sekilde tespit edilmistir:

» (Cogunlukla “irrasyonel ya da dogrudan hedefe yonelik olmayan diisiince”,
» [cgiidiisel bilgi veya deneyimden gelen “sezgisellik”,

= Siirecteki yaratici atilimlara olanak saglayan “belirsizlikler”.

Yaraticilik literatiirii, bir diisiinme becerisi olarak “genel yaraticilik” ve
“tasarimsal yaraticihigin” gerceklesmesi icin rasyonel degil, irrasyonel diisiincenin
yeterli sartt sagladigini gostermektedir. Yaratict ¢oziimler ¢ogu kez, problem ile

ugrasan zihnin hazirliksiz bir aninda, rasyonel bir diisiince yliriitme gerceklesmezken
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bulunmaktadir. Hanna ve Barber (2001) buna Aalto’nun problem ¢6zme tekniginden
ornek verir. Sosyal, psikolojik, ekonomik, teknik gereklilikler ile karmakarisik
problemler olan mimari tasarim problemlerinin rasyonel ya da mekanik yollarla
coziilemeyecegini “... kendisinin tiim problem kalabaligini bir an i¢in unutarak,
soyut bir sanatmisga bir siire ¢alistigini, bir cocuk gibi kompozisyonlarla, mimari bir
sentez ile degil icgiidiisel olarak calistigini... bu soyut taban iizerinde asil fikrin

2

giderek bi¢imlendigini...” mimarin kendisinden aktarirlar. Biri mimari senteze
dayanan “rasyonel” ve digeri ¢ocuksu bir kompozisyon gibi “irrasyonel” olmak
tizere gortiniiste iki farkli siirec islemektedir. Aalto rasyonelligi dizginledikten sonra
fikir ortaya ¢ikmaktadir. Hanna ve Barber, yine de her mimar ya da tasarimcinin

farkli olabilecek bir diistince modu secebilecegini de belirtir ( 2001).

Yaraticilik ile iliskili olarak diger bir diisiince hali olan “sezgi” ise, yaraticiliktan
farkli olarak, siireye bagimlilik gostermektedir. Ani ve atilgan eylemlerle gerceklesen
yaratict basamaklardan farkli olarak sezgi, baslangigta belirsiz ve soyut fikirlerden
olusurken, yaratic1 atilimlarin baslangicinda sorumlulugu olan, siire¢ boyu zorlu ve

bitmeyen bir diislince seklidir (Hanna ve Barber, 2001).

Bu kavramlar, yukarida gerek “Gorsel Diisiince” basligr altinda belirsizligin ve
dogrudan hedefe yonelik olmayan diisiincenin tasarimsal yaratict diisiincedeki
yerinde ve gerek “Deneyimsel Diislince” bashigi altinda ve yaraticilik tanimlari
icinde yer alan unsurlar olarak tespit edilerek tekrarlanmistir. Bu unsurlar ile
yaraticilik yaratici kisi ¢ergevesinde ele alinirken, kisinin fiziksel ve sosyal ¢evresine
ait sartlar1 ve parcast oldugu organizasyonel yapinin varlifina ait olabilecek diger
yaraticilik unsurlari, konunun simirlart disinda kalmalar1 sebebi ile detayli olarak
verilmemis, fakat ilerleyen boliimlerde ilgili baglantilar gerekli goriilen yerlerde

bahsedilmistir.

2.2.2. Yaratic1 Siire¢c Modelleri

1960’1 yillarin tasarima bilimsel bakis getirme ve bilimsel tasarim siiregleri

modelleme c¢abalari, mimar-tasarimcinin - mimarligin  gittikge artan  ve
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karmasiklasmaya baglayan problemlerin altindan kalkamadigi sebebi ve inancina
dayandirilmistir. Tasarimcinin kisisel katkilarindan dogabilecek hatalarin miimkiin
oldugunca bertaraf edilebilmesi i¢in siiregte rasyonellestirme, optimize etme ve risk
ortadan kaldirmaya yonelik modeller arastirilmistir. Pek ¢ok alanda kullanilan bir
model olan “analiz-sentez modeli” bu amaglarla mimarliga uyarlanmis, bilimsel
bilgilerin mantik yolu ile degerlendirilip tasarim kriterleri haline getirilmesi ve
tasarimin basarisin1 garantileyecek kontrol listelerinin hazirlamasi Onerilmistir.
Calisma alanlar1 ve bilgisi sayisalliga dayanan miihendislikler, bu ¢alisma

yonteminden oldukga faydalanmislardir.

Analiz-sentez modeli, tasarimcinin nasil tasarladigina iliskin gecerliliginin
olmadigi, Hillier’in (1984) ifadesi ile anca, “On bir yap1” olabilecegi sebebi ile
elestirilmis ve gecerli goriilmemistir. Analiz-sentez modelinin tlimevarimci bilimsel
yaklagimina karsit bir yaklasim, tasarimi biligsel bir eylem olarak ele aldig1 varsayim
ve analizine dayanan (conjecture analysis) Popper’in modelidir. Varsayim ¢iiriitme,
deneme-yanilma hem tasarim siirecinin, hem de tasarim aragtirmalarmin altinda
yatan bir yontem olarak goriilmektedir. Tasarim arastirmalari, bir “Meta tasarim”a
katki koyma ve tasarim yapma eyleminde bu “meta tasarimdan™ varsayimsal bir

tiimden gelimi amaglamaktadir.

Hillier’in modelini detaylandiran Jane Darke (1984), “degiskenlerin azaltilmasi
amaci ile” tasarim bilisimi yaklasimina, “problemin On-yapilandirmasi” olarak
tanimladig1 bilimsel yonteme ait bir fikri yeniden ekler. Varsayim-analiz modeline
ekledigi bu on satha “ilk jeneratdr (primary generator)” ile, mimari tasarimda siklikla
kullanilan, olasi bir ¢éziimii tretecek ilk konsept ya da hedefe odakli bir model
gelistirir. Bu 0n satha sadece tekil bir fikir degil, bir grup iliskili kavramlardan da

olusabilir.

Gilintimiizde tasarim siirecinin yaratict 6zelliginin kabul edilmis olmasi sonucu,
yaraticiligin ve konumuz 6zelinde mimari tasarim problemlerinin kendine 6zgii yap1
ve sorunlar1 sebebi ile tasarim siireclerine iliskin varsayim-analiz (conjecture

analysis) ve jeneratOr-varsayim-analiz (generature conjecture analysis) modelleri,
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bilimsel “bilgi toplama - analiz - sentez” metoduna gore daha gecerli kabul

edilmektedir.

Giincel ortamda, Ozellikle de bilgi cagi tartigmalarinda, bir model olarak
sunulmasa da “paradigma degisimleri” ya da “paradigma kuruluglari” diye
bahsedilen durumun, Darke’1in yaklagimindan gelistigi sdylenebilmektedir. “Tasarimi
arastirmak” analitik bir siire¢ haline gelirken, “tasarim yapmak”, iirlinli yapabilen
sentetik bir siire¢ olarak gelismektedir (Passini, 2000, s.87). Tasarim, “tasarimin”
arastirilmasina dayandirilmaktadir. Paradigma olusturulmast ve uygulamasina
dayanan tasarim arastirmasi, ‘“tasarim” probleminde madalyonunun iki yiizlni
olustururken, madalyonun kendisi olan —siire¢ olarak- tasarimin tanimlanmasi yine
zor bir hale gelmektedir. Su halde, paradigmaya bagh tasarim, kendi olusturdugu
cerceve ile degerlendirilmesi gereken, zaten eski ¢ergevelerin kriterlerini almadigi
i¢cin onlarin deger ve yargilar ile tartilamayacak, kendi deger ve yargilarini tasiyan
bir tanima ulagmaktadir. Tasarimin statik bir pratik olmamasi sebebi ile herhangi bir
duragan modelin ya da kavramsal tabanin “modasi ge¢mis” olma tehlikesi ortaya
cikmaktadir. Yaratic1 siireci diisinmek ve modellemeye calismak degil, yaratici
pratiklerin kendisini diistinmek ve dinamik yapisini algilamak daha anlamli bir sonug
verecektir. Uriin olan tasarmm meydana getirmek igin eylem olan tasarmmi
kavramsallastirmak, siirekli olarak yorumu yorumlayan bir arastirma paradigmasi
igerir. Arastirma baglamdan bagimsiz kurallara varmak, tasarim ise, baglama bagh
ve baglami degistiren bir tavir olarak farkl diisiincelerde temellenmek ile birlikte,
tasarim arastirmasi, 6zel bir duruma bagh 6zel c¢oziimleri degil, bi¢im, program,
durum, zaman ve ¢ergeve ile bir deney, bir prototip olarak diisiiniilebilir (Dyson,

2003).

Rittel, ilk ve ikinci kusak tasarim teorileri arasinda ayirim yaparken iyi tanimli ve
kot tanimhi olarak problemi ikiye ayirmis ve tasarim problemlerini kotii taniml
olarak  belirtmistir. Iyi tanimli problemleri hesaplanabilirlik ile, k&tii taniml
problemleri ise, on-onbir noktada farkliligi ile ifade eder. Rittel, kotii tanimli
problemlerin 6zelliklerini: “Etraflica formiile edilemeyen; her formiilasyonun bir

¢Oziim Onerisi oldugu; duraksamasiz; dogrusuz ve yanligsiz; genis bir islem listesi
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olmayan; ayni soruna pek ¢ok agiklamanin oldugu; her sorunun baska bir sorunun
semptomlar1 oldugu; hizli ya da nihai sinamanin miimkiin olmadigi; tek seferlik
¢oziimlerin oldugu; her problemin tekil, essiz oldugu; problemi ¢dzenin yanlis olmak

gibi bir hakkinin olmadig1” ile tanimlar (Rittel, 1973, s. 157-159).

Tasarim probleminin “kdétii tanimli problem” yapisi, problemin tanimlanmasinda
kisisel buluslarin ve tasarimcinin kisisel amaglarinin da ¢6zlime yonelik bilgi olarak
degerlendirilmesini gerektirmektedir. Yaraticilik caligsmalar1 alanindaki giincel
tartigmalar da ayni sekilde, konunun degerlendirilisinin de 6znel olmasi gerekliligi

konusunda fikir birligindedir.

Wallas’in (1926) dort basamak ile agikladigi yaratici siire¢ tanimi, 1926’dan
giiniimiize, halen konunun merkezini olusturan bir model ortaya koyar. Hazirlik,
kulugka, aydinlanma ve dogrulama/ger¢eklestirme asamalarindan olusan dogrusal bir
siire¢ modelidir. Wallas’in modeli pek ¢ok baska modellerde kiigiik degisiklikler ve
bazi ¢esitlemeler ile Amabile, Lawson gibi arastirmacilar tarafindan tekrarlanmis ya

da yaygin olarak atifta bulunulmustur.

Tablo 2.2. Wallas’1n yaratic1 tasarim siireci

Hazirlik Kulucka Aydinlanma = |Dogrulama

Lawson’in modeli, bu dort basamakli yapinin Oniine bir ilk kavrama asamasi

eklemistir.

Tablo 2.3. Lawson’1n yaratici tasarim siireci

[k kavrama [Hazirlik {—» |Kulugka |—#Aydinlanma Dogrulama

Harold Rugg (1963), yaratict siirecin genel sathalarini: ilki hazirlik safhas;
ikincisi, problemi ¢dzme ugrasi; liglinciisii ani bir kavrama/anlayis ve dordiincii
olarak da tam sonuca ulasana dek deneme ve dogrulama olarak tanimlar. Mimari
tasarim siireclerini agiklayan modellerden daha genis kapsami olmak ile birlikte,
daha cok tasarim i¢inde karsilagilan problem asamalarindan her biri i¢in uygulanan

stireci tanimlamaktadir. “Ani kavrayis anin1” yaratic fikirlerin bilingli, analitik bir
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diisiince ile ¢ok calisilarak degil, ¢ogunlukla zihnin hazirliksiz ve rahatlamis bir
aninda “sessiz sezgisel yogunlasma hali” olarak tanimladigi bir durum sayesinde
¢Oziimiin ortaya ¢ikmasit durumu olarak agiklar. Rugg, bu durumu modellerken
uzatilmig bir hazirlik, konu hakkinda iyi bilgi, konuya duyulan tutku, kuvvetli sezgi
sahibi olmak, duruma 06zel uyarilma sekillerinin kullanimi ve segilen ortam ve

araclarla calisirken duyulan rahatlik olarak alt1 faktor belirtir.

Bi¢imin ortaya ¢ikisint Oxman (2002), tasarimsal diisiinmede ardisik ve dongiisel
stireglerin esas olusuyla agiklar. Bu siireglerin gorsel temsil sistemleri ile desteklenen
ve digsallastirilmis sunumlar vasitasi ile gorsel diisiince ile tasarimsal diisiinceyi nasil
etkiledigi ve siirecin nasil isledigi iizerine pek cok arastirma yapilmistir. Donald
Schon’un (Schon ve Wiggind, 1990) “gérme - harekete gegme - gérme” dongiilerinin
ardigikliginda ilerledigini One siirdiigii yaratici slire¢ modeli, tasarimsal diisiincenin
cizimler yolu ile digsallastirilmasi ve eskiz yapma iizerine yapilan pek ¢ok c¢alisma
tarafindan kabul edilerek desteklenmistir. Schon’un tasarim siirecini, tasarimcinin
cizimler vasitasi ile “kendi fikirleri ile yaptig1 karsilikli bir konugma” ve siirecte
biriktirilen bilgilerin “geri besleme” saglamasi ile agiklarken kullandigi terimler de

tasarimsal diisiince literatiiriinde anahtar bir terminolojiyi olusturmaktadir.

Tasarimer problem elemanlarinin sembolik temsilleri ile ¢alisirken, gergeklesen
gorsel etkilesim, tasarim nesnesinin degisik asamalarindaki gorsel temsillerinde
degisikliklere sebep olacak algilama-tanima-yorumlama gibi gorsel eylemlerle

gergeklesir (Oxman, 2002).

Tablo 2.4. Schon’un yaratici tasarim dongiisii (Schon ve Wiggind,1990)

Gorme Harekete gegme > Gorme

Tablo 2.5. Genisletilmis model

Yansitma
Gorme Harekete gegme | GOrme
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Oxman, algisal-biligsel seviyeler arasi meydana gelen dongiiler ile “gdrsel
tanimlama ile bi¢imsel ortaya ¢ikma modelini” gelistirirken, Schon’un “gérme -
harekete ge¢gme - gérme” dongiileri modelini bir alt model olarak ele alir. Oxman’in
modeli, Schon’den hareketle, algisaldan biligsele dogru artan seviyelerden sirasi ile
sentaktik, semantik ve bilissel boyutlarda ve artan karmasiklikta cevaplar ve geri
beslemeler ile belirsizliklerin yeniden algisal degerlendirmeye ve bilissel anlamlarla
yeniden yorumlamaya ag¢ilmasi1 dongiileri ile sonu¢ bigimlerin ortaya cikarilmasini

aciklayan bir yaratici stire¢ modelidir.

Tablo 2.6. Oxman’n gelistirilmis “gorsel meydana ¢ikmada” algilama ve bilig siiregleri

Seviye 3: gorsel kavrama / bilis:
Gorsel imgeleme - imgeler ile
diistinme” ve prototipler

Seviye 2b: Bilis
Bigimsel- doniisiimsel bilgi
Semantik bilgi

Seviye 2a: alg1
A Gorsel bellek
. Algisal ya da biligsel eylem

Dis temsiller: Ortaya ¢ikan bigimler.

2.3. Bilgi

Bu kisimda, yaratici tasarim siireci ikinci olarak “Bilgi isleme ve veri tabani
olusturma siireci olarak mimari tasarim siireci” bakis acist ile ele alinarak, bilgi

kavrami ekseninde tartisilacaktir.

Endiistri ¢ag1 sonrasinda su, ahsap, petrol ya da madenler gibi hammaddelerin
rolii azalirken, bilginin hammadde olma 6nemi artmistir. Schmitt (1999, s62),
giinliimiiziin hammaddesi olan bilginin iletim ortam ve sartlar1 konusunu, onsekiz ve
ondokuzuncu ylizyillarda artan demiryollar1 gibi yatirnmlarin sanayinin gelisimine

katkis1 ve art1 deger yaratmadaki pay1 paralelinde bir gelisme olarak izlemektedir.
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Bilginin algisi, kullanim1 ve etkisi ¢agin 6zelliklerini belirlemektedir. Bilgi ¢ag,
bilgi toplumu, bilisim teknolojileri, veri akis1 gibi terimleriyle bilgi, giincel hayatin
pek ¢ok alanini kendine goére yeniden tanimlamaktadir. Tarihte kitlig: tartigilan bilgi,
giiniimiizde ¢okluk, hiz ile tartisilmakta, bilginin degerine ve anlamina goére bu

cokluk i¢inden “ayiklama” iglemlerini gerektirmektedir.

Klasik diisiincede, bilgi edinmenin yollarina iligkin ¢ok iyi tanimlanmis iki temel
yontem vardir. 11ki, Plato nun, bilginin sezgi ve deneyim yolu ile elde edilebilecegine
dair “romantik bakis acisidir”. Tasarimi sezgisel bir siire¢ olarak gorenler, tasarim
yontemi olarak bu bakis a¢ismin kabullenilmesini uygun gdrmektedir. Ikinci yontem,
bilginin mantik ve kanunlarin kullanarak altinda yatan bicim ve yapinin

arastirilmasina dayanan, Aristo’nun “klasik bakis acgisidir” (Hanna ve Barber, 2001).

Insanlarin dogay1 anlamak igin onu gézlemlemek yolu ile bilgi toplama cabalari
ve bu tip bir tavrin ilgi alanina giren bilgi, bilimsel bilgidir. Dogay1 anlamak i¢in
biriktirdikleri bilgiyi, dogay1 sekillendirmek ve kontrol edebilmek icin gelistirdikleri
yontemler, araglar ve bunlarin zaman iginde aktarilmasi, teknik bilgi alanmi
olusturur. Insanin diinyadaki kendi varligmi, diger insanlar ve ¢evresi ile iliskisini
anlamasini saglayan bilgi ise deneyimsel bilgi olarak tanimlanan bilgi alanini isaret

eder.

Bilgi kavrami ve kuramlar1 oncelikle bilgi edinme ve kullanma gelenekleri ile
genel olarak incelenip; mimari tasarim 6zelinde bilgi ve bilgi kuramlari, bilginin
kullanilis1 ve “deger” kavramlar ile tartisilacaktir. Bilginin yapisini anlayabilmek
icin farkli bakis agilarinin gercek ve dogru kavramlarina yaklagimlarini ayirt etmek

gereklidir.
Teori Ve Pratik (Bilme ve Yapma) Ikileminde Bilgi
Teori ve pratik, mimarligin bilgi ve calisma alanlarinin uzlasamayan iki ug

noktasini olugturmaktadir. Mimarlik egitimininde de siklikla karsilasilan bu problem,

kuramsal dersler ve uygulamali dersleri igeren stiidyolarin farkli yapisindan gelen
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bilgilerin birbiri arasinda iletisim ve aktarma problemleri seklinde ortaya
ctkmaktadir. Donald Schon teori ve pratik arasindaki bu ugurumun baslangicini

ortagag manastirlar1 ve zanaat-loncalar1 arasindaki tarihi farkli durusa baglar.

Teori ve pratik arasinda, bilme ve yapma arasindaki farklilik yatmaktadir. Teori
ve bilme, ‘gercege’ yonelik bir inan¢ ve bunu onaylayan diisiinceden gelen bilgiye
dayanmaktadir. Pratik ise, eylem ve yapmaya dayanan bilgi igerir. Bir gorevi
gerceklestirmeye yonelik eylemler, degerlendirme ve yargi mekanizmalarin
icermektedir. Bilgi anlayisindaki bu uzlagsmaz “ayrik geleneklerin”, ikili yapinin
uzlagtirilmast ve yaklastirilma ¢abalarinin pek ¢ok baska problemleri i¢inde, halen
“gercek olana” yonelik bilginin, “yapmaya” yonelik yontemleri, pratik sonuglar
tiretmek acisindan nasil  bilgilendirecegi gibi en temel konulara ¢oziim

getirilememistir.

Nesnellik Oznellik Konusu

Descartes, “kendisini diinyadan ayr tutarak ve izleyerek ‘nesnel’ bir bilgi birikimi
saglama ve bilgiyi bu sekilde kategorize etme yoluyla anlama (Alemdar, Cagil, 2002,
s30)” cabasina giren, nesneden ayrilmis bir 6zneyi tamimlamaktadir. Oznenin
varliginin 6zii rasyonel diisiince ile tanimlanmaktadir. Pozitivist olarak tanimlanan
bu diisilince sisteminde, bilgiye ulasmanin tek yolunun diisiince oldugu ve bu sebeple
diger biitlin insan deneyimlerinden ayrilmak gerekliligi de ileri stiriilmektedir. Nesne
ve Ozne arasinda kurulan ayirim, boylece beden ve zihin arasinda da kurularak 6zne

kendi i¢inde bir ikilem haline getirilmistir (Heylighena, 1999).

Ozneden bagimsiz nesnel bir bilginin varligina inanmak, evrensel bir dogrunun ve
gercegin elde edilebilecegine inanmay1 gerektirmektedir. Geleneksel egitimin amaci
da, cogunlukla bu “nesnel bilginin”, yani gercek ve dogru olanin iletimine
dayanmaktadir. Nesnel oldugu iddia edilen bilgi de, kisiden kisiye farklilik
gostermeyecegi bakis acisi ile, bir nesne gibi ele alinabilecegi ve iletiminin de bir

nesnenin iletimi gibi hatasiz gerceklesebilecegi diisiiniiliir.
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Kant, varligin gercek bilgisinin nesnellige dayandigini iddia eden teze karsi,
deneyimi ileri siirerken; Deneyselcilerin bilginin tek ve biricik kaynagi olarak iddia
ettigi sekilde degil, ama bilginin temelini olusturdugu sebebiyle; bilginin “mantiksal
diisiince ve duyusal deneyimin ortakligindan (Kant, 1966)” kaynaklandigini ifade
eder. Marx, Descartes’in nesne ve 6zneyi ayiran tavrina karsit olarak, 6zne ve nesne
arasinda algi yolu ile gergeklesen etkilesimden bahseder. Boyle bir algilamada, bilme
ve etkilesim siirecinde nesne ve Oznenin karsilikli olarak uyum saglamasi ve
nesnenin “bilinme” siirecinde degisime ugramasi s6z konusudur. Kierkegaard’in
“diinyay1 anlamak i¢in ona yonelmek” gerektigine iligkin Varolusgu; ya da Dewey ve
James’in, teori ile pratigi, bilgi ile eylemi iligskilendiren ve etkilesimini ileri siiren
Pragmatist savlarinda; kisinin ¢evresi ile etkilesiminin bilgiye erisimdeki Onemi;
O0zne ve nesnenin aywrimini ileri siiren tavra karsit olarak vurgulamaktadir
(Heylighena, 1999). Heidegger de, Descartes’in tanimladigi 6zne ve diinyanin
yalnizca epistemolojik bilgisine karsidir, ¢iinkii nesnel bilgi insanin varolusu ve
yasamina iligkin gercek anlami biitlinliyle ifade edemeyecektir (Ciicen, 2000;

Alemdar ve Cagil 2002).

Insan1 diinyadan, zihni bedenden ayri ele alan pozitivist goriise karsit bu bakislar,
insanin varolusunu ifade eden alam1 genisleten, insanin zihinsel ve bedensel
yeteneklerini de bu alana dahil eden, daha genisletilmis bir 6zneyi tanimlamaktadir.
Insanm deneyimleri, bellek ve imgeleminin de katilimu ile iiretilen bilgi, bilgiyi bir
nesne, sadece bir veri degil, bir insan yetenegi olarak goren anlayisin iirliniidiir. Bu
bilgi deneyime, diinya ile bedensel etkilesim yolu ile biriken olgulara dayanir. Bilgiyi
kullanma ve uygulama yetenegini de i¢eren bu anlayista bilginin egitimde kullanilisi,
nesnel bilginin kullaniliginin  aksine bilginin saglanip aktarilmasina degil,

yeteneklerin gelistirilmesine dayanir.
Baglam Konusu: Bilgi ve Baglan
Yukarida, bilgi kavrami 6zne-nesne iliskisinde ve ayn1 zamanda bilgiye 6znel ve

nesnel yaklasimlar ile tartigilirken; bilen, bilginin edinilmesi ve aktarilabilmesi gibi

konulardan da bahsedilmisti. Bu noktada, bilgiyi baglam agisindan ele almak, mimari
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tasarim siirecinde bilginin roliinii cerceveleyebilmek icin gereklidir.

Polanyi, bilgiyi belirli bir baglam ya da bilenden bagimsiz olarak varolabilme
seviyesi ile siniflar. Bilginin varolabilme seviyesini, agik, ortiik ve sozsiiz bilgi
kavramlariyla agiklamaktadir. S6zsiiz (tacit) bilgi, bilenin ve bilmenin biitiinleserek
“yerlestigi”, kokeni deneyimden gelen ve zaman i¢inde birikerek meydana ¢ikan bir
bilgidir. Bu sebeple sozsiiz bilgi, pratik ya da deneysel bilgi ile karsilagtirilabilir.
Acik bilgi ise akademik ve teorik bilgi ile aynmi c¢izgide, nesnelligi ile
degerlendirilmektedir. Sozsiiz ve ortiik yapili bilgi, 6znel bilgi gibi “bilende” yer
alirken, acik bilgi farkli bilen kisiler arasinda rahatlikla hareket edebilir ve bir nesne
gibi iletilebildigi diisiintilebilir. Bu bakis acist ile yapilan bir siiflamada Polanyi
ortiik/acik bilgi siniflamasi yerine “kisisel ve evrensel bilgi” ikilisinin kullanimini

daha dogru olacagini 6ne siirer (Heylighena, 1999; Polanyi, 1967, 12-13).

Bilgiyi bilgi yapan bir baglaminin olmasidir. Bilgiyi baglamin varlig1 ve seviyesi
acisindan tanimlayabilmek i¢in veri ve bilgi arasindaki iliskinin ortaya konulmasi
gerekir. Verinin bilgiye donligmesi bir baglama baglanmasi, yani bir baska grup
veriye iligkilendirilmesi ile gergeklesir. Boyle bir iliskinin kurulabilmesi i¢in iki veri
grubunun birbirine herhangi bir sekilde iliskilendirilebilmesi i¢in yeteri kadar benzer,

farkliliklarinin goriilebilmesi i¢in de yeteri kadar farkli olmas1 gerekmektedir.

Marshall McLuhan’in (1962) “anlamin anlamu, iliskidir” ifadesi, verilerin gercek
anlam ve degerini belirleyenin neyle iligkilendirildigine yani baglama dayandigin
ortaya koymaktadir. Stalder (2001), veriyi bilgi yapani baglamin yaratilmasi, bilgiyi
bilme/bilis yapani ise baglamin genisletilmesi olarak agiklar. Veri, bilgi ve bilis
arasindaki farklilik baglamlarini olusturan “igerdikleri iliski miktari’nda gelmektedir.

Bu acidan bilginin igerigini baglami olusturmaktadir.

Bilginin yeri, kokeni ve iligkileri ile tanimlanan baglam konusunda iiglincii ayak
da, “biitiin” ve “parcalar” ikilisi ¢er¢evesinde kurulabilir. Biitiiniin bilgisi, seylerin
birbirleri ile nasil iliski kurdugu ve etkiledigini agiklayan, seylerin iliskileri ve

dayanismalarina odaklanan bir ilgi alan1 olan bilgi cesididir. Parcalar ise biitiin
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baglam ic¢indeki her bir bagimsiz alt baglam bilgisini igeren, etki ve fonksiyon olarak

acikca farklilagsmis bir bilgi alan1 olan bilgi ¢esididir (Heylighena, 1999).

2.3.1. Bilgi Kuramda Bazi Yaklasimlar ve Deneyim

Bilgi kuramda pozivisit yaklagimlar ve bilgiye bakis, tasarim arastirmalarinda
“geleneksel rasyonel problem ¢6zme” yontemleri ile yukarida sikg¢a ortaya
konulmustur. Donald Schén ve Max van Manen’in ¢aligmalari, bilgi ve bilme {lizerine
geleneksel yaklasimlardan farkli olarak, bilgi kuramin pratikte uygulanmasina
yonelik gilincel yontemler olarak tanitilmasi gerekli goriilmiistiir. Schon’iin bilgiye
pozitivist geleneksel yaklasimdaki ikilem ve problem alanlarna getirdigi ¢6ziim
yaklasimi ve Van Manen’in Schon’ii elestiren yaklagimiyla, bilgiye bakisi genisleten

anlayislar1 asagida kisaca 6zetlenmektedir.

Schon’un “teknik akilcilik” ve “irdeleme” yontemi

“Tasarimin bilimi” bakis agisin1 temsil eden Herbert Simon’un tasarima iyi
tanimlanmis problemlerin ¢6ziimii seklindeki pozitivist yaklasimina karsit olarak
Schon (1983), konstriiktivist bir bakis acisi ile, tasarimin her asamasini karmasik ve
dagimik bir problem alani olarak ele alir. Tasarimcinin belirsizlik, kararsizlik,
benzersizlik ve deger catigsmalar1 durumlarina gelistirdigi sanatsal, sezgisel siirecleri

kapsayan bir tanim yapar (Cross, 2001a).

Schon tasarimin teknik ve sezgisel siireclerini iki asamali bir modelde, biitiinciil
bir cer¢cevede ele almaktadir. “Teknik rasyonalite” olarak adlandirdigi modelinin ilk
kismmna gore pratisyen/tasarimcinin deger ve inanislarindan ayri, nesnel olarak
bilinebilecek bir bilgi alanim1 kabul eder. Tasarimcinin, diinyanin teknik bilgisini
dogru olarak elde edebilmek icin kendisi ve arastirma nesnesi arasindaki siniri
korumasi gerekmektedir. Pratisyen 6zne, bu modelde diinyay1 hem gozleyen hem de

uzakligini koruyan gézlemci ve uygulayicidir (1983, 1990).

Modelin ikinci boliimiinde ise bu tutum gegerli degildir. Araclar ve sonuglarin
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birbirine bagimli; pratigin bir gesit arastirma; “sorgunun duruma baglh bir islem,
bilmenin ve yapmanin ayrilmaz” oldugu “irdeleyen bir konusmadir”. Bu perspektifte
tasarimci, her durumu 6zel ve belirsiz olarak ele alan bir araci/deneycidir. Tasarimci
durumu kendi amagclarina gore sekillendirmeye calisirken, durumun sdyleyeceklerine

de acik olmasi ve iki tarafli diistinmesi gereklidir.

Yukarida ayristirmaya calistigimiz geleneksel olarak nesne-6zne, bilgi-eylem,
ara¢ ve sonuc¢ karsithginda ele alinan bilginin yapisina, edinilmesi ve
degerlendirilmesine iligkin ikilemlere, Schon’iin hem “teknik rasyonellik” hem de
duruma bagli sezgisel gelistirilen sorgudan olusan ikili modeli biitiinciil bir yaklasim

getirmeye caligir (Cross, 2001a).

Van Manen’in “Bilissel olmayan bilgi” kavrami

Van Manen, bir eylem alanini tanimlayan “Pratik” kelimesinin, egitbilim alaninda
sadece karmasik ve “pratik” bir meseleyi degil; bunun 6tesinde, bir eylem alaninda
gozlenebilen ya da hissedilebilen agik ve sozsiiz pek ¢ok kurallar, kodlar, etkiler ve

davraniglar1 ifade ettigini agiklarken, biligsel olmayan bir bilgi alanin varligindan

bahseder.

Schon’un, eylem ile etkilesim halinde iken eylemden uzaklasarak eylemi
diisinmek seklinde gidis-gelisli olarak kurguladigi, egitimde “eylem halinde
irdeleme (reflection in action)” yontemini; Van Manen, eylem sirasinda eylem
hakkinda diigiinmenin Onerilmesini “fenemonolojik olarak imkansiz degil ise ¢ok
zor” oldugunu ifade ederek elestirir. Karmasik biligsel igerik ve bilgilerin
aktarilmasindan farkli olarak, pratigin biligsel olmayan bilgisinin egitim pratigindeki

Ooneminin ihmal edildigini iddia eder.

Van Manen’in oOnerdigi “biligsel olmayan bir bilme” (1999) eylemlerimizde,
bedenimizde, iliskilerimizde ve etrafimizdaki seylerde, bize ¢ok dogal bir sekilde
yakin ve bu sebeple goriinmez gibi olan bagka bir bilgidir. Bu biligsel olmayan bilme

sekillerini agsagidaki bagliklarda 6rnekler:
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» Bilgi, yasanildig1 hali ile eylemlerde var olur: Ornegin kendine giivenli
davranista, tarzda ve pratik nezakette ya da aligkanliklar ve rutin eylemlerde
oldugu gibi.

= Bilgi, bedende var olur: Ornegin, seylerin fiziksel yakinliklarmi hissetmek,
jestler ya da tavirlar gibi.

» Bilgi diinya da var olur: Ornegin, diinyamizin seyleri ile birlikte olmak, evde
hissetmek, yerlesmek gibi.

= Bilgi, iliskilerde var olur: Ornegin, baskalar ile iliskilerde ya da giiven, onay,

samimiyet iligkilerindeki gibi.

Bedenin bilgisini, bedenin diinyaya sagladigi erisim ile tanimlayan Merleau-Ponty
(1964) gibi Van Manen, bu bilgileri “bedenin bildigini”, bu bilgilerin bedende
oldugu gibi, diinyada, iliskilerde ve eylemlerde de sakli bir sekilde bulundugunu
sOyler. Biligsel olmayan bedende bulunan bu bilgi iizerinde, biligsel bilgide oldugu
gibi entelektiiel bir kontrol saglamak miimkiin degildir. Entelektiiel bir kontrol tavri,
bedenin aslinda yapabildigi seyleri yapamaz, yeteneklerini kullanamaz hale
gelmesine sebep olabilir. Bu sebeple Schon’un yontemini, fenomenolojik olarak

imkansiz degil ise ¢cok zor olarak ifade etmektedir.

Nesnel bilgiye gore deneyimsel bilgi, 6znellik konusunun problemlerini igerir.
Oznellik ile ilgili olarak problemler ise bilgiyi degerlendirme konusunda deger ve
yargilarin olusmasi konusuna uzanir. Nesnellige kars1 durusun diger u¢ noktasinda
tekbencilige varan bir yamlma da miimkiindiir. Insan bilisini diinyadaki
deneyimlerine temellendirirken, her insanin kendine has farkli kavrama sistemleri,
dolayiyla da kendine 6zgili deneyimleri olacagi unutulmamalidir. Her insan, zaman
ve mekanda 6zel bir konumda bulundugundan, kendine 6zgii deneyimler edinir.
Bununla beraber, Lakoff ve Johnson’in deneyimselci felsefelerinin temelini
olusturduklart “Philosophy in the Flesh (1999)” adli kitaplarinda, temel konularda
insanlarin bireysel, kendine 0zgii ¢ok farkli deneyimleri olabilecegi gibi, tiim
insanlarca da anlasilabilecek temel ortak noktalarinin da olacagini ortaya koyarlar.
Deneyimselcilik, radikal olmayan Oznellik anlayisini bilgi olarak kabul eder.

Cisimlesmis zihin (embodied mind) olarak tanimladiklar1 insan bedeni, bu
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deneyimleri tagiyan bir araci, bir arag¢ gibidir.

Mimari tasarimda bilgi de, en bilimsel ve teknik olandan en ruhsal ve 6zel alana
kadar genisleyen bir bilgi alanin1 icerirken, beden ve bedene ait taginan deneyimler
tasarimct ya da kullanicinin, mimari ve mimari siireglerle ilgili kisisel i¢ ve dis
diinyasinin arayiiziinii olusturan kritik 6neme sahiptir. Bu bakis, tez kapsaminda,
tasarim ara¢ ve teknolojilerinin, tasarimci ile tasarladigi konusu, nesnesi arasindaki
alan1 her tiirlii diizenledigi ve bu sebepten tasarimciyi liriiniine yonelik olarak ¢ok

yonlii olarak etkiliyor olmasi ile arastirilmaktadir.

2.3.2. Mimari Tasarimda Bilgi

Mimari tasarimda bilgi konusu, cogunlukla endise ile yaklasilan bir alani
olusturmaktadir. Cogunlukla mimari tasarimda bilgi denildiginde, yaraticiligin
sonsuz Ozgiirliigiinii engelleyecegi ya da getireceg§i pek ¢ok Onyargidan endise
edilmektedir. Tasarim bilgisini kisitlayicilik ve onyargi olarak goren bakis acisina
kars1, tasarim aragtirmalarin1 konu alan Design Studies dergisinin editorliigiinii yapan
Nigel Cross, tasarim bilgisini tasarim disiplinini kuran unsur olarak tanimlamaktadir.
Tasarimin, bilim ve sanatin degil, kendi pratigi, kendi terim ve sartlar1 ile
diisiiniilmesi ve degerlendirilmesi gereken, kendi bilgi alanlarinin arastiran bir

disiplin olarak kurulmasini amaglamaktadir (Cross, 2001).

Cross (1999a), Bruce Archer’in (1980) arastirmay1 “... hedefi bilgi olan sistemli

2

bir sorgu...” olarak tanimlamasindan hareketle, tasarim arastirmasini “tasarim
bilgisinin gelistirilmesi, biriktirilmesi ve iletisimi” olarak tanimlar. Bir bilim adami
ya da sanatginin kendi kiiltiirel alanlarina ait bilgi ¢esitleri ile ugrasmasi gibi;
tasarimcinin da, kendi kiiltiirline ait, tasarimcinin farkindalig1 ve yeteneklerine 6zgii
bilgi ¢esitleri ilizerine diistinmesi gerektigini 6ne siirmektedir. Tasarimi bilimin
taklidi ya da gizemli bir sanat gibi degil, disiplin olarak kurmak gereklidir.
“Bilmenin Tasarim(c1)sal Yollar1 (Designerly Ways of Knowing)” baslikli (Cross,

1982) makalesinde, tasarimin kendine 6zgii “bilinecek seyleri, bilme ve anlama

yollar1” oldugunu ifade eder. 1999°daki makalesinde konuyu, sdyle gelistirmektedir:
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(13

.. 0rnegin ‘bilinecekler seyler’, her bir bilgi alaninda (sirasi1 ile bilim, sanat ve
tasarim), bilim i¢in dogal diinya, sanat i¢in insan deneyimi ve tasarim i¢in yapay
diinya; ‘bilme yollar1’, bilimde rasyonellik ve nesnellik degerleri, sanatta diigiinme
ve Oznellik degerleri ve tasarimda hayalgiicli ve pratiklik degerleri; ... ‘anlama
yollarr’, zihinsel yetenekler de benzer bir sekilde, bilimde deney ve analiz, sanatta
elestiri ve degerlendirme ve tasarimda modellemek ve sentez yapmak olarak ayirt

edilebilir.” (Cross, 1999).

Tasarumda Bilinecek Seyler

Tasarimcinin bilgi alanin1 olusturan “yapay diinya”, insan yapimi seylerdir. Bu
seylerin diinyasinda ekleme ya da degistirmenin nasil yapilabilecegi, nasil
degerlendirilecegine dair bilgi, yetenek ve degerler, (yapayin bilimini degil) yapayin
tekniklerini olusturmaktadir (Cross, 2001a).

Akin (1986), temsile dair bilgiyi, mimarlikta malzeme, tefris, elemanlararasi
iligkileri iceren, mimarligin insan ve yapi ile iligkileri ve bunlarin 6zelliklerinin
tanimlandig1 bilgi alanini, dekleratif bilgi olarak tanimlar. Tasarimcinin a priori
bilgisi i¢indeki kavram veya nesnelerin temsilinden olusan simgeler, semalar gibi
semboller (dekleratif nesneler); semboller arasi iliskileri kuran doniistiirme kurallar
(dekleratif iligkiler); ve bir amaca yonelik olarak doniistiirme, tasarim siirecine ve
tasarimin nasil yapilacagina iliskin eylem stratejilerini kapsayan islem bilgileri olarak

dekleratif bilgiyi iic madde ile agiklar (Sener, 1994, s. 43, 63).

Cross ise tasarim bilgisinin kaynagini insanlar, siirecler ve iiriinler olarak

gostererek daha genis olarak soyle acgiklar:

“.. (Tasarim bilgisi) yapay diinyanin ve bu diinyaya nasil katkida bulunulacagi,
yaratilacagl ve siirdiiriileceginin bilgisidir... Bu bilginin bir kismi, tasarlama
eyleminde, bu eylemi gerceklestirme ve eylem iizerine diisiinmede yatar. Bir
kismi, yapay diinyanin seylerinde olan, bu seylerin kullanilmasi ya da {izerine

diistiniilmesi ile elde edilen bilgidir (6rnegin, big¢imlerinde ve diizenlerinde-
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mevcut eserlerin baz1 6zelliklerinin taklidinde, yeniden kullanilist ya da
degistirilmesi ile). Bir kismi da, bu eserlerin iiretilme siire¢lerinde olan, bu
eserlerin yapilmas1 ve yapilmasi iizerine diigiiniilmesi ile elde edilen bilgidir. Ve

her bir bilgi ¢esidinin biraz1 da, egitim yolu ile elde edilebilir...” (Cross, 2001a)

Schmitt’e gore (1999), mimarligin dordiincii boyutunun Sigfried Gideon
tarafindan “zaman” olarak tanimlamasindan sonra, yirminci yilizyilin sonu itibartyla
“bilgi” mimarligin besinci boyutu olarak bilginin ilan edilmelidir. Schmitt, bu bilgiyi
dort smifa ayirir: ilki, tasarimeinin hafizasinda yer alan, tasarimi dogrudan etkileyen
bilgidir ve mimari bilginin temelinin olusturur. Ikincisi, disaridan, resmi dis
referanslardan gelen bilgidir. Imar kurallari, hesaplama metotlar1, alan ve baglama
iliskin bilgiler digsal; binaya ve fizik kurallarina iliskin genel kaliplar ise resmi
referanslar1 olusturur. Ugiinciisiinii, tasarim ve insa siireglerinin kendisinde iiretilen
bilgi ve son olarak dordiinciisiinii, binanin émrii boyunca ortaya ¢ikan bilgi olarak

tanimlar (s. 7-12).

Mimari tasarimin bilgi alanina giren bilgi ¢esitleri pek cok farkli arastirmaci
tarafindan farkli siiflanmaktadir. Ornegin Rosenman, Gero ve Oxman (1992),
tasarim bilgisini, derlenmis ya da genel bilgi ve 6rnek bilgisi olmak tizere iki baslikta
inceler. Derlenmis bilgiyi, “bir takim tekil deneyimlerden saglanan... kural gibi
diisiiniilebilen (Schmitt, G., Ed., p.. 287)” bilgi olarak tanimlarken; genel bilgiyi, ne
zaman neyin kullanilacagina dair pratik olarak yaklasik fikir veren bir grup kural
benzeri bilgi olarak agiklarlar. Ornegin, yagmur suyu probleminin ¢dziimiine érnek
cat1 detayr bulmak i¢in mimarlik &grencilerinin “klasik” sayilabilecek bir “Time
Saver Standarts” kitabina ya da “Ching”in kitabina bir goéz atmasi, mimarlik
teknolojisine iligkin boyle bir bilgi saglar. Bu tip bilgi, temel olarak probleme ¢6ziim
getirirken, tasarima 0zgii baska maliyet, iklim ya da big¢imsel endise faktorlerini
hesaba katmadigi i¢in konu hakkinda biitiinciil bir mimari bilgi saglayamaz. Bu
bakista gecmis mimari Orneklerin arastirilmasi, tasarim i¢in hem bigimsel hem de

teknolojiye iliskin anlaml1 ve degerli bir bilgi kaynag1 olusturabilmektedir.

Ozel (1998), kullanimlarinin tasarimcinin  problem ¢dzme asamalarini ve
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stireclerini etkileyecegini belirttigi geleneksel tasarim bilgisini temsil eden bilgi
bigimlerini sdyle drnekler: Imar kanunlar gibi “kural ve ydnetmelikler”, tasarimcinin
siradan deneyimlerinin formiile ettigi “temel prensipler”, bina tipolojileri ya da,
mimari ¢izim standartlar1 gibi kitaplardan olusan “prototipler”, zamana dayanmis ve

iyi tasarim Ornegi kabul edilen mimari tasarim 6rnekleri gibi “emsaller” .

Mimari bilgi siniflamalarinin her tasarim arastirmacisinda farklilasmasina ragmen,
“ornek projeler” ya da “emsaller” hepsinde tekrarlanan baslica bir bilgi sinifimi
gostermektedir. Cross da, tekrarlarla arastirilan 6rnek iiriinlerinin tasarimda dogru
bilgiye ulasma ihtimaline 6nem verir (1999a). Ge¢mis mimari 6rneklerin bir tasarim
bilgisi kaynagi olarak kullanilmasi, tasarim egitiminde problem ¢6zlimiine biitiinciil
bakan bir yaklagimin yontemidir. Bu geleneksel yaklasimin temelinde, mimari
orneklerden ¢ikarilabilecek ya da yeni durumlara yeni tasarimlara uyarlanabilecek
bilginin bulunabilecegi fikri yatar. Genellikle sonu¢ mimari iiriin iizerinden gidilerek,
tasarimin altinda yatan prensiplerin arastirilmasina dayanan bu tip arastirmalarda,
ikinci bir g¢esit bilgi olarak da, ornek tasarimin karar verme siireclerine iligkin,
tasarim probleminin alt problem alanlarinin ¢6zlim yollarini isaret edecek bilgiler de
kullanilabilmektedir. Fakat siireci agiklayan bilgilerin yoklugunda, ¢ogunlukla sonug

iiriiniin incelenmesi yolu ile bilgi edinilmek zorunda kalinmaktadir.

Bilginin genel yapis1 i¢gin tanimladigimiz “biitiin ve pargalar ikilisi” ¢er¢evesinden
ele aldigimizda, tekil tasarim kavramlarinin ya da bi¢im elemanlarinin bilgisi ile,
uyumlu biitiinii olusturacak iliskilerin kurulmasini saglayacak mimari bilgi, mimari

tasarim bilgisinin ikili yapisina 6rnek gosterilebilir.

Tasarumda Bilgi Edinme Yollart

Mimari tasarim alaninda edinilmesi gerekli olan bilgi alanlarmin c¢esitliligi
sebebiyle farkli bilgileri edinme yollar1 da farkliliklar gostermektedir. Cross tasarim
bilgisinde ‘bilme yollarn1’, hayalgiici ve pratiklik degerleri iizerinden

tanimlamaktadir.
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Heylighena (ve diger, 1999) ise tasarim siirecinde bilgi edinme yollarin1 “aktif ve
pasif tavir” ile inceler. Pasif tavir, bilgiyi gozlemlenen bir nesne olarak ele alir.
Bilgiye soyut ve akademik yaklasim sekli ile bilimsel denilebilecek bu tavirda,
“bilecek kisi” pasif bir gdzlemci roliindedir. Pasif gézlemcilik bilim adamina uygun,
ama Cross’un tanimiyla, “tasarimci yaklagimina” uygun olmayan bir roldiir.
Bilesenler ve kavramlar hakkinda pasif ve teknik-rasyonel seviyeden bilgi sahibi
olmak, mimarin mevcut tasarimlar1 anlayarak degerlendirmesini miimkiin kilar.
Fakat bu tavir yapict ya da yeni bir tasarim gerceklestirmeye isaret eden bir bilme
degildir. Tasarimsal bilgi edinmede aktif tavir, tasarim siirecinde yaraticiliga yonelik
bir bilmedir. Tasarim eylemi siiresinde gergeklestirilen ve tasarim eyleminin
kendisinde yer alan yapict bir bilme modu olarak aktif tavirda, bilen pasif bir

gozlemci degil, aktif ve entegre bir aktor roliindedir.

Tasarumda Bilginin Kullaninm

Tasarim Orneklerinin analizi, mimari tasarimda bilginin ana alanlarindan biridir.
Bu bilgi ¢ogunlukla soyutlama ve analoji yolu ile elde edilmektedir. Tasarimin
altinda yatan prensipleri desifre etmeye yonelik boyle bir ¢abada, tipik tanimli
problem ve alt problemler hiyerarsik yap1 iginde, her seviyeden kisitlayiciliklart ve

cozlimleri ile tespit edilebilmektedir.

Tasarim bilgisinin geleneksel modelinin analiz ve senteze dayanan yapisini
Buchanan, “bi¢cim, fonksiyon, malzeme ve tasarim tarzi, iretim ve kullanim
elemanlarimin analizine yonelen gramer ve mantik sorgusu ile bu elemanlarin,

uygulama yapan tasarimcinin eserinde sentezi” olarak agiklar (2001).

“Analiz” ve “sentez” yontemlerinin, soyutlanmis bilgi iizerinde islem yapma
yoluyla diisiinsel kolayliklar sunarak, yontemli davranigi olanakli hale getirdigini
ifade eden Sener, bdylece yapilan islemlerde rastlantisalligin ve belirsizligin
azaltilarak algilama kolaylig1 getirildigini ekler. Matematik ve geometriyi bu agidan
ara¢ kapsaminda ele alir. Bi¢imi soyutlayarak veya soyut bi¢imlerin iizerinde yapilan

islemlerle bicimi daha somuta doniistiirmenin, matematiksel ve geometrik nitelikli
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araclarin kullanimi ile miimkiin olabildigini belirtir (1994, s.65, 66).

1940’larin geleneksel tasarim bilgisi yaklasimi, iirlinlerin hayatimizdaki yerine
bakisimizin degismesi ile bir degisim siirecine girmistir. Uriinler, baglamlar1 ve
sartlar1 ile diisiiniilmesini gereken; tasarimci, lretici ve kullanicilarin niyetleri

arasinda bir uzlagma olarak algilanmaya baglanmistir.

Cross, tasarimci gibi bilme ve anlama yollarin1 “modelleme ve sentez” olarak
belirtir. Yukarida kisaca aciklanmis olan pek c¢ok g¢esit tasarim bilgilerinin
kullanilabilir hale gelebilmesi i¢in soyutlama islemleri gerceklestirilir. Ve bdylece
bilgi, tasarim siirecinin gerceklestirildigi ortama uygun temsil sistemi ile islem
yapilmak iizere ¢evrilir, yeniden kurgulanir. Tasarima iligkin islemlerin yiiriitiilmesi
kolaylasmakla beraber, soyutlama islemi esnasinda bazi bilgiler tamamen ya da
kismen digerlerine gore siiziilerek varligindan gelen etkisini kaybedebilir ya da
oldugundan daha giiclii bir sekilde ifade edilebilmesi sonucunu da getirebilecektir.
Bir temsil sisteminde yeniden kurulan bilgi, kurdugu yeni iliski ve baglamlar ile

farkli bir bilgi olacaktir.

Mimari tasarim silirecinde bilginin kullanimi boylece bilgilerin bir temsil
sistemine uygun dilde (sozel, yazili, grafik, lic boyutlu sayisal ya da Orneksel
modeller vb.) ifade edilmeleri ve o temsil sisteminin i¢inde tasarima iligkin

islemlerin gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir.

Tasarim siirecinde tasarimin nesneleri ve kavramlarinin sembolleri ile iglemler
sayisal ya da grafik islemler ile yiritilir. Yiritilen islemler ile ilgili araclar,

ilerleyen boliimlerde daha detayli olarak aciklanacaktir.

Tasarim bilgilerinin kullanilabilmesi ve siirecte islemlerin yiiriitiilebilmesi i¢in
baz1 temsil sistemleri ile bigim islem yapilabilir bilgiye cevrildikten sonra, tasarim
stireci sonucunda tekrar bir iiriin ger¢eklestirmek tiizere, bilginin tekrar insana anlamli
gelecek bicimlere, gercek malzeme, boyut ve mekanlara doniistiiriilmesi ve bu

anlami ifade etmesi icin tekrar islemler yliriitiilmesi gereklidir.
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2.4. Aracilik

Bu kisimda, tespit edilen {i¢ilincii 6nerme olarak yaratici tasarim siireci “Aracili
faaliyet olarak mimari tasarim siireci” bakis agisi ile ele alinarak, aracilik kavrami

ekseninde tartigilacaktir.

Aracilik konusu, mimari tasarim s6z konusu oldugunda, diisiinceden sonug iiriine
uzanan siirecte, her asamada fiziksel aracilardan kuramsal aracilara kadar farkli
boyutlarda tartigilabilir. Bu ¢aligma kapsaminda aracilik, insan ile diinya arasinda

aracilik yapan (beden gibi) her sey, araclar ve teknolojiler ¢cergevesine oturtulmustur.

Marshall McLuhan (1960), “Understanding Media: The extensions of Man
(Medyay1 anlamak: Insanin uzantilar1)” isimli kitabinda kapasitelerimizi arttiran ve
genis alana yayan her tiirlii seyin, ¢evremizdeki diinya ile aramizda aracilik yaptigini,
iletisimi sagladigim ileri siirer. Insanin duyulari, diinyadaki varlig1 ve deneyimlerini

genigleten, yayan, kisaca aracilik yapan her seyi de “medya” olarak tanimlamistir.

Mimari tasarim alaninin en biiyiik problemlerinden biri, mimarhigin o6lgegi
sebebiyle, tasarimc1 mimarin, ressam ya da heykeltirastan farkli olarak, tasarladigi
obje ile olan kopuk iligskisinde yatar. Mimarlar, yaratici tasarim siireci i¢inde, ¢alisma
konularinin boyutu sebebiyle, bazi soyutlamalar yapmak, Olgekli c¢izimler ve
maketler, yazilimlar gibi baz1 aracilar ile ¢calismak zorunda ve boylece “aracili” bir

pratik yapmak durumundadirlar.

Tasarimcinin, tasarladigr nesnesine olan uzakligi, fiziksel ve biligsel boyutlar
olan bir durumdur. Fiziksel uzaklik boyutunda tasarlama siirecinde nesnesi ile
nesnesinin boyutlar1 sebebi ile dogrudan iliski kuramamasi ve iiretim siirecinde de
yine dogrudan kontrol edememesi gibi faktorler yer alir. Benzer faktorler,
tasarimcinin nesnesine olan biligsel uzakligina da isaret eder. Aracili pratigi zorunlu
kilan sartlar ile tasarimcinin fiziksel olarak deneyimleyemedigi bu iliskide, algisal ve
psikolojik uzakliklar, nesnesi ile iletisim kurmaya calisan tasarimcinin, aracilik

stizgecinin yanliliklarin dolay1 nesnesine biligsel bir uzaklikta kalmasina neden olur.
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Iletisim siirecinde ifade, algi ve mekan ile kurulan empatik iliskilerde, araciligin

niteligi bu uzakliklan etkiler.

Tasarim araglari, tasarimci ile {iriin arasinda aracilik yaparken, tasarimei 6znenin,
tasarim nesnesi yani Urlinli ile arasinda kendine 0zgii bir iliski kurar. Arag¢ ayni
zamanda hem kendi 6zellikleri dogrultusunda bu iligkiyi diizenler, anlam katar hem

de kurulan bu iligki sonucunda 6zne de nesne de karsilikli olarak degisir.

Tablo.2.7. Aracin siiregte tasarimci 6zne ve tasarim triinii/nesne iligkisinde rolii

OZNE ARAC NESNE /URUN

A A

»

> Mliskilendirir ~ <

[liskisini diizenler, anlamlandirir

Karsilikli degistirir

Aracin gergeklestirdigi, aracilik islemleri, yaratici tasarim siirecinde asagidaki

sekillerde ortaya cikar:

= [letisim - iki sey arasinda
= (Ceviri - Bir durum/seyden bir diger durum/seye transfer
* Doniisiim - Bir seyden bir bagka seye

Glinlimiiziin her alanda etkili ve yaygimn kullanilan araci olan bilgisayarlar ve
dijital teknolojiler, bu aracilik islemlerini ¢ok hizli gerceklestirmektedir. Nesneler ve
bilgi lizerinde bilgisayarlarla gergeklestirilen “doniisiim” islemlerini Puglisi, ¢eviri,

atomizasyon, mantik(sal)lagtima ve metaforlastirma ile dort asamali inceler.

[k doniisiim bilginin ya da nesnenin, bir dilden digerine gevrilmesidir. Kullanilan
arayliz bilgiyi programlama diline, elektronlarin akisim1 saglayan acik/kapali
kodunun diline gevirir. Atomizasyon ile nesnelerin 6zdekselligi ¢oziiliir, enerji ve
hareketten ibaret olur. Bu islem sonucunda, farkli bilgiler, ayn1 temel elemanlar
cinsinden ifade edilerek karmasikliklar1 giderilebilir. Farkli dil ve ortamlarin

birbirine aktarilmasi bu esleme islemi sonucu miimkiin olur. Mantik(sal)lastirma
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asamasinda konu, (dogru tablolar1 gibi) basit mantiksal formiillerle tariflenmis
standart bir mantiga indirgenir. Metaforlastirma asamasinda ise bu igerikleri
iliskilendirilir. Bilgisayar, islemleri yiiriitiirken siirekli olarak bicimsel aktarmalar
yaparak, bir iliskiler dizisini bagka diziler iizerinden goriilebilir yapar. Bazi
deneyimler giiclendirilip ve saklanabilir. Boylece sadece igerikler arasi (seslerin
imaja doniistiiriilmesi gibi) baglantilar1 kurmaz, insan ve makine baglantilarin1 da

saglayabilmektedir (Puglisi, 1999, s. 54).

Mimari tasarimda tasarim araci konusunda hem tanimlamada, hem de siireg-iiriin
iliskisinde (yaratic1 siire¢-son tasarim objesi-iiriin) yeri agisindan konumlamada
problematik bir durum vardir. Bu bakis acisi ile tasarim araglar siiregte, tasarlama
eylemi siirecinde, liretim siirecinde ve tasarim ve iretim siirecinin yonetiminde
olmak tizere konumlandirilabilir. Yaratici siirecte kullanilan tasarim araglari ile son
tasarim objesi araglar1 arasinda ara¢ ile yapilan islemler agisindan var olan

farkliliklar bir baska ¢atisma alaninmi olusturmaktadir.

Tasarim siirecinin  digsalllagtirildigt ortamlar, baglami olusturan arag ve
teknolojiler, tasarlamanin 6nemli bilesenleridir. Bugiinkii mimarlik pratigi, tasarim
ortam ve araclarindaki teknolojik evrimle gelismistir. Yeni ortam, ara¢ ve geregler,
mimarin ve tasarim siirecinde kullanicinin roliinii ve bu siireclerde gerceklestirilen
islemleri ve tasarim siireglerinin yapisini degistirmistir. Ortamlar ve araglar gelistikce

daha kapsamli teknolojik iceriklerin kullanimi s6z konusu olmaktadir.

Dijital teknolojilerin getirdigi yeni tasarim araglari i¢in, sadece siiregleri
hizlandirdiklari, kisitlayici  araglar olduklarina dair pek ¢ok elestiriler
gelistirilmektedir. Geleneksel tasarim siireglerinde kullanilan geleneksel tasarim
araclarinin yapisinin mimari tasarim silirecine getirdigi smirlamalar ve kisitlayici
ozellikleri ise kabullenilmistir. Geleneksel ya da dijital, tiim teknik araclar tasarim
stireclerinde nicelikten daha onemli olan niteliksel etkiler yapmakta ve degisimlere

neden olmaktadir.

Bilim teknoloji ve araglar1 hattinda, araglar teknik aragsallik ile tartigilirken,
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kuramsal aragsallik da fikirlerden yapmaya uzanan tasarim siirecinde Onemi
yadsiamaz bir yer kaplar. Mimari tasarim ve tasarim araglari1 s6z konusu oldugunda,
teknik ve kuramsal aragsallik birbirini destekleyerek gelistirdiginde, mimari tasarim
tirtinleri lizerinde 6nemli etkiler birakacaktir. Kuram ve teknigin birbirini besledigi
bir ortamda, diisiinceden yapmaya uzanan tasarlama eyleminde siireklilik algisi
kuvvetlenecektir. Bu siireklilik, bigimlemenin diisiinme silirecine dogal olarak
eklemlenmesi ile yapmaya dogru uzanmasimi saglayacaktir. Tasarim ara¢ ve
stireclerine biitiinciil bir yaklasim daha biitlinciil bir deneyim saglayacak, “yerin”

olusturulmasinda algisal kanallar1 acarak daha basarili sonuglar verecektir.

Aracilt bir pratik olan mimarligin egitiminde de araclarin varliklarinin etkileri
tartistlmali, tasarimda kullanilan gerek teknolojik gerek kuramsal araglarin, siirecte

etkin bir rolii oldugu bilinci oturtulmalidir (Ozkan, 2005, s.32).

Bu kisimda, “aracili faaliyet olarak mimari tasarim siireci” konusunda aracilik
kavramina genel bir giris yapilmistir. Mimari tasarimin “yaratict siirecini”
belirleyen, etkileyen bilgi, yaraticilik ve arag kavramlari; tasarim siirecinde araglarin
liclincli bolim icinde incelenecektir. Yaratict tasarim siirecinde kullanilan bilgi,
Ozellikleri ve yaraticiligin ortaya cikmasi i¢in gerekli kosullar, mimari tasarim
araglarinin  sagladiklar1 ortam, sartlar ve getirdikleri kisitlayiciliklar ile

karsilastirilarak degerlendirilecektir.

2.4.1. Mimari Tasarim Arag ve Teknolojileri

McLuhan (1964) “Understanding Media; The extensions of Man (Medyay1
anlamak; Insanin uzantilar1)” adli kitabinin dnsoziinde teknolojilerin insan iistiindeki

etkileri hakkinda soyle yazar.

Miinferit ve mekanik teknolojiler vasitasi ile {icbin yildir meydana gelen
patlamalardan sonra bati diinyas1 ¢okiiyor. Mekanik ¢aglar boyunca bedenlerimizi

uzayda uzattik / yaydik. Bugiin, elektrik teknolojisinin bir yiizyilindan fazlasindan
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sonra, merkezi sinir sistemimizin kendisini -kiiresel bir kucaklama ile
gezegenimizde hem uzay liderligi hem de zamandan vazgecerek uzattik/yaydik.
Hizla, insanin uzantilarimin son asamasina yaklasiyoruz.- bilincin teknolojik
benzetimi ile, duyularimizi ve sinirlerimizi ¢esitli medya ile halihazirda uzatmis
oldugumuz gibi, bilisin yaratict siirecinin de kolektif ve ortakli olarak insan
toplumunun biitiiniine yayilmasiyla, uzatmis olduk. Bilincin uzantisinin ‘iyi bir
sey’ olup olmayacagi, uzun zaman boyunca belli iirlinlerin reklamcilar: tarafindan
arastirilmis etrafli bir ¢dziimii gerektiren bir sorudur. Insanin uzantilar1 hakkindaki
boyle bir soruya, insanin uzantilarinin tamamini beraber diisiinmeden cevap
verilmesi ¢ok kiiciik bir olasiliktir. Her uzanti, ister deri, el, ya da ayagin olsun,

tiim ruhsal ve sosyal yapiyi etkiler (McLuhan, 1964, s.3).

McLuhan'a gore, medya teknolojisi etkisini fikirler ve kavramlar {izerinde degil,
aksine "duyu oranlar" veya "duyu kaliplar" lizerinde degisim yaparak gosterir ve

kiside var olan diislince bigimlerini ortaya ¢ikardigini savunur.

Mimari tasarimda araglar ve aracilifi anlamak icin, dnce teknik 6zelliklere sahip
aracilari, teknolojik araglar1 agiklamak, araglar1 teknoloji ve bilim ile olan iliskileri
ile ortaya koymak gereklidir. Bunun i¢in 6ncelikle, bilim ve teknoloji; ortam, arag ve

alet; islem ve gorev gibi kavramlarin tanimin1 yapmak gereklidir.

Tasarim araglarinin kurgusundaki paradigma degisimlerinin meydana gelisleri ve
sebepleri, tasarim araclarinin getirdigi yeni kavramlar ve sartlar, yeni teknolojilerin
igsellestirilme problemleri, bu sartlarin siiregler iizerindeki rolii ve etkisi ile
degerlendirilecektir. Tasarimlarda meydana gelen paradigma degisimleri
teknolojilerin onciiliigiinde mi gerceklesmektedir, yoksa teknolojilerden beklentiler

mi araglarin gelistirilmesinde yonlendirici olmaktadir?

Bilim, Teknoloji ve Ara¢

Tasarim ara¢ ve teknolojilerine ge¢gmeden once, teknoloji ve bilim, bilgi ve

teknolojinin aktarilmasi, teknolojinin ilerlemesi ve arag¢ iiretimi konularma girmek
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gereklidir. Teknolojinin gelisimi ve degisimi konusunu, teknolojik evrimler ve

devrimler tartismasi ile biraz agalim.

Gilintimiizdeki anlamiyla “bilim” olduk¢a modern bir olgudur. Bilim adamlar
dogay1 sekillendirmek ve kontrol etmek iizere kullanilan bilgiyi toplamaya
baslamadan 6nce de teknoloji mevcuttu, bu sebeple teknoloji, insanlik tarihi kadar

eskiye dayanmaktadir.

Teknolojinin, bilimin yardimi olmaksizin gelismis yapilar ve aletler tliretebilme
kapasitesi vardir. Bilimi ortaya ¢ikaran gelenekler ve bilimin kdkleri ise, bu erken
alet yapim ve diger zanaatlar donemine dayanirken, yakin dénemlere kadar teknoloji
bilime Onciiliik etmistir. Bu ylizden, bilimin tarihi, esasta teknolojinin tarihiyle

karigirken, bilimsel kuram ise felsefe ve dinin bir parcasi olarak gelismistir.

Teknolojiyi bilimin hakimiyeti altinda olarak gdren hatali bakis agisi, teknolojik
gelismelerin, bilimin  “devrimsel” ilerleyisi gibi, slireksiz bir degisme ile
gergeklestigi seklinde degerlendirmektedir. Teknoloji tarihinin ansizin ortaya ¢ikan
bliyiik icatlar ile sunulmasi, karmasik teknolojilerin ortaya c¢ikisini rastlantisallik
sonucu gibi gostermektedir (Basalla, 1996). Teknolojiyi, pratik problemlerin
¢cozlimiinde bilimsel kuramin uygulamasi olarak “uygulamali bilimin” bir diger adi
olarak tanimlayan bakis acis1 bu sebeple dogru olamaz. Bilim ve teknoloji alanlarinin
birinin digerine tamamen bir hakimiyeti olmadigi1 gibi, pek ¢cok noktada karsilikli
etkilesimler izlenmektedir. Bilim, ondokuzuncu ylizyilin son yarisinda aydinlatma,
enerji ve ulasim gibi endiistriler lizerinde etkili olmaya baslamis, yirminci yiizyilda
bilim tabanli teknolojiler daha fazla gelismistir. Fakat teknoloji ve bilim arasinda
dogrudan bir iliski ya da bilgilendirme tamamen gegerli degildir. Modern teknoloji
bilimsel kuram, veri ve kesiflerden farkli alanlarda da ¢ok iiretim yapmustir. Bilimsel
temelleri bilinmemesine ragmen uygulanan pek cok teknoloji bulunabildigi gibi,
kullanilan pek ¢ok teknoloji bilimsel arastirmalara yeni kapilar agabilmekte, ya da bir

teknolojik ¢6ziim gegerli bilimsel anlayisa aykir1 da diisebilmektedir (Basalla, 1996).

Constant’in (1980) teknoloji ve teknolojik degismelerin merkezini bilimsel bilgi
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ve teknik toplulugun olusturdugu varsayimlari, teknolojide devrimsel bir degismeyi
ileri stirer. Basalla ise, ileri siirdiigli teknolojik evrimi bilimsel bilgi, teknik topluluk,
toplumsal ve ekonomik faktorler ile degil, teknolojiye iliskin bir anlayis gelistirilmesi

acisindan, insan {irlinii nesneler ile tanimlar. (a.g.e. s.38, 40).

Bilim de, teknoloji de biligsel siirecler icermesine ragmen sonuglar1 farklidir.
Bilimsel etkinliklerin sonug {iriinii ¢ogunlukla deneysel bir bulgu ya da kuramsal bir
konumu bildiren yazili bir agiklama iken, teknolojik etkinligin nihai {riinii ise
kurmaca diinyaya dahil edilen bir eklemedir: Yani, bir tag¢1 ¢ekici, bir saat gibi....
Teknoloji, fiziksel ve maddesel olanla iliskilidir; Uriinler, ii¢ boyutlu fiziksel nesne
ise, teknolojinin hem araclar1, hem amaglari, hem de teknolojinin bir ifadesidir. insan

tirtinii nesneler, insan zekasinin ve hayal giicliniin bir tiriiniidiir.

Teknoloji alanindaki yaratici etkinliklerde hayal gilicii 6nemli bir unsuru
olusturmaktadir. Teknolojik yenilikler, cogunlukla gereksinmelerden degil, kendi
icinden, olasiliklarin i¢inde isleyebilen bir sey yaratmay: arzulayan hayal giicliniin

tirtinleri olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bununla beraber, Basalla bilgiyi, yeniligin teknoloji alanindaki geleneksel
kaynagi olarak “ ... bir {iriin bi¢iminde... veya bir temsiliyet, bolge ya da kiiltiirden
digerine aktarilan bir {iriin fikri seklinde kendisini ortaya koyabilir” diye tanimlar.
Toplumlararast iletisim ve etkilesimler, kiiltiirel temaslar; teknoloji ile ilgili
bilgilerin, yeni teknik ve irilinlerinin bir kiiltirden digerine aktarilmasini
saglamaktadir. Bir kiiltiir i¢in geleneksel bir durum, digeri i¢in énemli bir yenilik
olabilirken, teknolojilerin yeni ortamininin pek ¢ok 6zel ¢evresel, dogal ve kiiltiirel
kosullarina uyum saglamak iizere uyarlanmasi gerekliligi de s6z konusu olabilir.
Teknolojik aktarimlarda basili bilgiler disinda, uygulamacinin deneyimler yolu ile

pratik bilgiye sahip olmas1 da 6énemli rol oynar.

Teknolojik gelismeler bilimsel ilerlemelerden bagimsiz olarak ortaya ¢ikabildigi
gibi, Ozellikle yirminci ylizyillda bilimin artan agirligina bagli olarak da ortaya

cikabilmektedir. Bu sebeple bilim ve teknoloji arasinda basit bir hiyerarsi
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tanimlanamaz. Bilimsel bilginin teknolojik yeniliklerin ortaya ¢ikisindaki rolii, bazen
yeni bazen de eski ve bilindik bilimsel bir bilginin getirdigi kavramsal aciklamalar ya
da, uriiniin fiziksel olasilik sinirlarini belirlemek olabilir, fakat asla lriiniin son

bi¢imini tanimlayamaz.

Ronesans’tan itibaren gecerli olmaya baslamis olan “teknolojik ilerleme bakis”
acist, doga ve teknolojinin etkisi {izerine diisiinmeyi yonlendirmistir. Teknolojik

ilerleme kavraminin alt1 varsayimini Basalla soyle ifade eder.

“I)Teknolojik bulus, degisim gec¢iren iiriinde her zaman i¢in belirgin bir
ilerlemeye yol acar; 2) Teknoloji alanindaki gelismeler, maddi, toplumsal, kiiltiirel
ve manevi hayatlarimizin iyilesmesine dogrudan katkida bulunurlar ve boylelikle
uygarligin biiylimesine hiz kazandirirlar; 3) Teknoloji alaninda ve dolayisiyla
uygarlik alaninda kaydedilen ilerleme, hiz, verim, gii¢ ve buna benzer diger nicel
Olciilere bagvurarak kesin olarak Olciilebilir; 4) Teknolojik degismenin kokeni,
yonii ve etkisi tamamen insanin kontrolii altindadir; 5) Teknoloji dogay1
fethetmis ve onu insanligin amaglarina hizmet etmeye zorlamistir; 6) Teknoloji ve
uygarlik, endiistrilesmis batil1 iilkelerde en {ist bigimlerine ulasmistir.” (1996, s.

284)

Teknolojiye elestirisiz iyimser bakisin pek ¢cok sonuglart olmustur. Perez-Gomez
ve Pelletier’e gore, dylesi bir teknolojik ilerleme kavrami, dogay1 nesnellestirilmis ve
indirgenmis olarak algilar. Teknolojinin aragsal kullanimini1 hakli gdsteren nedenler
ile “dlinyanin insanlarin somiirmesi i¢in dogal bir kaynak olarak” kullanilabilmesini
savunur (1997, s 384). Yirminci ylizy1lda meydana gelen ekolojik felaketlere kadar
bu bakisa ¢ok ciddi bir tepki gelmemistir. Benzer bakis agisi, mimarligin kavrama,
temsil ve pratik araglarimin, ve hatta “en iyi aracilik sanati” olarak mimarligin
kendisinin de politik, ekonomik egemenlik, baski ve kontrol arac1 olarak

kullanilmasini getirmistir.

Bununla beraber, geleneksel anlamda salt amaca y6nelik bir ilerlemeyi kabul eden

bir ilerleme ve evrim kurami “... insan iirlinii olan kurmaca diinyanin ¢esitliligini ve
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teknolojik hayal giicliniin verimliligini ve birbiriyle iligkili insan {iriinii nesnelerden

2

olusan agm biyiikligli ve eskiligi(ni)...” agiklayamamaktadir. Teknolojik
ilerlemelerde, insan beklenti ve ihtiyaclarindan ¢ok, “teknolojik olabilirlikler” ile
oynamaktan duyulan haz rol oynamaktadir. Bachelard’in “fazla olanin ele
gecirilmesinin gerekli olanin kazanilmasina kiyasla insanlar {izerinde daha giiglii bir
ruhsal uyarima sahip oldugu, ¢linkii insanlarin ihtiyacin degil, arzunun yaratimlaridir

oldugu” ifadesi, teknoloji tarihinin kiiltiirel eksenli roliine agiklik getirir.

Teknoloji ve bilimin yenilik, ilerleme ve gelisimdeki tarihsel rolii ve bakis
acilarin1 kisaca ele aldiktan sonra, teknolojinin bir tanimi yapilabilir. Teknoloji
kelimesinin kokeni, bir sanatin sistematik uygulamasi anlamina gelen Grek kokenli
technologia’dan gelir. Giiniimiizde ise yaygin olarak, pratik amaglara yonelik
kullanilan araglarin ve yollarin biitiiniinii temsil eden olarak anlagilmaktadir.
Teknoloji kelimesini, “teknik™ genisletilmis anlamu ile birlikte agiklayan Ellul (1977)
ise, “teknigi”, insan etkinliklerinin her alaninda, 6nceden karar verilmis sonuglar elde

etmek icin en giincel ve verimli metot olarak aciklar.

Heidegger, “Teknige Iliskin Sorusturma”sinda, “teknigin dziinde”, yalmzca teknik
olan bir sey degil, hakikatin ortaya ¢ikmasini saglayan bir “gizini agma”, hakikat
olanin giizel-olan iginde ortaya c¢ikisinin adim1 bulmustur. Teknigin 6ziinii,
aragsalliktan nedensellige, nedensellikten sorumluluga, sorumluluktan vesile olmak,
vesile olmaktan 6ne ¢ikarmaya (poiesis), poiesis’den agiga ¢ikarmaya ve oradan da
gizini agmaya kadar geri izler. Teknik kelimesini de, neyin ve nasil (episteme ve

tekhne) gizini agmak kanali ile insan faktoriine kadar takip eder.

Teknoloji ilk anda akla makineleri getiren, pratik hayatta aletlerin kullanim1 bilgi
ve yeteneginin uygulanmasi olarak algilanmakla beraber, ¢ok daha kapsamli bir
tanima sahiptir. Zeleny (1986) bu noktada, teknolojinin birbirine bagimli, birbirine
esit belirleyicilikte ve dnemde olan ii¢ bilesenden; fiziksel donanim (hardware), bilgi
araclar (software) ve zihin araglarindan (brainware/knoware) olusan bir yapi ile

anlatir.
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Donanim, gorevleri yiiriitmek icin kullanilan gerecler, diizenek ve makinelerin,
fiziksel yap1 ve mantiksal dizilimini ifade eder. Bilgi aracglari, gerekli gorevleri
yilriitmek i¢in donanimin kullanilmasinin bilgi ve igerigini; zihin araglar1 da
teknolojiyi belli bir sekilde kullanma sebebini (neden, nasil, ne zaman, nerede...
donanim ve bilgi araglar1 kullanilmali) ve dolayisi ile bir kullaniciy1 ifade eder
(Zeleny, 1986; Noori ve Radford 1995). Teknolojinin ¢ekirdegini olusturan bu ti¢li
yapi, teknolojinin yerlestirilmesi ve kullanimi icin gerekli olan organizasyonel ve

kiiltiirel yapiy1 tanimlayan bir “destek ag1” iginde yer alir.

Bu bilesenler, bilgisayarin diger nesnelerden farkli karakterini ortaya
koymaktadir. Bilgisayar, fiziksel yapis1 ve parcalari ile donanim; donanimi ¢aligtiran,
bakimini saglayan, tamirini yapan bir dizi kurallar1 ile bilgi araclarini olusturan
yazilim; ve belli gorevleri yerine getirmesine izin veren insan bilgisi ve
uzmanligindan olusan zihin araglar1 ile biitiin olarak ele alindiginda ancak bir
teknoloji olma tanimina kavusur (Noori, 1990). Bu tanimda teknoloji, donanim, bilgi

aracglar1 ve insan bilgisinin bir bilesimi olarak ele alan bir ¢er¢evede kurulmus olur .

Sanat ve bilimin kesisiminde yer alan mimarligin bilgi isleme araglarinin ¢aglar
boyu Once insaatci ve sonra da mimari desteklemis olmasi ile tarihten gelen yakin
iliskisini Schmitt de, Zeleny’ye benzer sekilde bilgisayar terimleri olan “donanim,
yazilim ve iletisim” ile agiklar. Donanimi eski zamandan kalma alet yapimi ve
kullanim1 sanatlar1 ile 6l¢iim ve ¢izim bigimleri ile iligskilendirirken; yazilimi ingaatci
ve mimarin donanimi kullanabilmesi ve gerekli islemleri gerceklestirebilmesini
saglayan matematik bilim ve sanati ile iliskili goriir. iletisimi de veri ve bilgilerin
elde edilmesi, doniistiirilmesi, ¢evrilmesi ve daha sonra kullanilabilmek iizere

saklanmasi sanat ve gerekliligi olarak tanimlar (Schmitt, 1999, s. 6; Oechslin, 1993).

Mimarlik yapma siire¢lerinde 6zellikle iletisim sistemleri giderek daha da 6nem
kazanmaktadir. Tasarlama ve yapma eylemlerinin tek kisi blinyesinde birlestigi ve
yuriitiildigi  slireglerden, gilinlimiiziin tasarlama ve insa etme konularinda
uzmanlasmis kisilerle isbirligi ve goérev paylasimiyla uygulanan mimarlik pratiginin

stireglerine, iletisim ¢ok daha 6nemli bir rol oynamaktadir.
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Bu iletigim sistemleri, cihaz ve donanimlara bagli uygulanan mimarlik pratiginde,
mimarligin binanin maddesel olandan olmayan 06zeliklerine dogru degisen bir
odaklanma gozlenebilmektedir. Araglarin materyal 6zellikleri, donanimlar1 gittikce
bina sisteminin bir parcasi haline gelmektedir. Hatta materyal donanimin, materyal
olmayan veritabani, akilli iletisim yazilimlar1 gibi 6zelliklere karsi deger etkisini
kaybetmekte olusunu Schmitt, mimarlikta soyut yone dogru gerceklesen kaymanin

giiniimiizdeki son sathasi olarak ifade eder.

Mimarlik pratiginin iginde teknoloji ve araglarin yerinin sorgulanmasi,
giiniimiizde en etkili ara¢ olan bilgisayarin sadece bir alet mi oldugu, mimarlik
tizerinde dogrudan bir etkisinin olup olmadig1 tartigmasi; mimarligin sanat mi1 yoksa
bilim mi oldugu gibi eski tartigmalarina benzer yeni bir iki kutuplu bir tartisma alani

haline gelmistir.

Tarih boyunca, insan bedeninin kapasitesini genisletmek, arttirmak icin aletler icat
edilmigtir. Hatta insanin tarihi pek ¢ok antropolojist tarafindan, ilkel bir alet yapan ve
kullanan ilk ilkel yaratikla tanimlanir. Bir bakima insani alet kullanimi yaratmistir
(Wake, 1992). Benedict Spinoza (1677), insanin dogustan gelen yetenegi ile ilk
zihinsel araglarini yaratarak zihinsel islemler i¢in daha ileri gii¢ler edinmis oldugunu
ve bu giiclerle de baska araclar yaratarak bilgeligin zirvesine ulasana dek derece
derece sorgularini genigletme giicii edindigini ifade ederken, ara¢ iiretiminin insan

olma durumu ile baglantisini ortaya koyar.

Kullanicisinin duyularint etkili bir sekilde genisleten araglar, insanin, bedeninin
fiziksel ve beyninin zihinsel smirliliklarini asma konusundaki basarisinin  bir
sonucudur (Gassee, 1990). Insan bedeni “diinyay1 deneyimlemek igin bir arac1” ise,
araglarin kullanicisinin viicuduna aletler ve araglar ekleyerek diinyayr kavrayisini

arttirdig1 soylenebilir (Merlau-Ponty, 1962).

Teknoloji, makineler veya nétr siireclerden ¢ok, belli bir toplumun, aracilig

vasitasi ile bir seyleri ifade ettigi kiiltlirel gostergeleri, “insanin diinyast ve insaninin
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urettigi tarihsel gergektir (Perez-Gomez,1997, s.384)”. Kiiltiir ve ara¢ birbirine
baghdir. Anlatim, araglar araciliginda gerceklesir. Araclarin fiziksel ve kavramsal
ozellikleri, i¢ yap1 ve anlayislart vardir. Bir iste bu araclar kullaniliyorsa, isin de bu
ozellikleri igermesi s6z konusudur. Bu a¢idan araglarin teknik, kavramsal, kiiltiirel

anlamlar1 ile saydam olmayan bir yapilar1 oldugu sdylenebilir.

Mariano Sardon’a gore makinelerin sadece “(kuzey iilkelerinden: Amerika) ithal”
araglar olarak goriilmesi ve araglarin 6zelliklerinin yapilan isten bagimsiz “sadece
ara¢” olarak diisiiniilmesi, araglarin toplumsal konumundan kaynaklanan bir hatadir.
Kendi araglarimi iiretmeyen bir toplumun bu “ithal” araglar ile iliskisi sorun
yaratabilmektedir. Belli bir kiiltiiriin diinyay1 anlama ve ilgileri yoniinde degistirme
bicimi ile iliskili tiretilmis aracinin teknik, kavramsal ve kiiltiirel altyapisi; saydam

olmayan sartlar, izler ve yanliliklar i¢erecektir (Birringer, 2003).

Bu sebeple ayni teknolojilerin kullanilma bigimleri, tiiketilmesi ve tasarlanmasi,
teknolojinin kullanimina iliskin sosyal yargilari da aciga ¢ikarir. Ornegin

bilgisayarlar1 sadece ara¢ olarak goren bakis, boyle bir yargiyi igerir.

2.4.2. Mimarhik Pratigi ve Kiiltiiriinde Arag ve Ara¢ Uretimi

Tasarim ara¢ ve gereclerinin tiretimi de alanin pek ¢ok problemleri ve 6zel

kosullar1 sebebi ile ¢ok ¢esitlilik gdstermektedir.

Tasarim gerecleri, genellikle bir ihtiya¢ sdylemi ile tanimlanirlar. Hiz ve dogruluk
bakimindan bilgisayar ortamlarinin en verimli nasil kullanilmasi gerektigi, bazi
gorevleri yirlitmek i¢in, en iyi donanim ve yazilimin nasil kurulacagina dair
cogunlugun ifade ettigi ihtiyaglarin saptanmasi ve karsilanmasi, tasarim ara¢ ve

gereclerinin tasarlamasinda belirleyici olmaktadir.

Boyle bir yaklagimda, prototip bir tasarim araci fikrinin gecerliliginin ispatlanmasi
i¢cin, kanitlar ya da hatalarin sistematik arastirilmasi ile, aracin tasarim kavram ve

ilkelerinin dogrulanmasi1 gerekecektir. Bununla birlikte, bir aracin tasarim ve
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kullaninmindaki motivasyonlarin gesitliligi diisiiniildiigiinde, basar1 ya da basarisizligi

neyin olusturdugunu saptamak zor olabilmektedir (Coyne, 2002).

Uretilen teknolojinin yeni alanlara transferi ve aracin tasariminda dngdriilmemis
kullanimlarinin da gelismesi ile, pratik deneylerde aracin dogasinin tekrar
kesfedilmesi de sz konusudur. Ornegin yaya akislarini izleyen ve degerlendiren

yazilimlarin bigimlendirmede kullanilmasi gibi.

Sayisal teknolojiye dayanan bilgisayar destekli mimari tasarim (BDMT)
araclariin tasarlanmasi ve tiretimi ile ilgili arastirmalarda, Chezeng’e gore iki temel
yaklasim vardir. Ilki, “teknolojinin iterek &ncelik ettigi”, ikincisi ise, pratigin

ihtiyaglarindan dogan arastirma yaklasimlaridir (2001, s10).

Teknolojinin 6ncelik ettigi arastirmalar, tasarimin bazi alanlaria yeni bilgisayim
(computing) bilesenleri ya da altyapisi getirme veya denemeleri ile ilgilenir. Olumlu
yandan bakilirsa yeni teknolojiler, bilgisayar destekli mimari tasarimin daha 6nce
kestirilememis uygulamalarini  ortaya ¢ikarabilir., Bu durumda bu yeni
uygulamalarin, mimarligin gerekleri ya da oncelikli konular1 ile ilgili olmasi
zorunlulugu yoktur. Ornegin, nesne tanimli yazilim teknolojisinin, internet ve kiiresel
agin (world wide web - www) varlig1 ve kullanilabilirligi ile, baglica bilgisayar
destekli tasarim (BDT) gelistiricileri, yeni kusak BDT araglarmi bu tip bilgi
paylasimini destekleyecek sekilde gelistirmislerdir. Burada, Basalla’nin teknolojik
olabilirlige, hayalgiicii ve Bachelard’in arzu etkenine bagladig1 yenilik ve gelismeye

dayanan bir gelisme s6z konusudur (1996, s. 18).

Pratigin ihtiya¢larindan dogan arastirmalar ise tasarim aktiviteleri ve siireclerinin
daha iyi anlasilmasi ve tanmimlanmasi ile bagslar. Bu arastirmalar kimi zaman
tasarimda yeni bilgisayim teknolojilerinin kullanilma ortamlarina dogrudan bir
katkida bulunabilir ya da kimi zaman bulunamaz. Design Studies adli dergi
orneginde, sadece tasarim pratigine bakarak tasarim {iriinleri, siirecleri, islemleri,
aktiviteleri, tasarim teori ve tarihleri ve hatta tasarimda bilgisayim ara¢larinin

degerlendirilmesi {izerine gergeklestirilen arastirmalar yayinlanmaktadir. Tasarim
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pratiginin diinyanin her yaninda dijitallesmesi ile bilgisayim sistemleri gelistirmeye
yonelik tasarim c¢alismalarinin yiiriitiilmesi yaygilagmistir. Prati§in yonlendirmesi
ve ihtiyaglarindan dogan arastirmalar, temel olarak ihtiyaglarin ortaya ¢ikarilmasi ve

analizi ¢aligmalar1 olmustur (Chezeng, 2001).

Bilgisayar destekli tasarim arastirmalarinda giincel baglica iki alanda caligmalar
stirmektedir. Cesitli bilgisayim ve iletisim teknolojilerinin kombinasyonlarinin
kullanimin1 igeren ¢ok katilimcilt igbirligi ortamlar1 i¢in yapilan bilgisayim
arastirmalart ilk alan1 olusturmaktadir. Cok kullanicili, farkli uzmanlikta
kullanicilarin isbirligi ile calistigi ortamlarin saglandigi ag, iletisim, es zamanl
calisma, ortam paylagsma konularini igerir. Yeni teknik ve olanaklar, cografi olarak
uzak da olsa, grup etkilesimini ger¢ek zamanli olarak destekleme olasiliklarini sunar.
Ikinci alan olan tasarim bilgi isleme arastirmalar1 da bilgisayar destekli tasarimda
halihazirda pek cok cesitli yaklasimlarla tasarim ara¢ ve ortamlariin tasarlanma

alanini olusturmaktadir.

Yeni ortamin tasarim ve sanat pratiklerine etkileri, sadece basit birer uygulama
olmaktan oteye gitmektedir. Iletisimdeki devrim niteligindeki degisiklikler, hem
sanatsal ve tasarimsal ifadede yeni olasiliklar agmis, hem de dnceki, daha eski arag
ve ortamlarm kullanimmi degistirmistir. Iletisim teknolojileri duyular ve bedensel
yetenekleri etkileyerek, sanat¢i ve tasarimcilarin zaman ve mekani algilamalar1 ve

diistinmelerini degistirmektedir.

Teknolojinin getirdigi olasiliklar, cagdas avantgarde’r yeni ifade bicimleri
gelistirmeleri i¢in tetiklerken; agtig1 kapilar, sanat¢1 ve tasarimcilarin beklentilerini
de arttirmaktadir. Teknolojilerin getirdigi, ya da teknolojiden talep edilenlerin
getirdigi yeni agilimlar1 “eski” tasarim pratiklerinin ihtiyag, perspektif ve
iceriklerinden daha 6ncelikli gormek de bir hata olacaktir. Sanatin ve tasarimin daha
geleneksel kollarinda gerceklesen degisimler, eski igerik ve bigimlerin daha asagi ya
da az onemli olmadigimi gosterir sekilde, gelisen teknolojilere kendi tepkilerini
vermektedirler. Ornegin miizik, geleneksel ve yeni olan teknolojilerin birbirini

zenginlestirerek beraber kullanildig: bir alan1 olusturmaktadir.
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Arag ve teknolojilerin gelismesi ya da degismesi, yeni teknolojilerin 6ziimsenme
siire¢ ve problemi ve getirdigi yeni kolayliklarin arttirdig1 beklentiler ile beslenen bir

ivedilik kiiltiirii ile tartigilabilir.

Teknolojinin Oziimsenmesi

Mimarlik mesleginin gerektirdigi yetenekleri gelistirmek i¢in mimarlar uzun
zaman harcamaktadirlar. Kagidi, kalemi, eskizi, maketi, bilgisayari, teknik ve
temsilleri olan araglart ile tamisikhigimi gelistirdikce, gelistirilen yetenekler, zaman
icinde bilinglerine birikerek yerlesmektedir. Tasarim ara¢ ve teknolojilerinde
meydana gelen degisiklikler, ister pratigin gerektirmesi ile olsun, ister teknolojinin
dayatmasi ile olsun, kullanicinin yeni yetenekler ve davranis bigimleri gelistirmesini
gerektirmekte, tasarim  siirecinin  karakterini  oldukg¢a  etkilemekte  ve

yonlendirmektedir.

Walter Ong’un “teknolojinin igsellestirilmesi” olarak tanimladigi bu siireg,
herhangi yeni bir yetenegin elde edilme ve gelistirilme silirecinde de ayni sekilde
gecerlidir. Aracin kullanimina iligkin olasiliklar ve ifade yollar igsellestirilmedikge,
arastirma konusu ile dogrudan iliski kurabilmek tam anlami ile mimkiin

olamayacaktir.

James L.McKinney ve F.WArren McFarland (1982), yeni teknolojilerin
Oziimsenmesinin dort asamasini $dyle c¢izer: Birinci asama, teknolojiye yatirim
yapma karari; ikinci asama, yeni teknoloji ile deneme yapma; iiglincii agsama,
teknolojiyi kontrol etme, hakim olma ve son olarak dordiincii asama, teknolojinin
diger uygulamalara transferidir. Her teknolojik yeniligin gelisinde, benzer asamalar
bulunabilir. Mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinde meydana gelen degisiklikler de

ayni1 sekilde bir 6ziimseme siirecini gerektirmektedir.

Yeni teknolojiler okullar, sirketler ve {iniversiteler gibi ortamlara dahil edilmeye

calisirken, kullanilma, 6ziimseme siirecleri, kademeli bir uyum saglama siireci ile
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gerceklestirilmektedir. Tasarim ile dijital teknolojilerin entegrasyonunda da,
tasarimin cesitli asamalarinda gerekli becerilerde artis ve degisimler ile beraber;
organizasyonel, stratejik ve kiiltiirel degisimler de gelmektedir. Oziimseme
stireclerinde baslangicta Onceki durumun altinda kalan bir performans diismesi
gergeklesebilir ama aligkanliklarin yerlesmesi ve tam 6zliimsenmenin saglanmasi ile

performans tekrar yiikselecektir.

Ivedilik Ve Uretkenlik Kiiltiirii

Mimarlik pratigi ve egitimi, yeni arag ve teknolojilere farkl tepkiler gelistirerek
cevap vermektedir. Ornegin mesleki pratikte sayisal teknolojiler, temel olarak
mevcut isleyisin verimini arttirmak amaci ile kullanirken; akademik g¢evreler igin
araclarin degisimi, egitim hedeflerinin diisiiniilmesini gerektirerek daha elestirel bir

yaklasimi zorunlu kilmaktadir.

Degisimler beklenmedik sonuglar da ortaya ¢ikarabilmektedir. Gelisen tasarim ve
iletisim araclarinin diistinmeye ve isin yapilmasina daha ¢ok zaman ayrilmasini
saglayacag diisiiniiliirken, beraberinde bazi ek giicliikler de getirmektedir. Ornegin
sayisal teknolojiler ve bilgisayar kullaniminin toplam tasarim ve teslim siireci i¢inde,
teslim hazirliklariin siirecini kisaltarak, tasarim siirecini uzatacagina dair beklenti
karsilik bulamamustir. Aksine, igverenler, daha kisa siireglerde daha ¢ok sey talep

ederken, karar verme siirecleri anlik iliskilere doniistiiriilmiistiir.

Vasseur, yeni teknolojilerin bu beklenmedik etkisini Ronai ve Braudel’in

calismalarindan esinlenerek “ivedilik kiiltiiri” olarak tanimlar (1996).
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2.4.3. Ilgili Kavram ve Tanimlar

Tasarim ve mimari tasarim arastirmalar ile ilgili pek ¢cok ¢alismada ve literatiirde,
tasarim araclari ile ilgili tutarli pek az tanimlamaya ulasilmigtir. Tanimlar konusu bu
acidan problematik bir konu olmakla birlikte, agik u¢lu bir problem olmasi sebebiyle

de gelismeye agiktir.

Mimari tasarimda arag¢ ve teknolojiler konusu ile ilgilenmek, pek ¢ok farkli alan,
dil ve kokenden gelen terimler arasinda bir uzlasma saglamayr gerektirmek ile
beraber; terimlerin zamanla genisleyen, degisen igerikleri ile farkli siniflamalara
girmeleri ve anlamlarin yer degistirebilmesi sebebi ile, zamana kars1 bir ugrasiya
girmeyi de gerektirmektedir. Bu kisimda, tezin tamaminda kullanilmak {izere bir
terminoloji kurma c¢abasi ile, igerikler ve anlamlara karsilik gelmek iizere
kullanilacak terimler ortaya koyulmaktadir. Diger yandan, bu ¢aba, kullanimda olan

terimleri igerik ve anlamlara boliistiirmek gibi de anlagilabilir.

Teknoloji ve arag¢ terimlerinin igerik ve anlamlarinin zaman i¢inde ¢ok genislemis
olmasi, terimlerin karsiliginda belli bir anlamin bulunma ihtimalini zayiflatmaya
baslamistir. Bu problemi, mimari tasarim 6zelinde mimari tasarim ortaminin i¢inde
konumlamak, bir anlam yakalamak agisindan imkan taniyacaktir. Tasarimin
gerceklestigi ortam, teknolojik, maddi, sosyal ve organizasyonel boyutlar1 da en

genis anlamda kapsayan cevreyi isaret etmektedir.

Schmitt (1999) ise, yap1 sektoriindeki bilgisayar uygulamalarini arag (tool), ortam
(medium) ve ortak (partner) olarak siniflarken (Kendir, 2005, s.42); fiziksel araglarin
aragsalligi ile aracilik iliskilerini kuran, igerik ve bilgi saglayan ortagi ayirtederken,

“ortamin” arag ve ortagi kapsayiciligint 6nemsememektedir.

Mimari tasarimda, tasarim siirecine aracilik yapan unsurlar ara¢ ve teknolojiler
genel basliklarr altinda “temsil sistemleri olarak araglar” ve “teknoloji olarak araglar”

gere¢ ve ortamlar olarak ele alinmaktadir.



63

2.4.3.1. Ortam

Medium Medium (Lat.): Ing. Medium (cog. Media)
1. Orta, vasat
2. Arag, vasita
3. Ortam
4. Medyum, aract
5. Orta(lama), araci, vasati, ortanca (Oxford Eng-Tur Dictionary)
Latince medium’dan uyarlanmis, medius’un orta

Medium 1 a: Ortadaki b: Orta kalite, derece veya durum.
2 a: Yoluyla bir kuvvetin bir uzaklikta eylem yaptig1 ya da etkilerin
duyulara iletildigi herhangi bir ortaya giren madde
3 b: Ara(daki) temsilci, yollar, alet veya kanal (http://www.
britannica.com/dictionary).

Medium 2. Araglar, vasitalar
Multi-media terimiyle Tiirk¢e’ye girmis olan medium sozciigi,
herhangi bir sanatin uygulama alanimi, kullandig1 geregler ve hitap
ettigi duyu bakimindan belirler. Ornegin, resim, ¢izim, heykel ve
mimarlik ayr1 birer sanatsal anlatim, ayr1 birer medium, ayri birer
ortamdir. Baz1 sanatlarin kendi uygulama alanlari i¢cinde de ikincil
tirden, yine kullanilan gereclerle ilgili siniflandirmalar vardir.

(Eczacibasi Sanat ansiklopedisi. Medium. Cilt 2, s. 1188.)

Ingilizce’de kullanim ile “Medium” ve “Media”, mimari tasarim s6z konusu
oldugunda, farkli kullanimlarinda dar ya da genis anlanmli kalabilmektedir. Ingilizce
“medium/ortam” kelimesinin ¢ogulu olan “media”, karsiligi “medya ya da yine
ortam” olarak kullanilan, kitlesel iletisim tasiyicilar1 ve kanallar1 olan gazeteler,
radyo, televizyon ve internet icin kullanilmaktadir. Tekil anlami ile tek bir arag
olabildigi gibi, araglarin toplandig:r tekil bir genel sinif icin de ayni sekilde
kullanilmigtir. Ortam kelimesi, daha genis anlamda bir ¢evreyi ifade etmesi sebebiyle
uygundur. Bu bakista tasarim ¢alismalariin yapildigi oda ya da mekan da, ortam

taniminin i¢ine girebilmektedir.
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Tasarimin i¢inde gergeklestirildigi tiim c¢evreyi ortam olusturur. Tasarimin
gerceklestigi ortam, teknolojik, maddi ve sosyal-organizasyonel boyutlar1 da

kapsayan en genis anlamda c¢evreyi isaret eder.

McCullough’a (1996), gore “ortam (medium)”: Kullanilan fiziksel madde ya da
malzeme (kil, cam, boya, ¢elik); araciligin kendi (grafik tasarim yazilim paketi gibi)
ya da gereci; ya da gere¢ ve teknikler toplulugu olarak (6rnegin metal isleri gibi;
metali, kaynak¢iyi, ve ¢ekicten olusan bir ortam) ayr1 ayri diigiiniilebilir. Ortamlar bir
insaat sahasi olabilecegi gibi, kagit, eskizler, goriintiiler ve maketler de birer

ortamdir.

McCullough “her fiziksel maddenin sinirlari i¢inde calisilabildigi ve sinirlari
disinda bozuldugu bir tolerans1 vardir” der. Ornegin kil, belli bir dereceden fazla
inceltildiginde kirilacaktir. Kisitlamalarin olmadigi bir ortamin ise karaktersiz
olacagy, ¢linkii “yaratici ¢oziimlerin kisitlamalar ile bigimlendigi” sdylenebilir. Her
aracilik unsurunda oldugu gibi, tasarim ortamlar1 da belli ifade imkanlarin

saglarken, bedel olarak bazi kisitlamalar da getirmektedir.

Tasarim siirecinin karakteri ve onu kusatan tiim sartlar, “tasarimsal diisiincenin”
digsallastirildig1 ve gerceklestirildigi siireci kapsayici bir ortam olarak ele alinir.
Geleneksel tasarim ortamlar1 kagit, ol¢ekli maket gibi fiziksel nitelikli iken, yeni
ortamlar ise Ornegin ses, goriintli ve animasyonun bir araya getirildigi dijital (sayisal)

nitelikli ¢oklu-ortamlar halinde karsimiza ¢ikmaktadir (Leritsithichai, 2002).

Ortamin yapisinda belirleyici olan teknolojik unsurlarda, mekanikten sayisala
meydana gelen paradigma degisimleri sonucu, yapt ve karakterlerinde degisiklikler
olmustur. Sayisal ortamda tasarim, bilgisayar1 bir ortam olarak sunmaktadir. Tasarim
alanina ilk giriglerinde bir “gere¢” niteliginde kullanilan bilgisayarlar, hesaplama ve
cizim iretiminde tasarimciya yardimeci olmak iizere kullamilmiglardir. Fakat
bilgisayarlar, teknik ¢izim geregleri olmaktan Gte, iletisim teknolojisi ve yazi, ses,

goriintli gibi ¢oklu bicimlerde bilgiyi saklama, ifade edebilme ve {izerinde farkli
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yazilimlar araciligi ile pek c¢ok islem gerceklestirebilme yetenekleri ile tasarim
eylemlerinin gerceklestirildigi bir ¢evre, bir ortam olma 6zelligine sahip olmustur

(Ataman ve Bermudez, 1999).

Ataman ve Bermudez (1999), ortami bir gereg; ya da kullanicist ile yaratilan,
islenen, saglanan, depolanan veya dagitilan bilgi arasinda bir araci olarak tanimlar.
Tasarim ortami tasarim bilgisinin iletisimi i¢in kullanilan bi¢im ve teknoloji olarak

da tanimlanabilir.

Bazen aracin kendisi tiim bir ortami saglayacak kadar genis bir cevreyi
kapsayabilmektedir. Ornegin bilgisayar ile tasarimda, tasarrm ve cevreyi
tanimlamaya iligkin islemlerin tamami dijital ortamda ytriitiilebilmektedir.
Bilgisayar ayn1 zamanda geregleri, iletisimi saglayan donanim ve yazilimi ve insanin
katkisini dahil ederek, bir ortamin biitiin kosullarin1 saglayabilmektedir. Bu 6l¢iide
genisleyen tanimiyla ortam, sorunlu bir sekilde genislemis giincel tanimi ile teknoloji
tanmminin  kapsamina da (teknikler ortam kapsaminin disinda kalarak)

yaklagmaktadir.

2.4.3.2. Teknoloji

Teknoloji  isim Fr. technologie. Bir sanayi dali ile ilgili yapim yo6ntemlerini,

kullanilan arag, gereg ve aletleri kapsayan bilgi. (www.tdk.gov.tr)

Insanin hayatin1 siirdiirebilmesi ve konforu icin gerekli nesneleri

saglarken kullanilan yollarin biitiinii (Webster.1986, Cev.D. Atilgan)

Teknoloji ve arag terimlerinin igerik ve anlamlariin zaman i¢inde ¢ok genislemis
olmasi, terimlerin karsiliginda bir anlam bulunma ihtimalini zayiflatmaya
baslamistir. Bu problemi, mimari tasarim alan1 6zelinde mimari tasarim ortaminin

icinde konumlamak, anlami1 yakalamak agisindan imkan taniyacaktir.

Teknoloji kelimesi onyedinci ylizyillda “sanatlarin sistematik arastirmasi ya da,
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belli bir sanatin terminolojisini” ifade edecek sekilde kullanilmaya baslanmuistir.
Kelime, sistematik davranig, aragtirma veya sanatsal iiretimin bilgisi, bir sanatin
sistematik uygulamasi anlamma gelen Grek “fekhnologia” ve Latince’de
“technologia’dan gelmektedir (Chandler, b.t.). Kelimenin kokii, Grek’te “...
‘tekhne’ yalnizca el becerisine dayali etkinlikler ve hiinerler i¢in degil, ayni1 zamanda
zihin sanatlar1 ve giizel sanatlar igin de kullamlan bir ad(dir)” (Ozlem, 1998, s.53).

“Logia” eki, eklendigi konuda sistematik kuram veya doktrin anlamina gelmektedir.

Onsekizinci yilizyilin erken donemlerinde teknoloji “6zellikle mekanik olan
sanatlarin tanimi1” i¢in kullanilmaktaydi. Ondokuzuncu yiizyil ortalarinda teknoloji
“pratik sanatlar” anlaminda kullanilmaya baslanmistir. Bilim kavraminin 6zel bir
alan, bilgi olarak yerlesmeye baslamasi ile teknoloji, bilimin pratik uygulamasi
seklinde uyarlanmistir (Williams, 1976). Teknolojiyi uygulamali bilim olarak
tanimlayan bu basit denklestirme, teknolojinin kapsadigi alan acgisindan fazlaca
indirgeyici olmaktadir. Teknoloji ve bilimin sadece uygulamali bilim alani ile

kesisen iki ayr1 diinya olarak tanimlanmasi daha dogrudur.

Giiniimiizde ise teknoloji yaygin olarak, pratik amaclara yonelik kullanilan
araclarin ve yollarin biitlinii olarak anlasilmaktadir. Teknolojinin sadece nesneler ve
aletlerin kullanim1 bilgi ve becerisinin uygulanmasi tanimindan farkli olarak Zeleny
(1986), ti¢ katmanli bir yapida inceler. Teknolojinin birbirine bagimli, bir birine esit
belirleyicilikte ve 6nemde {i¢ bilesenini: -Fiziksel- donanim (hardware), bilgi araglari

(software) ve zihin araglari (brainware - knoware) olarak ayristirir.

Teknolojinin ne oldugu ve neyi kapsadigi, yirminci yilizyil boyunca terimin
kullanim1 genislemesi ile, giinlimiizde birka¢ “smif” teknolojiyi kapsar sekilde

kullanilmaya baslanmistir. Bu teknoloji siniflari:

* Nesneler olarak teknoloji: Aletler, makineler, aygitlar, silahlar — teknik
performansin fiziksel aletleri, aparatlar,
= Bilgi olarak teknoloji: Teknolojik yeniliklerin ardindaki teknik bilgi/uzmanlik,

* Eylem olarak teknoloji: Insanlar1 yaptigi- beceriler, ydntemleri, prosediir ve
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rutinleri,

= Siire¢ olarak teknoloji: Bir ihtiyag ile baslayip, bir ¢6ziim ile biten,

= Sosyo-teknik sistem olarak teknoloji: Insanlari igeren nesnelerin ve birlikte
baska nesnelerin liretim ve kullanimi (UK Technology Education Centre).
Teknoloji, siklikla bazi sosyal organizasyonlari da -fabrikalar, calisanlar,
blirokrasiler, ordular, arastirma-gelistirme ekipleri vb.- ifade eder sekilde

kullanilmaktadir.

“Bagli oldugu insanlar1 ve teknolojik nesneleri/aparatlart uzak mesafeler arasi
toplayan genis Olgekli sistemler olan ‘ag (network)’ da (Winner, 1978)”, ilgili bir

terim olarak bu maddede yer alabilir .

Gilintimiize yaklastik¢a, teknoloji kelimesinin anlam ve igeriginin oldukca
genislemeye baglamadigi goriilmektedir. Chandler, bu degisimi, Webster's Second
International (1909) ve Webster's Third New International (1961) sozliiklerindeki
teknoloji teriminin taniminin “endiistriyel bilim, endiistriyel sanatlarin 6zellikle de
daha onemli olan iiretimlerin bilimi ya da sistematik bilgisi” tanimindan “insanin
kendisine materyal kiiltiirtin nesnelerini saglamasi i¢in kullanilan yollarin biitlinii”

seklinde genisleyen anlam icerigi ile gosterir.

Jacques Ellul (1977), “teknik” terimini, “insan etkinliklerinin her alaninda,
onceden karar verilmis sonuglar elde etmek icin en gilincel ve verimli metot...”
olarak ifade ederken; “teknoloji” kelimesini, teknigin genisletilmis anlam ile, “insan
faaliyetlerinin her alaninda, (belirli bir gelismislik seviyesine) mutlak verimlilik ve
rasyonellikle ulastiran yontemlerin biitiinii” olarak agiklar. Ellul’un bakis agisina

gore teknoloji her seydir, her sey teknolojidir.

Walter Ong’un (1986) yazi yazmayr “diislinceyi yeniden yapilandiran bir
teknoloji” olarak ve kiiltirde ¢ok kabullenilmis ve olduk¢a saydamlasmis bir
“anlama ve iletisim teknolojisi”, “derinden igsellestirilmis” bir teknoloji olarak

tanimlamasi da Ellul’un bakisin1 destekler.
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Teknoloji, mekanik ya da bigimsel sanatlar1 ya da bu alanda gerekli beceri veya
yetenekleri, mekanik yetenekleri igerir bir ifade ile kullanilmakta iken, teknolojilerde
mekanik paradigmadan dijital paradigmaya gecis, bu alanlarin tamaminin farkli bir

cevre icinde yeniden tanimlanmasini da gerektirmistir

Teknoloji kelimesinin her seyi kapsar bir genislikte kullanildikca tanim ve
iceriginin kaotik bir sekilde genislemesi, terimin net bir karsiliginin olmamasi gibi
bir durumu da getirmektedir. Tez kapsaminda, eskiden “teknoloji” olarak
tanimlanmaktayken giiniimiiz teknoloji tanimlarinin altinda bir alt alan haline gelen
anlam ve icerigin karsihigi, “teknolojik™ olarak kullanilmistir. “Teknolojik™ kelimesi
aslinda “teknoloji ile ilgili olan (www.tdk.gov.tr)” anlam ile teknolojiden daha genis
bir alan i¢in kullaniliyor olmas1 gerekmek ile birlikte, alanin i¢ine ait diger terimlerle

beraber kullanilabilir bulunmustur (teknolojik arag gibi...).

Teknik  (isim Fr.) technique
1. Bir sanat, bir bilim, bir meslek dalinda kullanilan yontemlerin hepsi.
2. Fizik, kimya, matematik gibi bilimlerden elde edilen verileri is ve
yapim alaninda uygulama.
3. (sifat) Bu uygulamaya dayanan, bu uygulamaya iliskin.
4. Yol, beceri, yontem:
5. (sifat) Teknikle ilgili bir sanata, bir bilime, bir meslege 6zgii olan.

(www.tdk.gov.tr)

Teknik, 6nceden belirlenmis, determine edilmis sonuglari saglamak icin her tiirlii
kompleks standartlasmis yol olarak da tanimlanmaktadir. “Teknik adam” gibi

ifadeler, bu anlamdan gelistirilmistir.

Teknik davranig bi¢iminin “aragsallik” ile tanimlandigi; insanin, diigiince ve
davraniglarini uzatan, genisletip yayan teknolojiyi “donanim” olarak ele alan bakis,
McLuhan, Heidegger gibi yazar ve disiinlirlerin tavrinm1 ortaya koymaktadir.

“Teknoloji, insani1 yansitir ve insanin kendisi, teknolojisi ile yansitilmigtir”

(Chandler, b.t.; Shallis, 1984)
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Teknik faaliyetlerin biitiinii - beceriler, yontemler, prosediir ve rutinler — teknik
baslig1 altinda toplanirken, teknik faaliyetler, terimin kullanildigi en eski
donemlerden itibaren isini amagli, rasyonel ve adim-adim gerceklestirme yontemi ile

diger insan faaliyetlerinden ayirt edilmistir.

2.4.3.3. Arac¢

Media Ladtince mediatus (arag, araci, vasita)
“Dilimizde hem iletisim araglarini, hem de iletisim ortamin1 anlatir tarzda
kullanildigindan her ikisinin de teklif edilmesi uygun goriilmiistiir:
iletisim araclari, iletisim ortamu (http://www.tdk.gov.tt/KARM.html)”
medya isim (Ingilizce media)
Biiyiik iletisim ve yayin organlarinin biitiinii.
[letisim ortami, iletisim araclari, kitle iletisim araclarinin tiimii.

(http://www.tdk.gov.tr/)

Tezin, “aracili faaliyet olarak™ olarak tanimladigi mimarlikta yaratici tasarim

siirecinde, “ara¢” kavraminin igeriginin tartisilmasi gereklidir.

Mimarlar ve mimarlik egitiminde Ogrenciler, mimari tasarim siirecinde yapilan
islemlerin  ¢esitliligini, “acik” ve “Ortiik” bi¢imleri ile araclar kullanarak
gerceklestirirler. Nesne olarak teknolojik araglar ve madde, araglarin “acik™ bi¢imini
kapsar. McLuhan’in insanin uzantilari olarak tanimladigi araclar; tasarim siirecinde
insanin fiziksel, diisiinsel, tasarimsal kapasitelerini arttirmak i¢in gorev yaparlar.
Bilgi, fikir, prosediir ve yukarida tanimlandigi iizere “teknik” de bu tamim

kapsaminda mimari tasarimin “ortiik” nitelikli araglarini olusturur.

Araclarda acik ve Ortiik nitelikler beraber bulunabilirler. Tasarim siirecinde
kuramsal araglar, ortiik nitelikli olabilecegi gibi, aragsal kullanildiginda, “acik”
araclar gibi olduk¢a dogrudan etkilere sahip olabilmektedir. Bazi ¢izim tiirleri hem

acik hem ortiik kabul edilebilir: 6rnegin ¢izimin fiziksel varligi, agik ara¢ 6zelligi ile
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ilgili iken, bir projeksiyon ¢izim sistemi ya da teknigi ortiik ara¢ tanimina yaklasir.

Her arag, tasarim siirecinde degisik bir iliski bigimini temsil eder ve bu sebeple
“degisik bir tarz aracilik” yapar. Araglar ile kurulan iletisim ve iliskilerde temel bir
diger konu da, arag¢ kullanimi ile neyin desteklenip, 6zelliginin giiclendirildigi ve bu
sirada neyin kaybedildigi ya da “siiziildiigi/filtre edildigi”dir. McCullough’un
“imkanlar ve kisithiliklar” olarak tanimladigi bu durum, aracin karakteristiklerini

belirler.

Arag¢ kavrami tez kapsaminda, aracilik ve aragsallik olarak iki anlamda, mimari
tasarim Gzelinde teknoloji kavramindan gelen aragsallik ve ayni zaman da ‘“‘ara-ci
olmak” durumundan gelen aracilik ile tanimlayabilecegimiz, bu baglamda ayirt

edilebilen iki kanaldan incelenebilir.

Aragsallik- Teknoloji Olarak Arag

“Aragsallik” kanalindan mimari tasarimda ara¢ kavramina yaklastigimizda aracin
operasyonel bir tanimi s6z konusudur. Boyle tanimlanan ara¢ kavraminin altina,

teknolojik araclar ve teknikler yerlestirilebilir.

Tasarimda teknolojik araglar, ortam ve geregler ile sinirlanabilir. Ortam, daha
once “tasarim bilgisinin iletisimi i¢in kullanilan bi¢im ve teknolojileri iceren” olarak
tanmmmlanmistir. Kalem, kagit, ya da pergel, cetvel, yapistirict vb, yaz1 yazmak,
tasarim yapmak gibi eylemleri miimkiin kilar, eylemleri gergeklestirmeye -

Heidegger’in terimleri ile- “vesile olur”.

Arag, insanin kapasitesini arttirmak; viicudun fiziksel ve beynin zihinsel sinirlarini
asmak igin kullamlir. Ornegin bir ¢ekic, insanimn fiziksel giiciinii toplayarak bir
noktaya daha etkili olarak aktarilmasinda aracilik yapan bir gerec; hesap makinesi,

islemleri dogru ve hizli yapabilmesini saglayan zihinsel giiciinii arttiran bir aractir.

Teknolojilerin yapisinda mekanik paradigmadan sayisala gecis, tasarim
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araclarimin ortam, gere¢ ve tekniklerinde; analog tasarim araglar1 olan maketler,
cizimlerden dijital tasarim araclarina, fiziksel ara¢ olarak bilgisayarlar ve
cevrebirimlerine, islem bilgisi iceren araglar olarak yazilimlara uzanan bir ¢esitliligi

getirmistir.

Mimarin tasarim aracini teknoloji alaninda tanimlayan ¢izimler, maketler, CAD
dosyalari, gerecler gibi dogrudan fiziksel ve kavramsal aracilik yapan “acik”
araclardan baska, bir de teknoloji alaninda daha igsel/ortiik bir bilgi olarak tasinan
dolayl araclardan soz edilebilir. Bu dolayli aracglara, fikirlerin olusumuna zemin

teskil eden bilgiler, yontemler, beceriler ve rutinler genel bir tanim ile teknikler girer.

Aragsallik “aragsal kullanim” olarak ele alindiginda, terim bagka alanlar i¢in de
kullanilabilir olmaktadir. Kavramlarin aragsal kullanimindan bahsedildiginde,
mimarhgin “insanin ilk araci oldugu” 6rnegindeki gibi, mimarlik yolu ile yaptirim,

mimarligin bir amagta aragsal kullanimi anlamina gelmektedir.

Mimari tasarimda “aragsal kullanimlar1” ile tasarim siirecine yardimci olan diger
bir sinif araci da Senel (1994), matematiksel ve geometrik nitelikli tasarim yardimci
araclart olarak tanimlar. Burada aragsal nitelik iriiniin ortaya ¢ikisindan c¢ok
bicimleniginde yonlendiricilik olarak ele alinmaktadir. Senel, matematiksel nitelikli
tasarim yardimei araglarimi rakamlar ve sayilar, sayir dizileri, oran ve orantilar;
geometrik nitelikli tasarim yardimci araglarini da ¢izgisel, diizlemsel, {ic boyutlu
tasarim yardimci1 araglart ve diizlemsel geometrik Oriintiiler, striiktiirler ve

paketlenmelerden olusturdugu altili bir yapida inceler.
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Aracilik- Temsil (Teknolojisi) Olarak Arag

Temsil Bir seyin imaj, benzerlik ya da roprodiiksiyonu.

Bir malzeme veya dokunulabilir bir sekilde (¢izim veya

resim gibi) yeniden iiretimi (Canizaro, s.128)

Ikinci boliimde mimari tasarim siireci bileseni olarak “Aracilik” bashig: altinda,
mimarligin ¢aligma Olgeginin dogrudan, aracisiz bir ¢alismaya imkan vermedigi
tartisilmisti. Mimarlar, yaratict tasarim siireci iginde, c¢alisma konularini bazi
soyutlamalar yapmak, Olcekli cizimler ve maketler, yazilimlar gibi bazi1 aracilar,
temsil sistemleri yolu ile calismak zorunda ve ‘“aracili” bir pratik yapmak

durumundadir.

“Aracilik” kanalindan mimari tasarimda ara¢ kavramina yaklastigimizda “temsil”
sOylemi ile karsilasilmaktadir. Temsil, mimari tasarimda c¢ok genis bir tartigma
alanini kapsamak ile beraber, tez kapsaminda “bir arag olarak temsil”, aracili pratikte

konum ve islevleri ile arastirilacaktir.

Tasarim araglarini anlayabilmek igin, tasarim fikirlerinin aracilik ile iletigimini ve

iligkilendirilme seklini anlamak gerekmektedir.

[liskilendirmek, araciligin ilk sartidir. Aracilik islemleri: iki sey arasinda iletisim,
bir durum/seyden bir diger durum/seye ceviri, bir seyden bir baska seye donilisiim
bicimlerinde ortaya ¢ikar. Bu big¢imler, araciligin bir “dil” sorunu olduguna isaret
eder. Tasarimci, tasarim nesnesi yani tiriinii ile arasinda kendine 6zgii bir iliski kurar.
Temsil de, tasarimcinin nesnesi ile iliskiler kurma siirecinde kullandigi, anlami
tagiyacak olan dili igerir. Cizimin dili gibi, sadece o dili bilenle iliski kurabilecek bir
aracilik s6z konusudur. Bir temsil teknolojisi olarak ara¢ ve aracilik, tasarimcinin
fikirlerinin bir temsil sistemi aracilig1 ile anlasilabilir, tanimli bir iligki veya sistem
kurarak anlatilmasini, temsil edilmesini ve temsilin dilinden anlayan baskalarina da

iletilmesini kapsar.
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Bernheimer (1961), temsili “hem kendi varlig1 olan, hem de her zaman bagka bir
seye bagli olan” olarak tamimlar. Burada belirtilmesi gereken, konumuz olan
temsilin, mimari tasarim fikirlerini ortaya koyabilmek ve iizerinde calisabilmek
lizere, bazi tasarim araglar1 kullanarak sonug¢ {iirlini ifade etmeye yonelik temsil
olmasidir. Sonug iriinlin ifade ettigi ya da “temsil ettigi” ile ilgili olan temsil

degildir.

Mimari tasarim araci olarak temsil sistemleri, iletisim dilini kuran araglar olarak
gerek bu araciligin agik-teknolojik araglarini, gerekse de tekniklerini, ortiik-araclarini
icinde barindiran bir terim olarak kullanilmaktadir. Yaratici tasarim siirecinde
aracilik yapan araglar, temsilin teknolojik araglari/temsil sistemleri ve tekniklerinden

olusur.

Temsil olarak arag, acik bicimleri ile teknoloji olarak arag/gere¢ tanimin igine
diiser. Mimari tasarimda temsil araclarini, teknolojik temsil araglar1 ve temsil
teknolojisinin araglari olarak tanimlamak, temsil konusunun 6zellikle de mimarlikta
basa c¢ikilamaz genislikteki dogrudan ve yan anlamlarindan soyutlayabilmek

acisindan daha dogru olacaktir.

Bazi ¢izim tiirleri hem agik hem ortiik kabul edilebilir, 6rnegin ¢izimin fiziksel
varhigi, agik Ozellik gosterirken, bir projeksiyon ¢izim sistemi ya da teknigi oOrtiik

ara¢ tanimina yaklagir.

Temsilde anlasilabilir iletisim dilinin kurulmasi i¢in kullanilan ilk yontem gorsel
baglantilar kuran benzerliktir. Asil olanin ortamindan farkli bir ortamda, benzerlikler
kurulmasi yolu ile gorsellie dayanan tarifi yapilir. Perspektif, gorme ve gorsel
benzerlik yolu ile aracilik yapan bir temsil sistemidir. Fakat sadece gorsel benzerlige
dayanan temsil asil olami yeterli derecede ifade edememektedir. ikinci yontem,
semboller araciligi ile temsildir. Semboller, orijinal olan1 analoji yolu ile temsil eder
(Langer, 1967). Analoji, bir kaynak alamin bilgisinin bagka bir alana, hedefe,

eslenerek kaynak sistemin iliskilerinin hedef sistemde de kurulmasi ile gerceklesir.
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Hedef nesnelerin eslemede karsilifina gelen kaynak nesnelere benzerligi yoktur
(Gentner, 1983). Analojilerin tasarim siirecinde, mekanin tasarimina giiclii etkileri
oldugu bilinmektedir (Gero, 1990). Bir imge, resim ya da fikrin, bir bagka seyin
sembolii olmas1, gdnderme yaptig1 seye benzer bir yapisi olmasi gereklidir. Ornegin
Langer plan1 odalarin diizenlenmesi, oranlarinin, pencerelerinin vb. yerlestirilmesinin
aciklandig1 “mantiksal bir resim” olarak tanimlarken, benzerliklerle kurulan yapisal
iligkiye isaret eder. Plan, konunun kendisine benzer goériinmemesine ragmen, bazi

ozellikleri ifade edebilmektedir.

Analoji siirecini anlamak, bir seyin bi¢cimi ve igerigi arasindaki mantik iliskisini
anlamaktan gecer. Bicim, seylerin ozelliklerini, diizenleri ya da yapilarini; icerik ise
bigimin belli bir halinin maddesel olusumunu ifade eder. Ornegin bir ev plani ile insa
edilmis evin birbirleri ile iliskileri analog bir iliskidir. Temel 6zellikleri ve bigimi,
farkli maddesel oOzellikler ile tanimlanmaktadir. Tasarim siirecinde tasarimcinin
fikirleri, c¢izimleri, maketleri, gergeklesecek bir tasarim big¢iminin farkli maddesel

gosterimleridir.

Analojik temsilin iki ayr1 ucundan birinde asir1 soyutlama, digerinde de benzerlik,
taklit (mimesis) vardir. Benzerlikte resmetme ve gergekci resimler liretme, asiri
soyutlamada ise tanimlama ve diagramlar yer alir. Gorsel benzerlik disinda
soyutlamada tanim, duyulardan bagimsiz, bagka dis referanslara ve kurallara bagimli
bir yapida anlasilabilir. Anlamin taginabilmesi ve anlasilabilmesi, yorumlama

yetenegine bagli olarak, yapinin iletisim kurulan kisilerce bilinmesini gerektirir.

Teknolojilerin iletisim dilinin araglarinda, mekanik ve dijital teknolojiler farklilik
gosterir. Mekanik teknolojilerin dili ve dizgisi, analog bir boyut ve mantik ile iletisim
kurar. Dijital teknolojilerde ise, analog ve dijital boyutlar arasinda siirekli bir ¢evrim
yapilmasinit gerektiren, analog dil ve mantigin iistiine kurulmus bir iist gramer daha
s6z konusudur. Analog temsil sistemlerini, dijital ifade ortaminda yeniden
olustururken bu alanda yeni islemler gerceklestirilebilme imkanlar1 dogmaktadir.
Daha o6nce de “imkanlar ve kisithliklar1” ile tanimlandigi iizere, her arag, tasarim

stirecinde degisik bir iliski bi¢imini temsil eder ve “degisik bir tarz aracilik” yapar.



UCUNCU BOLUM

MIMARI TASARIM ARAC VE TEKNOLOJILERINDE DENEYIMSELLIK

Buglinki mimarlik pratigi, tasarim ortam ve araglarindaki teknolojik evrimle
gelismistir. Yeni ortam, arag ve gerecler mimarin ve tasarim siirecinde kullanicinin
rolinii ve bu siireglerde gergeklestirilen islemleri ve yapisini degistirmistir.
Ingilizcede “medium”, “tool” ve “task” olarak gecen bu terimlerin Tiirkce’de
karsiligr sirasiyla “ortam”, “teknolojik arag/gere¢” ve “islem/gdérev”’ olarak
aranabilir. Literatiirdeki terminolojik karisiklik, “design tool” yani tasarim
araglarinin, ayn1 anda hem “teknolojik ara¢” hem de “temsil araglarina” isaret etmesi
sebebi ile Tiirk¢e’de terimlerin zaman zaman birbiri yerine kullanilmis olmasi ile
ortaya ¢ikmistir. Arag kelimesi, aracilik kelimesi ile aynm1 kokten gelmesi sebebi ile
daha kapsayici, genis bir tanim olarak yine Ingilizce literatiirde genis kapsamli
kullanilan “tool” kelimesi icin, 6zelde “teknolojik ara¢” ifade edilmek istendiginde

“gereg¢” kelimesi ile ifade edilebilmektedir.

“Mimari tasarim aract” konusunda tanimlamada ve yaratici siireg-iiriin iliskisinde
konumlamada var olan problemi netlestirebilmek {izere yukarida kavram ve terimler

aciklanarak kullanilan terminoloji ve igerikleri i¢in bir ¢er¢eve olusturulmustur.

Tablo.3.1. Teknolojik araglar ve temsil teknolojileri

Aracsalhk Teknolojik Araclar
(teknoloji-k)

Ortam: Tasarim bilgisinin iletigsimi i¢in kullanilan
bigim

Teknolojik arag: Teknolojiye donanim agisindan bakis,
gerecler, aygitlar

Teknikler: Beceri, yontem, prosediir, rutin,

standartlastirilmis yollar

Aracihik Temsil Teknolojileri | Iletisim dillerini ve kodlarini igerir.
(araci)
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Tablo.3.2. Genel olarak ge¢miste ve giiniimiizde mimari tasarim teknolojileri: Ortam, arag ve

islemleri ( Lertsithichai, 2002, s. 30’dan uyarlanmustir) .
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Tarim Cag1 Endiistri Cag1: Bilgi Cagt:
Geleneksel mimari |Bilgisayar destekli
tasarim siiregleri tasarim siiregleri
) Usta Tasarimci mimar |Tasarimci mimar,
Mimar o
Koordinator
insa Mekanik Elektronik
Uretim Tasarim Tasarim
Teknoloji Temsil Diisiinme
Uretim Temsil
[letisim
Uretim
Eser Analog Sayisal
Teknolojinin Bigimi Esk%z kagidi, Say%sal imgeler,
(Ortam) Esk}zler, E§k.1zler,
Cizimler, Cizimler,
Maketler Maketler
Usta alet kutusu  |Kalem, cetvel, Cevrimciler:
gonye, kesici, Girdiler: Tarayic, fare,
Teknolojik Araglar yapistirici klavye, digitizer
(gerecler) Ciktilar: Yazici, hizli
prototipleme, video
islemciler
Problem ¢ozme  |Eskiz yapma, Imaj iiretim,

Islemler, Teknikler

Teknik
yetenekler

Taslak ¢izme
Cizim yapma,
Maket yapma

2 b. ¢izim, 3 b. ¢izim,
Sunum, Animasyonlar

Yaratict siirecte kullanilan tasarim araglart ile tasarim {iriiniiniin iletisimini

saglayan, temsil etmekte kullanilan araglar arasinda yapilan islemler agisindan

farklilik vardir. Mimari tasarim araglar1 genellikle temsil kurgusu ya da insa etme

stireclerine hizmet etmek {izere gelistirilmektedir. Yaratici tasarim siirecinin farkli

alanlarina yonelik olarak araglar ¢ogunlukla temsil teknolojileri, bilgi isleme

teknolojileri ve iletisim teknolojileri alanlarinda gelistirilmektedir. Mimari tasarim

stirecinin farkli evrelerinde kullanilan araglar ve teknolojiler degisebildigi gibi, farkli

siireglerde ayni teknolojilerin kullanimlar1 da farklilasabilmektedir. Yukaridaki

Tablo3.2 teknolojik evrim siirecindeki ortam, arag, gere¢ ve islemlerin bir 0zetini

yapar.
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Tez kapsaminda tasarim araglari, tasarimcinin zihninde ortiilii halde bulunan
mimari tasarim fikirlerin agik hale getirilmesi ve iirline yoOnelik iletisiminin

saglanmasi siireglerinde kullanilan ara¢ ve teknolojileri kapsamaktadir.

Mimari tasarim ara¢ ve teknolojileri mimari tasarim siirecinde aragsalliklart ile
kullanilan ortamlar, teknolojik araglar ve teknikleri; araciliklar1 ile temsil

sistemlerinin araglari, temsil teknolojileri tanimlanmustir.
3.1. Tasarim Siirecinde Ara¢ ve Teknolojilerin Roliine Iliskin Tartisma

Bu bolimde baslangigtaki varsayimlardan biri olan tasarim ara¢ ve
teknolojilerinin tasarim siirecini etkileyen ozellikleri iizerinde durulacaktir. Araglarin
siiregte yeri ve varligi; tasarim siirecinin diger iki ekseni olan yaraticilik ve bilgi

alanlart ile iliskili 6zellikleri, siiregteki roliinli tanimlamada bir gergeve ¢izecektir.

Yaratici tasarim siirecinde ara¢ ve aracilik konusuna yapilan genel giristen sonra,
bu kisimda, tasarimsal diisiincenin dissallastirilmasinda aracilik eden araclar temsil
sistemleri ile; ve teknolojiler ortam ve geregleri ile tanimlanacak, tasarim siirecinde

konumlanacaktir.

Tasarim siirecinde ortam ve baglami olusturan araglarin etkisi merkezde olmak
lizere, mimari tasarimin “yaratici siirecini” belirleyen, etkileyen bilgi ve yaraticilik
kavramlar1 ile olan iligkileri arastirilacaktir. Yaratict tasarim siirecinde kullanilan
bilgi, 6zellikleri ve yaraticiliin ortaya ¢ikmasi igin gerekli kosullar, mimari tasarim
araclarmin  sagladiklar1 ortam, sartlar ve getirdikleri kisitlayiciliklar ile

karsilagtirilarak degerlendirilecektir.

3.1.1. Araci Varhgna Iligkin Problemler

Araglarin tasarim siirecinde yerine iligkin arastirma, ilk 6nce aracin varliginin ve
kullaniminin getirdigi durumlar1 degerlendirmelidir. Araglarin varlig: ile ilgili
problemler siireklilik ve saydamlik; notrliikk; imkan ve kisitlayiciliklar ile

incelenebilir.
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3.1.1.1. Siireklilik, Saydamlik

Bir arag ile ilk karsilasmada aracin boyutlari, bi¢cim, agirlik doku gibi pek ¢ok
ozelligi kullanict igin kullandiginin ¢ok “farkinda” oldugu bir sey iken, kullanim
konusunda deneyim arttik¢a rahatsiz edici farkindalik azalir. Arag McLuhan’in
dedigi gibi “bir uzant1” haline gelir. Aracin belli eylemlere nasil tepki verdigini
ongoriilebilmesini Loomis (1992) “baglantt modelleme” olarak tanimlar. Bu
O0grenme siireci, araca verilen komutlar ve aractan gelen geri besleme ile gergeklesir.
Duyumsal girdilerin, dogru motor c¢iktilar ile iliskilendirilmesi ile beden, aracin

siirlarina dek uzatilmis, stireklilige katilmis olur.

Stireklilik, ara¢ kullaniminda, 6zellikle de dijital ortamin ara¢ ve gereglerinde,
seffaflagmanin 6n sartidir. Ara¢ ancak kullanicisinin hizi oraninda ¢alistigs,
senkronize oldugu durumda seffaf olabilir. Siireklilik etkisinin artigi, tasarlanan
tizerinde daha kesintisiz diisiinme ve kurma imkanini verir. Saydamlik arttikca,

kullanicinin amaglar1 daha kesintisiz olarak tiriinde ifadesini arayacaktir.

Motor beceriler fiziksel nesnelerin anlasilmast ve kullanilmasi, jest yapma,
dokunmay1 algilama ve dokuyu ayirt etme gibi beceriler igerir (Fitzmaurice, 1996).
Bu beceriler, insanlarin 6grenme yolu ile elde edip gelistirdikleri motor
davranislardir. Bilgisayar klavyesinde tuslarin dizilisinin 6grenilmesi ve kullanilmasi
gibi, ¢ogu zaman Gzel bir ¢aba gerektirmeyen, az bir bilgi ya da hazirlik ile, bilingdisi
olarak kullanilmas1 6grenilen davranislar ve yeteneklerdir. Gorsel ve motor
becerilerin gelistirilip kontrol edilebilmesi, el ve g6z koordinasyonunun saglanmasini

(6rnegin diiz bir ¢izgi ¢cekebilmek i¢in) ve deneyim gereklidir.

Ong’un (1986) yazi yazmay1 kabullenilmis, “derinden i¢sellestirilmis” ve olduk¢a
saydamlasmis bir “anlama ve iletisim teknolojisi” olarak tanimladig1 gibi, eskiz
yapmak da mimari tasarim siirecinde kagit ve kalem gibi en basit gerecler yardimi ile

diisiinceyi yeniden yapilandirarak ifade etmeyi miimkiin kilan temel bir teknolojidir.

Gorbet’a gore (1998) kullanicinin araci ile “etkilesim saydamligr” etkilesimin
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bilingli bir diislince ve yorumlama yardimi ile gerceklesme derecesine baglhdir.
Aracin siireklilik ve saydamlik konusunda potansiyeli kadar, kullanicinin -teknolojik-
aracla olan yakinlig1 da 6nemlidir. Bu duruma varmak bir beceri seviyesi elde etmek
ile agiklanabilirken, durum esasinda biligsel olmayabilir ya da bilingli bir
farkindaliga baglanamayabilir. Fakat, kullanic1 baglanti ve uzantinin saydam oldugu

bir noktaya zamanla varabilir.

Bryan ve Harter’in (1899) el becerileri elde etmek {izerine gelistirdikleri
teorilerine gore beceri, hiyerarsik “aligkanliklar” kazanma siireci olarak
tanimlanmaktadir. Beceri elde etme performansinda zaman zaman goriilen
durgunluklar, daha ileri seviyeden bir beceri elde etmeye baslamadan 6nceki sathay1
gostermektedir. “Plato” adin1 verdikleri bu durgunluklarn, kullanicinin  bir
aligkanligit en st seviyeden uygulama kapasitesindeyken bir kisitlama ile
karsilagsmasi ve bu kisitlamanin daha ileri diizeyden bir aligkanligin olusturulmas: ile

kalkabilecegini ifade ederler.

Mevcut dijital ortamin gereci bilgisayarin, iki standart (kaptic) dokunum arayiizii
klavye ve faredir. Fare el ve goziin, monitor lizerindeki imle¢ vasitasiyla koordine
olmasini saglayarak, yapilan islemlerde siireklilik hissinin kurulmasini saglamstir.
Fareyi yoneten el hareketinin, ekran iizerindeki imle¢ ile baglantili hareketinin
algilanmasi ile gz ve el arasinda koordinasyon kurulmaktadir. Hareketlerin
devamliligi, imle¢ hareketinde es zamanlilik ve devamlilik, zihinsel olarak islemlerin

yiriitiilmesinde siireklilik hissini arttirmaktadir.

Halen bilgisayarlarin yapisi, ayr1 ayri iglemekte olan birim ve arayiizlerden
olusmakta oldugu icin, koordinasyon siirekliligin ilk sartidir. Bilgisayarlarin
bilgisayim islemlerinde islemci giic ve hizinin artmasi, farkli arabirimler arasi
koordinasyonun saglanmasina katkida bulunmaktadir. Hiz ve gili¢ ile bilginin
akisindaki siireksizlikler, insan tarafindan algilanamayacak bir seviyeye geldiginde
stireklilik hissi kurulur. Ses ve goriiste belli bir tanecik yapisinin 6tesinde yiizeyler
siirekli ve diizgiin olarak algilanmas1 gibi, siireklilik algis1 bir akis seviyesinin

saglanmasi ile kurulur.
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Bir bilgisayar programini kullanmak i¢in bilgisayarin sistemini anlamak, kullanici
icin gerekli bir bilgi degildir. Bilgisayarin ¢alisma hizinda olabilecek bir kayma, fare
ve klavyeyi kullanan kisinin bulundugu el-géz-zihin koordinasyonundaki ¢aligsmasini
engellerken, ortamla olan zihinsel biitlinlesmesine de zarar vererek, kendini
bilgisayarin ve ¢alisma ortaminin disinda kalmis ve ne yapacagini bilemez duruma
sokarak yabancilagsma hissini verebilmektedir. Ancak bir problem ortaya ciktig
zaman, program bozuldugu ya da yapilan isi gergeklestirme imkaninin olmadig: fark
edildigi, yani “seffaflifin” bozuldugu zaman sisteme iligkin bilgi gereklidir. Bu
durumda gerekli diizeltme ya da giincellestirmeler yapilmak iizere bir bilgisayar

sistem uzmani ihtiyaci olur.

Giincel BDT sistemleri ¢ogunlukla pek ¢ok farkli girdi ve ¢ikt1 cihazlarinin
kullaninmina dayanmaktadir. Bu cihazlar arasindaki mekansal uzaklik ve farklilik;
algilanan, goriilen mekan ile etkilesim mekanlar1 arasinda da uzaklik yaratmaktadir.
Farkli cihazlar ile ayn1 zamanda beraber islem yapabilmek i¢in bedenin tiim duyular1
ile etkin olarak siirece katilmasi ve duyularin senkronize olmasini gerektirir. El ve
g0z gibi farkli duyulara ayr1 ayr1 hitap eden cihazlara ait becerilerin koordine olmasi,
saydamlig1 arttirmaktadir. Bu c¢esit koordinasyon, araglarin fiziksel 6zelliklerinin
devamlilik gostermesi ile oldugu kadar, semantik Ozelliklerinin de tutarliligini
gerektirmektedir. Nesneler ya da araclarin gergeklestirdigi eylemlerin soyut ya da
simiilasyon eylemler olarak benzer ya da farkli olmasi; aralarindaki semantik

tutarlilia ya da tutarsizliga sebep olacaktir.

Araglarin fiziksel kullanim ve semantik iliskilerin yapisinin siirekliligi saydamlik
degerlerini gostermektedir. Aracin kullanim maksadi ve kullanimimin sebep-sonug
iligkileri ile, kullanicinin davranislar1 ve araglarin fonksiyonlarinin eslenmesi

saydamlik probleminde degerlendirilmesi gereken diger iliski bi¢cimlerini gosterir.

Teknolojik araglarla kurulan iliskinin saydamlig1 bir gereklilik olarak goriilmekle
beraber, -ndtr olmayan- araca olmasi gereken elestirel uzaklik asildigi takdirde,

seffaflik yiiriitiilen islemler ve {iriin iizerinde planlanmamis doniisiimlerin meydana
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gelisinin gdzden kagmasina, ihmal edilmesine sebep olabilir. Ornegin elektronik
postalarin geleneksel el yazmasi mektup ile karsilastirildiginda, kisisellik ve 6zel

olma degerlerinin ne derece zarar gorebilecegi tartisilabilir.

Siireklilik kavrami, Ozellikle de giiniimiiziin sayisal teknolojilerine bagh
araclarinda ve ayni sekilde analog temsil araglarinda da gecgerli olmak iizere; tasarim
siirecinde birbirine baglanan, izleyen ve entegre pek c¢ok farkli bilgi alaninin,
bilgilerin bigimsel farkliliklari, bunlarin birbirine doniisiimii ve iletimi siire¢lerinde,
bicimlerarast uyumsuzluklarda tekrar tartisilabilir. Temsil bigimleri arasinda ¢evrilen
ve iletilen bilgiler farkli oranlar, ol¢iiler, 6lgekler, bakislar, madde ve malzemeler,

ortamlardan gelen siireksizlikler sergilemektedir.

3.1.1.2. Notrliik

Perez Gomez ve Pelletier (1997) onbes-onaltinct yiizyillarda yapilmaya baglanan
mimari ¢izimleri, mimarin binasinin geometrik Ozelliklerini yansittigi  “notr
projeksiyonlar” degil, kahince bir eylem, “ilahi ve siirsel bir ifade” olarak
goriildiiglinii ve dolayist ile de mimari ¢izimlerin zaten higbir sekilde notr olarak

diisiiniilmedigini ifade eder.

15. yiizyilda mimarlik liberal bir sanat ve mimari fikirler ise geometrik ¢izgiler
(linaementi) ile tanimlanan, iki boyutlu her yerde ayni sekilde gegerli kabul edilen
ortogonal ¢izimler olarak anlagilmaya baslanmistir. Perez Gomez ve Pelletier (1997),
giiniimiiz ¢cagdas mimarlar1 tarafindan kabullenilmis olan ve “greko-arabik™ gorsel
teorilerden radikal bir sekilde ayrilmaya baglayan bu mimarlik pratigini, imgenin

matematik ve geometrik olarak rasyonellesmesi ile agiklar (a.g.e.s. 8).

Tasarimin teknolojik ve temsil araclarinin tasariminda, her donemin kendine 6zgi
belli diinya goriisleri ve dogru kabullerine dayandig i¢in bazi yanliliklarinin varlig
tartismasizdir. Bir aracinin varliginin oldugu her durumda, aracinin iletim bi¢iminden

kaynaklanacak baz1 degisimler s6z konusu olacaktir.

Temsil sistemlerinin ifadelerinin yanliliklar1 daha kolay kabul edilebilmekle
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beraber, teknolojik araglarin yanliliklar1 aymi kolaylikla algilanamamaktadir.
Teknolojik araclar sadece niceliksel etkileri ile algilanmaktadir. Ornegin
“bilgisayarin mimarliga katkis1 sadece isleri hizlandiran olagan bir teknik ara¢”
olarak disiiniilmektedir. Teknolojik olanin genel olarak “bilimsel” olan ile
karistirilmasi sebebiyle, teknolojik araclarin “nesnel-bilimsel” ve haliyle de ndtr

olacagi yanilgis1 vardir.

Giincel teknoloji anlayisinin merkezini teknolojiyi makine, nétr siirecler ve hatta
diinyay1 da nesnelestirilmis somiiriilmek iizere dogal bir kaynak olarak ele alan bir
bakis acis1 olusturmaktadir. Béyle bir teknoloji anlayisi, geleneksel tekniklerden
olduke¢a farklidir. Bu yaygin teknolojik bakis, mimarligin kavrama, temsil ve pratik
araglarinin, hatta bir aracilik sanati olan mimarligin kendisinin de politik, ekonomik
egemenlik, baski ve kontrol araci olarak, aragsal kullanimini igermektedir. Perez-
Gomez ve Pelletier (1997, s.384), mimarlig1 “insan halinin zaman-mekan1”, “bilincin
cisimlesmesi” problemi olarak tamimlayan diinyanin teknolojik algisina karsit,
mimarligin temsil araglarimin yanliliklariin varliginin fark edilmesi gerekliligine
dikkati ¢eker. Notr bir temsil sisteminin olamayacaginin kabullenilmesi ve elestirel

yaklagilmasinin gerekliligini belirtir.

3.1.1.3. Limitler: Imkan ve Kisitlayiciliklar

Ara¢ ve teknoloji literatiirii, ara¢c ve ortamlarin karakteristik yapilarindan
bahseder. Tasarim fikirlerinin ortaya c¢ikisinda ve siirecte gelistirilmesinde,
tasarimcinin tasarimin bazi 6zelliklerini algilayabilmek icin yaptig1 gorsellestirmeler
ya da bagka yollardan ilerlemesini saglayan, yonlendiren ya da kisitlayan 6zellikler,

tasarim temsil ve teknolojik araclarinin bu karakteristik yapilarinda gizlidir.

Gerek temsil sistemleri ya da teknolojik olsun araglar ile kurulan iletisim ve
iligkilerde ara¢ kullanimi ile neyin desteklenip, 6zelliginin giiclendirildigi ve bu
sirada neyin kaybedildigi ya da siiziildiigi, filtre edildigi, McCullough’un (1998)
“imkanlar ve kisithiliklar” ifadesi alinti yapilarak, aracin karakteristiklerini ortaya

koyan bir diger faktor olarak tartigilabilir.
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Iletisimi saglayan biitiin araclarin sadece belli sekilde ifade ve tarif edebilme
kapasitelerinin olusu, mimari tasarimda (ve genelde de) ara¢ ve aracilar ile ilgili

temel bir konudur.

Tasarimda kullanilacak bilgiler tasarimsal islemlerin yiriitiilmesinde kolaylik
saglamasi acisindan, soyutlama isleminden gegcirilir. Aracin bilgi islemesini saglayan
indirgeme ve soyutlamalar, bilgiyi belli bir bi¢imde tariflemeye imkan verirken, bazi
Ozelliklerin aracinin yapisina gore digslanmasi, bazi algr ve goriis kanallarinin
kisitlanmasina sebep olmaktadir. Bazi bilgiler tamamen ya da digerlerine gore
kismen siiziilerek varligindan gelen etkisini kaybedebilecegi gibi, diger taraftan
oldugundan daha giiclii bir sekilde ifade edilmesi sonucunu da getirebilecektir.
Tasarim siirecinin gerceklestirildigi ortama uygun temsil sistemi ile islem yapilmak
lizere g¢evrilen ve bdylece temsil sisteminde yeniden kurulan bilgi, kurdugu yeni

iligkiler ve baglamlar ile farkli bir bilgi olacaktir.

Bu sebeple, sunum ve temsilde aracin imkan ve kisitlamalari, bir kapsama ve
dislama olarak izlenebilir. Basit bir fonksiyonel ara¢ olmayan temsilde neyin
stiziildligli, neyin ifade ve temsil edilmedigi dogrudan ozelliklerine baglidir. Bu
imkanlar ve kisitlayiciliklar siiregte ya da kullanim baglaminda ara¢ ya da ortamlar

tarafindan saglanan ifade ve eylem olasiliklarinin alanini ve siirlarini belirler.

Baglam, hem aracin hem de kullanilma siirecinin bir pargasidir. Olivella (1992),
Zeleny’den (1985, s.403) her aracin faydali yanlar ile beraber, ise yaramaz ya da
tehlikeli olabilecek bir baglam ile de geldigini aktarir.

Her aracilik unsurunda oldugu gibi, tasarim ortamlar1 da, belli ifade imkanlarini
saglarken, bedel olarak baz1 kisitlamalar da getirmektedir. Aracin fiziksel imkanlari,
limitleri ile etkilesimdeki saydamlik seviyesinde de belirleyicidir. Ornegin ahsap ile
calismak, fiziksel bozulabilme limitlerindeki farkliliklardan dolay1, c¢elik ile
calismaktan farkli imkanlar saglayacak, c¢alismanin igerigine goére saydamlik

seviyesinde etkili olacaktir. McCullough (1996) bunu, “her fiziksel maddenin
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sinirlart i¢inde caligilabildigi ve siirlar1 disinda bozuldugu bir toleransi...” oldugu
ile ifade eder. Ornegin kil, belli bir dereceden fazla inceltildiginde kirilacaktir. Bu
kisitlama ve limitleri sadece olumsuzluk olarak gormek yanlis bir bakis agisi
olacaktir. Cogu kez, yaratict ¢oziimler kisitlamalar ile bi¢imlenmektedir ve

kisitlamalarin olmadig bir ortamda kimlik arayislarinda problem ortaya ¢ikacaktir.

Teknik de, arag¢ ve teknolojilerin kullanimina getirdigi limitler ile tartisilabilir.
Hatta bazi teknolojilerin kullanilisindaki tekniklerde kasitli kisitlamalar da
olabilmektedir. Bu konuda literatiirde en iinli Ornek, bilgisayar ortaminda yazi
yazmak ic¢in gerekli olan klavyelerdeki harf dizilisine iliskindir. QWERTY dizilisi
olarak bilinen Q klavye, daktilonun mekanik olarak calisabilme hizi problemi ile
Ingilizce yazan daktilo kullanicisiin hizini, harflerin yerini karigtirarak ve
parmaklarin dolanmasina sebep olarak, belli bir hizdan fazlasinda kullanmasina
imkan vermeyecek sekilde hizli hareket kabiliyetini azaltacak bir harf dizilisine
dayanmaktadir. QWERTY dizilisi ile daktilo yaz1 yazmay1 saglarken, yazma hizini
kisitlamaktadir. Giliniimiiz bilgisayar teknolojisinin hizi mekanik daktilonun hiz

problemlerini asmis olmasina ragmen, Q klavye hala yaygin olarak kullanilmaktadir.

Teknolojik araglara salt verimlilik agisindan ya da iitopik gelecek senaryolar ile
bakis, spekiilatif yaklagimlardir. Gergekgei bir yaklasimda ne teknolojiye teslimiyet ne
de toptan bir inkar anlamli bir segenek olusturmaktadir. Yeni teknolojilerin
araclariin imkan ve potansiyellerinin, mimarlik disiplinin i¢cinden gelen kriterler ile
tartisilmasi1 gerekmektedir. Mimarlikta siiregelen diizen, geometri ve organizasyon
gibi konularin, yeni araclarin kavramsal baglaminda nasil karsilik bulacagina ve
bilgisayarin herhangi bir ara¢ degil ama yine de bir ara¢ oldugu ve dogrudan aragsal
kullaniminin mimarlik ve konular1 i¢in getirecegi sonuglara dikkatli yaklasilmalidir

(Massumi, 1999, 244-245).

Insan yaraticilig1 iizerine yapilan pek ¢ok arastirma ve ilerlemeye ragmen, giincel
kullanimdaki araglar ve arayiizleri en temel konulara yaklasimlarindaki hatalardan
dolay1 yaraticiligi engelleyebilmektedir. Mitchell (2003), bu konu ile ilgili olarak,

teknolojik araglar ve bizim bu araglar ile dogal, faydali ve yaratict olarak
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etkilesebilme yetene§imiz arasinda bir siireksizligin oldugunu ifade eder. Yazilim
tasarimlarinin ve araglarin sinirliliklarinin  kabul edilmesi, araglardan gergekei
olmayan beklentileri engelleyebilir, bilisim teknolojilerinin gelisimi i¢in yol gosterici

olabilir.

Sayisal teknolojilerin 06zellikle tasarim konularinda en cok elestirilen yani
bilgisayar ile yiiriitiillen islemlerin algoritmik yapisidir. Bilgisayar programlarinin
calismalarinda dayandig algoritmik mantik, belirli karar verme ve akis semalari ile
kurgulanir. Algoritmik mantik yapisinin her zaman belirli sonuglara ulagsacagi ve bu

sebeple siirlayici ve kisitlayici olacagi iddia edilmektedir.

Yaraticilik, siklikla ortam ve araglarimin sinirlhiliklarina karst bir savas olarak
tanimlanmaktadir. Ahsap kirilgandir, ya da miizik enstriimanlarinin perde aralig1 gibi
sinirliliklart vardir. Fakat bu sinirliliklar, sanatsal yaklasimlarda yaratici malzeme
olarak algilanmaktadir. Bilisim teknolojilerinin getirdigi kisitlama ve meydan
okumalar, baz1 sanat ve tasarim c¢esitleri iizerinde olumsuz degil tersine uyarici etki
yapmaktadir. Daha iyi ya da kusursuz araglar aramak yerine, bunlarin kusurlarini ve
kisithiliklarimi kullanmak, ya da araglarin imkan verdiklerini elestirel bir sekilde
bozarak kullanmak, onlar1 da sanatin bir pargas1 yapmaktadir. Ozellikle mimarlikta
tasarim araglarina bu sanatci tavri ile yaklasim, dijital ve bilisim teknolojilerinde yeni

bicimlerinin arastirilmasi ve gelistirilmesinde uyarici etki yapmaktadir.

3.1.2. Arag ve Yaraticilikta Rolii A¢isindan Degerlendirme

Mimarlik pratiginde kullanilan teknolojik araglarin iiriinlere etkilerinin yaraticiligi
destekleyen 6zellikleri agisindan degerlendirilmesi daha 6nce Boliim 2.2.’de de ifade
edilmis olan, yaraticilikla ilgili yapilan ¢alismalar iizerine kurulabilir. Yaraticilikta
belirleyici oldugu ifade edilen unsurlar, tasarim araglarinin sahip olmasi beklenen

ozellikler olarak degerlendirilebilir.

Bu unsurlardan 6zellikle belirsizlik ve acik ucluluk, tez kapsaminda araglarin

calisma yapist ile ilgili olarak ele alinmaktadir. Yaraticihigi destekleyen diger
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unsurlardan sezgisellik ve rasyonel olmayan diisiince daha ¢ok tasarimcinin kisisel
ozellikleri ile ilgili goriilse de, araglarin yonlendirici olabilecekleri géz Oniine

aliarak, yine bu baslik altinda degerlendirilmesi uygun goériilmiistiir.

Tasarim siirecinde kullanilacak teknolojinin ve teknolojik araglarinin segimi,
tasarima iligkin 6n fikirler, amaclar ve niyetler kadar yaratici slirecin énemli bir
pargasini olusturmaktadir. Tasarimsal niyetler, teknolojinin se¢iminde yonlendirici
iken, teknolojinin elde edilebilirligi de, tasarimlarin olurlugunun sinirlarini
belirleyerek tasarim siire¢ ve sonucunu etkilemektedir. Bu sebeple Pollalis ve Bakos
(1996), teknoloji sec¢iminin, tasarim silirecinden iiretim siirecine her asamada

yapilabilirlik ve olurluk iizerinden degerlendirilmesi gerektigini savunurlar.

Yaraticilik c¢aligmalarinin tespitleri disinda ve farkli olarak, Greene (2002)
bilgisayar 6zelinde araglarin yaraticilikta roliinii iki temel asamada tamimlar. ilki,
bilgi toplama, bilgi paylasimi, bilgi entegrasyonu ve son olarak fikir meydana
gelisinde yardimci olma &zelligidir. Ikincisini de aracin belli bir konuda agcik,
dogrudan ve faydali yollarla kritik fonksiyonellik saglayarak yaratict eserin meydana
gelisini miimkiin kilmas1 olarak agiklar. Buna gore iyi bir bilgisayar aracinin ya da
dijital araglar da denilebilir, iki agidan da destek saglamasi ayn1 zamanda iki asama

arasinda da kesintisiz bir siireklilik ile biitlinlesme saglamasi1 gereklidir.

Bu agidan ara¢ ve yaraticilik iliskisini sorgularken, yaraticilifi, hem yaratici
diisiinceyi miimkiin kilan ortamin saglanmasi, hem de yaratici nesnenin {iretilmesi

olarak ele almak gereklidir.

Bilgisayar ve bilisim teknolojileri, mimarlik, miizik ya da sanat gibi yaratici
pratikler ile kesistiginde baslica iki farkli tavir izlenebilmektedir. Ilki, bilisimi miizik,
dans gibi geleneksel kiiltiirel yaratic1 pratiklerin bir ortami olarak ele alan, bilisim
teknolojilerini eski teknolojilerin stirekliliginde algilayarak kaynastiran ¢alismalardir.
Ikinci tavir ise, sanat1 bir arastirma ve bilgi {iretim bi¢imi olarak ele alan, bilisim
teknolojilerini sanatsal arastirmalarint miimkiin kilan arastirma alani olarak kullanan

calismalardir (Mitchell, 2003).
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Yaratici eylemin bilgiye dayandigi ve pratik bir baglamda gergeklestigi
tasariminin dogru kabul edildigi takdirde, Greene’nin belirttigi araglarin hem yaratici
diisiincede, hem de yaratici nesnenin iiretiminde faydali olmasi gerekliligi, tasarimsal
yaraticilik i¢in temeldir. Sayisal teknolojilerin araglart arastirma ve deneyi
kolaylastiran, arastirma konusunun igeriginin aktif 6grenilmesini ve kesfini; arama,
erisim, siniflamayz; igbirligini; yinelemeyi; egitici yanliglar1 destekleyen hatta tesvik
eden; tasarim konusuna 6zel eylemlerin gergeklestirilmesini saglayan ozellikleri ile

yaraticilig1 desteklemektedir (Greene, 2002).

Kisaca aracin yaraticilikta rolii ve yaratict diisiinceyi destekleyen ortamlarin
ozellikleri: gerekli tasarimsal bilginin saglanmasi, paylasilmasi; yapilabilirlik ve
olurlugu saglayabilen teknolojinin se¢imiyle nesnenin iiretimini miimkiin kilinmasi

ile tanimlanabilir.

3.1.2.1. Belirsizlik

Yaratic1 tasarim siirecinde fiziksel nesneler ile gelisigiizel etkilesimdeki
belirsizlik, hayalgiicli ve yaraticilig1 besleyerek, tasarimin degerlendirilmesinin her
asamasinda alternatifli ¢oziimler gelistirmeyi miimkiin kilar. Tasarimda etkili

olabilecek ve farklilik yaratabilecek baska dis etkileri algilamaya firsat tanir.

Fiziksel bir tasarim ortami ile etkilesimde belirsizlikler, mimarlar i¢in ara¢ ve
ortamin yeni tasarimsal olasiliklar1 ile beklenmedik sonuglarin ortaya g¢ikmasini
saglayabilecektir. Tasarim siirecinin herhangi bir aninda ortaya ¢ikabilecek
belirsizlikten dogacak alternatif olasiliklari, yeni yorumlamalar1 getirirken, daha iyi
tasarimsal ¢Ozlimlere firsat verecektir. Tasarimci dogrudan amagh olarak
gerceklestirmedigi ¢izimlerinde, cogu zaman kendisine goérsel ya da grafik olarak
anlamli gelen bir sey bulabilmekte, ya da bir eskiz maketinde fiziksel madde ile
dogrudan temas ile gelisigiizel parcalarin hareket ettirilmesi, hesaplanmamis

beklenmedik ¢oziimlere ulasabilmektedir.
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Bilgisayar destekli tasarim yazilimi gelistiricileri ic¢in belirsizlik, tasarimda
kesinligi azaltacagi icin verimsiz bulunmaktadir. Fakat yaratict tasarim ve
tasarimcilar i¢in belirsiz ve somut etkilesimler ¢ok daha anlamli ve de iiretim
acisindan degilse de yaraticilik acisindan verimli olmaktadir. Yaratict tasarim
stirecinde belirsizligin 6nemi, teknolojik ara¢ ve temsil sitemlerinin yapilarinin
getirdigi diisiince ya da ¢6ziim dayatmalarinin kisitlayiciligimi ortaya koyar. Tasarim
siirecinin kendine 0zgii problem yapist ve degiskenligi, tasarimsal islemlerin de
gerek teknolojik araglarinda gerekse de temsil teknolojilerinde farkli bir yapr ve

anlayista gergeklestirilmesini gerektirmektedir.

Mimari tasarimin 6zellikle fikirlerin ilk ortaya koyulusu safhasinda eskiz, boyle
bir esneklik ve belirsizlik saglamasi acisindan onemlidir. Erken sathalarda kesinlik
ve detayli ifadelere ihtiya¢ duyulmadigi gibi, bunlar yaraticiliga zarar da verebilir.
Ozkar (2005) bu konuda, belli bir amaca yonelik olarak tasarlanmis bir aracin
sorgulanmadan ve anlasilmadan kullaniminda sadece aracin potansiyelinin yeteri
kadar kullanilmamas1 degil, ayn1 zamanda tasarimin acilimlarinin da kisitlanmasi
anlamina gelecegini belirtir. Iyi tamml statik degil ama dinamik bir bilgi yapist
gerektiren problemler olarak mimari tasarim problemleri siirecte esnekligi ve
belirsizligi gerektirir. Sonug olarak, tasarim araclarinin yapisinin, yapilan ise

yiiklemeleri siire¢ ve tirlinde ¢ok etkili olacaktir.

“Taslak arayiizler (sketchy interfaces)”, bu dinamik siirecte deneyleri, dogaclama
eylemleri ve esnekligi miimkiin kilacak bir ortam saglamaya ¢alismaktadir. MIT de
gerceklestirilen “Elektronik Kokteyl Pecetesi (electronic coctail napkin)” , eskizin
her ortamda kolaylikla saglanabilir malzeme iizerine yapilan karalamalarin ilham

vericiligini hedefleyen bir projedir.

Eskizin 0Ozelligi olarak ortaya konulan belirsizlik faktorli, aracin yapisinin
zorlamalarinin diger yaratici tasarim parametreleri ile karsilikli degerlendirilmesi
konusunda bir yaklasim saglar. Olas1 tasarim senaryolarini denemeye, hizla
degistirmeye, yeniden goézden gecirmeye acik bir yapr da belirsizlik sayesinde

gelistirilecek yeni fikir ve durumlara uyum saglanmasini kolaylastiracaktir.
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Boyle bir yapinin olusturulmasi, hem teknolojistlerin hem de tasarim ve sanat
alanlar1 ile calisanlarin birbirlerinin alanlarindan yararlanmalarin1 ve haberdar

olmalarini gerektirir (Mitchell, 2003,s. 72).

3.1.2.2. Acik Ucluluk

Tasarim aracinda agik ugluluk, tasarimcinin aracini istedigi yonde degistirebilme,
gelistirebilme ve kullanabilmesini saglayan acik mimarili, acik yapili bir araci

tanimlar.

Iyi bir tasarim araci, problem alanmnin gereklilikleri ile uyumlu olmalidir. Mimari
tasarim s0z konusu oldugunda aracin, konu edecegi temsil ve kavramlari ifade
edebilmesi icin sanatsal, tasarimsal ve teknik agilardan gilincelligini de
gerektirecektir. Mitchell’in (2003, s.67) ifade ettigi gibi “...faydali olacak kadar

genel, kullanilabilecek kadar basit” tasarimli bir arag iyi bir aractir.

Aracin neyi nasil ifade edecegi, kullanilan bilgilerin soyutlanma derecesi,
fonksiyonlar1 ve veri erisimine iliskin islemlerine kullanicinin miidahale edebilmesi,
kullanicilarin araci gelistirilebilme imkanini da etkiler. Bu agidan iyi bir tasarim

aracinin acik uclu olmasi gerektigi sdylenebilir.

Aracin  kullamimda temel fikri ve ifade yollar1 birbirinden uzak ve
iliskilendirilmesi zor oldugunda, ara¢ dogru fonksiyonlara sahip olsa da iyi
olamayacaktir. Cilinkii dogru bilesenler seviyesinden kullaniciya ulagamayacaktir.
Biitiin tasarimsal islem ve islevleri yiiklenmeye calisan kapsamli tasarim araglari, bu
islevleri baz1 kaliplarla tanimlamak ve genellemek durumda kalacaklardir. Bu
genelleme ve kaliplar tasarim iriiniinde bazi sonuglara zorlayabilir. Kapsamli degil
ama tasarim alaninin bilesenlerine yonelik tasarlanmig araclar ise farkli ve

dolayisiyla yaraticilik ve yenilik sansi daha yiiksek sonuglara varabilir.

Bu sebeple tasarim gibi yaratict isler icin ¢ok amach ve genis kapsamli araclar

yapmak, hem zor hem de gereksiz olacaktir. Mitchell, bu durumu bir kalemin, ¢izim
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yapmanin biitiin fonksiyonlarin1 tasimas1 kadar gereksiz olusu ile 6rnekler. Ornegin
bir eskiz i¢in hizli hareket edebilen, yumusak, kalin ug¢lu bir kalemin, detay

gerektiren bagka bir ¢izim i¢in daha sert ve ince bir kalemin tercih edilmesi gibi.

Araclarin gelistirilebilirligi 6zellikle yaratict pratikler i¢in ara¢ tasarimi yapmayi
amac¢ edinen bilisim teknolojileri icin agik uclulugun en Onemli gostergesidir.
Araclarin gelistirilebilirligi kullanicilarinin araglart ve bilisim teknolojisi 6zelinde
uygulamalar isteklerine gdre uyarlamasi olarak tanimlanabilir. Kullanicilar yazilim
araglarina uyumlu ekler olusturmak ya da komut dosyalari ile uyarlama yoluna
gidebilirler. Uyumlu ek yazilimlar gorsel ve isitsel yazilimlarda siklikla kullanilan
yazilim bilesenleri olarak, uygulamay1 yeni fonksiyonlar saglayarak genisletirler.
Komut dosyalar1 (betikler) ise, ya dogrudan programin yazilimina girerek gerekli
degisiklikleri yapan, ya da bastan yeni bir yazilim olusturarak, ya da komut dosyalari

olusturan programlar programlayarak yapilmaktadir.

Acik mimarili yazilim arayiizleri, komut dosyasi yazim dilleri ve uyumlu ek
yazilimlar yine de her probleme cevap veremeyecektir. Ayrica bu cesit aracin
Ozelliklerini  gelistirebilmek, belli bir seviyede programlamada uzmanlik
istemektedir. Bu durumu kolaylastirmak icin kullanici ihtiyacina goére acgik uclu
sistemler, modiiler olarak istenildiginde eklenebilen “kanca” adi verilen uyumlu
ekler ile gelistirilebilir. Bu imkanlarin teorik olarak yaraticiligi destekledigi
diisiiniilmesine ragmen, kullanicinin aracin i¢ isleyisini bilmemesi ve bu ekleri kendi
gelistirmemis olmasi sebebi ile, tasarim aracindan beklenen esneklik; yine yazilim

tasarimcilarinin  dngordiikleri ile kisitlanmaktadir (Mitchell ve ark, 2003, s.68-71).

Ozetle, yaratic1 ortam saglayacak tasarim araglarinin agik uglulugu, araglar
tasarimin genel degil 6zel problemlerine ya da bilesenlerine yonelik; tasarimcinin
ihtiyaclart dogrultusunda gelistirilebilir olmalidir. Aracin ifade dilinin sinirlar1 da
gelistirilebilirlik agisindan 6nemlidir. Fakat aracin i¢ isleyisini kavranilmaz derecede
karmasiklastiracak gelistirilebilir yapilar ise yaraticiliga faydali olan sekilde agik
uclu degil, ¢ok amach genis kapsamli kapali araglarda oldugu gibi yine belli

sonuglar1 zorlayici araglar olacagr sdylenebilir.
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3.1.2.3. Sezgisellik ve Irrasyonel Diisiince

Sezgisellik ve irrasyonel diisiince daha 6nce yaraticiligin ortaya c¢ikisinda énemli
ozellikler olan iki farkli diistinme yolu olarak tanimlanmistt (2.2.1. Tasarimsal
Yaraticiligin  Kosullar1). Bir diisiinme becerisi olarak “genel yaraticilik” ve
“tasarimsal  yaraticiligin”  gergeklesmesinde rasyonel olmayan diisiincenin
yaraticihigin gerceklesmesi i¢in yeterli sarti sagladigini, “sezgi” ise, yaraticilik ile
iligkili, fakat farkli olarak siireye bagimli olarak gelisen, yaratici atilimlarin

gerceklesmesinde etkili olan diger bir diisiince hali olarak tanimlanmasti.

Yaratici eylem cogu kez ilk olarak algilanan belli bir varsayim dizisi ya da
baglama farkli acidan yaklasan hatta ters diisebilecek bagka bir baglamin, diisiinmiis
ya da anlamis oldugumuz seyleri yeni bir sekilde gormemize yardimer olmasi ile
gerceklesmektedir. Belirsizlikleri destekleyen agik uclu yapisi ile degiskenligi
siirdiirebilecek araclar soyut diisiince halinin devam edebilmesine ve dogrudan
hedefe yonelik olmayan siireclere olanak saglayacak ve sorgulamayi yaraticiliga
firsat verecek sekilde genisletebilecektir. Bu sebeple sezgisellik ve irrasyonel
diisiince kriterleri aracin yaraticiliktaki rollinii arastirirken, belirsizlik ve agik ugluluk

kriterlerine bagl olarak diisiiniilebilir.

3.1.3. Arag ve Bilginin Yapisi Acisindan Degerlendirme

Mimari tasarimda bilgi konusu ¢esitleri, edinilme yollart ve kullanimlart ile ikinci
boliimde tartisilmistir. Bu boliimde tasarim bilgisinin araglarla iligkili olan bigimleri,
yapilanmasi, temsili ve icerikleri agisindan ve islemci yetenekleri dogrultusunda

etkileri ile arastirilacaktir.

Ozellikle de giincel mimarlik pratiginin sadece mimarlar, miisteriler ve
miihendislerden degil, c¢esitli teknik ve bilimsel uzmanliklardan, bankacilar,
hukukgular, toplum temsilcileri, ¢evreciler, hiikiimet, medya, kamuoyu gibi pek ¢ok
katilimciy1 iceren bir konuma gelisi ile mimari tasarimda bilgi ve bilginin kullanimi
konusu da genisleyen bir alan halini almistir. Bu ¢oklu ortamda veri ve bilgilerin

etkili bir sekilde yoOnetimi, temsil ve iletisimi tasarim siireclerinin 6nemli bir
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parcasini olusturmaktadir. Bilgi yonetimini saglamak i¢in farkli yontemler ve araglar
gerceklestirilmeye baslanmustir (Protzen, 1999). Sayisal teknolojiler, geleneksel
teknolojilerde bilginin saglanmas1 ve kullanilmas1 ile siirli alani, giincel

gereklilikler ile bir bilgi yonetim sistemi halinde ele almaktadir.

Mimari tasarim i¢in gelistirilen sayisal teknolojilerin araglari, bilgiyi farkli sekilde

kullanan iki temel alanda gelistirilmektedir.

[k grup araglar, iletisim ve bilgi isleme teknolojilerinin mimari tasarim siirecine
aracsal kullanim ile yardimci olmasinmi hedefleyen calismalardan olusmaktadir.
Bilgisayar destekli tasarim ve bilisim teknolojilerinin, ¢oklu ortamlarda verilerin
topladigi, saklandigi, diizenlendigi, dagitildigi ve temsil edilmesi amagli olarak

kullanilmasini igermektedir.

Ikinci grup araglarin bilgi konusuna yaklasimlari temelden farklidir. Mimari
tasarim bilgisinin ¢esitli yonlerini, tasarimcinin bilgisini ve diisiinme modellerinin
benzetimini yapmak maksatli olarak kullanir. Bu yonde gelistirilen araglar, yapay bir
zekanin gelistirilmesine yoOneliktir. Uzman sistemlerin gelistirilmesi, Orneklere
dayanan diistinme araglarinin iiretimi, bigim grameri (shape-grammer) lizerine
yapilan tasarimsal diisiinme gorevlerini goren araclarin tasarimu ile ilgilidir (Protzen,
1999). Ornegin, bilgisayar destekli mimari tasarim konusunun kuramsal temellerini
atan Mitchell, problemlere olasi ¢oziimler sunabilmek i¢in Aristo’nun iretken
sistemler kavramindan yola ¢ikan araclari arastirir. Durand’in yapi1 elemanlarin
farkli kombinasyonlar ile kullanarak plan ve cephe tireten, klasik mimarlikta sinirl
mimari  elemanlarin  farkli  kombinasyonlarmin  kullanilmasi  ile  ¢oziim
gelistirilmesine dayanan sistemler bu anlayisa 6rnek olur. Giincel bilgisayar destekli
mimari tasarim uygulamalarinda ve mimari tasarim teorisinde, Stiny’nin bi¢imlerin
iligkisel kurallara ve gramere gore iiretilmesini amaglayan “bi¢cim grameri” bdyle bir
yaklagim ile iretilmis araglar olmaktadir. Frank Lloyd Wright ya da Palladio gibi
tasarimcilarin 6rneklerinin desifre edilmesi ile bu tasarimcilarin yeni konut iirtinlerini
bu araclar yolu ile elde etmek miimkiin oldu. Bu yaklasimlar gelismis teknoloji ve

temsil araglarinda pek bir etkisi olmamis ve akademik bir ilgiden ileri gidememistir
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(Hanna ve Barber, 2001). Bu ikinci grup araglar, tasarimciy1r ortadan kaldiran
yaklagimi sebebi ile yaratici tasarim siireglerinde etkileri agisindan tez kapsaminda

degerlendirilmemektedir.

Analog ortamlarda bilgi kagit ya da madde lizerine kurulan ya da kayith yazi,

imaj, ¢izim, maket gibi ortamlarda temsil edilebilir, islenebilir ve saklanabilir.

Yeni teknolojilerin tiimiiniin temelinde yeralan ve gelecegin teknolojik ve temsil

araglarinin ilerlemesinde esas olan teknik ise bilginin sayisallagtiriimasidir.

Mimari bilginin dijitallesmesi bilginin iiretim bi¢ciminin degismis oldugu anlamina

gelmekten daha fazla, bilginin yapisini da degistiren bir olay olmustur.

Analog (6rneksel) denilen geleneksel sistemlerde imler (radyo, televizyon imleri)
elektrik siirekli dalgalar1 biciminde taginirlar. Sayisallasma ile birlikte bu imler, ikili
sistemle, 0 ve 1 gruplariyla temsil edilen say1 dizileri bigiminde kodlanmustir.
Sayisallasmis im, bir sayilar siireksiz biitiiniinden olusur ve bilisimsel nitelikli bir
kiitiik olur. Sayisallagtirma teknikleri ile, bir siirekli egriler biitiiniiyle temsil edilen
orneksel imi, onu temsil eden egrileri, diizenli araliklar ile ayrigtirarak bir noktalar
dizisi haline getirilir. Her noktanin degeri diizeyini belirtecek bir dlgek ile, onu temsil
edecek bir tamsayiya déniistiiriilerek sayisallasma islemi gergeklestirilir. Ornekleme,
niceleme ve sayisallagtirma islemleri bir sayisal-orneksel ceviricide bir araya
getirilir. Son kullanim i¢in sayisal imin, ¢ogunlukla kod ¢dziiciiler (6rnegin yazici

gibi) ile 6rneksel ime doniistiiriilmesi gerekir.(Vasseur, 1996, 5.9, 11) .

Tasarim teknolojilerinde sayisallasmanin bilginin iletimi konusunda sagladigi
kolayliklar1 disinda, bilgi ile yapilan islemler konusunda da etkinligi s6z konusudur.
Donanimlar, 6rneksel ya da sayisal im iizerinde islem yaparken imi bozar. Fakat bu
bozulmalar (parazit), orneksel imlerde kalici ve diizeltilemez olmakla beraber,
sayisal imlerde 0’lar ve 1’leri ayirt etmekten ibaret oldugundan bilgi her seferinde
yeniden olusturulmus olur. 8 bitli bir bilgide, 0 ve 1’lerin sayisinin bilgisini veren

kontrol bitlerinin de eklenmesi ile, iletimde olusabilecek hatalar yeniden iiretilirken
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giderilir. Bununla beraber yeniden iiretilme sirasinda 0’lar ve 1’ler ayirt edilemedigi
takdirde, im tam olarak yitirilir. Orneksel imlerde ise imde bozulmalar, bir parazit

eklenmesi durumuna benzer (Vasseur, 1996).

Bilginin yapisinda ornekselden (analog), sayisala (dijital) gerceklesen degisimin,
bilgi ile yapilan islemlerde ve bilgi iletimi konusundaki c¢ok etkin olmus ve
kolayliklar getirmistir. Imlerin islenmesi, yani degistirilme ve doniistiiriilme
islemlerinin  gergeklestirilmesi, oOrneksel donanimlarda karmagsiklik; zorluk;
duyarlilikta problemler; kurulum ve degisikliklerde siireyi uzatan durumlara sebep
olabilmektedir. Sayisallasmis imlerle ise islemler, duyarliligi smirli olmayan

bilisimsel olanaklar ile yiiriitiilmektedir.

Bilgisayar destekli tasarim uygulamalarinda bilgi piksel ya da hiicresel veri (raster
data) ve vektor veri olmak iizere iki temel bi¢imde saklanmaktadir (Buckner, 1993).
Piksel veri, renkli noktalar biitliinlinden olusan, iki boyutlu gorsellestirmelerde vb
kullanilir. Vektor veri yapist ise, grafik bilgileri, matematiksel tanimli geometrilere
dayanarak saklar. Vektor sistemleri, hem iki hem 1ii¢ boyutlu geometride
kullanilabilir ve islem yapilabilir. Mimarlar bu farkli veri tipini, ellerindeki tasarim

problemine uyguladiklari isleme gore secerler.

Basit iki boyutlu ¢izim uygulamalari, 6rnegin AutoCAD gibi uygulamalar, ¢izim
gorevlerini, vektorel tabanli kurulmustur. imaj olusturmak gibi gorevler icin ise
cogunlukla, Adobe Photoshop, Illustrator gibi piksel veri tabanli uygulamalar
kullanilmaktadir. Gerekli oldugunda vektorel ve piksel tabanli verilerin birbirine
doniistiiriilmesi de baz1 farkli grafik programlart ile gerceklestirilebilmektedir (6rn
Corel Draw). Bu imkanlar, bilgilerin farkli amacglara yonelik hizli ¢evrim ve
kullanimmi da miimkiin kilmaktadir. Ornegin bir vaziyet planinin analog kopyasi
taranarak piksel tabanli bir programa tanitilabilir, oradan baska bir yazilim aracilig1
ile piksel veri vektdorel veriye cevrilerek ¢ok yaygin olarak bulunmakta olan
AutoCAD benzeri yazilimlarda kullanilabilmaektedir. Ya da tam tersi yonde vektorel
veri formatlari, imajlar haline getirilerek, bir sunum i¢in piksel formatina gecirilerek,

istenilen sekilde ifade edilebilir.
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Bir sey ya da bilgi sayisallastirilip veri haline getirildiginde, yeniden kurulmak,
yeniden kurgulanmak ve baska bir ortamda yeniden temsil edilmek iizere orijinal
okumay1 ve anlamini arttirip zenginlestirme potansiyeline sahip olur. Ornegin “Sonic
Form” kulaga hitap eden dijital modellerin yeni bir anlayisla diizenlenmesi ile ve
hacimsel bi¢cimi ses ile ifade etmeyi miimkiin kilan bir programdir. Analog
teknolojilerde bir seylerin sonik ifadesi drnegin miizik enstriimanlar1 veya ses ile
yapilabilmek ile beraber, bilgisayar ve Sonic Form hacimsel bir ifadeye ulagmus,

arag, farkli bigimlerin gizli potansiyelinin ortaya ¢ikmasini saglamistir

Heniiz dijital ortamda kullanilan tasarim araglari olan yazilimlar, analog
sistemlerin grafik arayiizlerini temel alan mantik ile ¢izimler ve geometrik modeller
ile caligmaktadirlar (Gross ve ark, 2000). Tasarim bilgileri ile nasil etkilesimli
caligilabilecegi konusunda fazla bir gelisme olmamasina karsin, ticari yazilim
gelistirenler, yazilimlarda ¢ogunlukla islem ve islemci ara¢ sayisini arttirmaya
gitmektedirler. Artan komutlar ve islem ¢esitlerinin gerekliligi daha 6nce yaraticilik
konusunda etkinligi ile de bahsedildigi gibi tartismaya agik bir konudur.
Gergeklestirilebilir islem sayisindan baska ve daha onemli bir problem yukarida
orneklendigi gibi bilgi tasiyan farkli yapilarin bigimleri arasi gecislerin
kolaylastirilmasi, siiregte veri akisinin kendi i¢inde siireksizlik ve bigimsel

tutarsizliklarinin giderilmesi agisindan daha anlamli olacaktir.

Sadece dijitalin kendi i¢indeki farkli bi¢imleri arasinda degil ama analog ve dijital
yapili bilgilerin birbiri aralarinda da transferinin gergeklestirilmesi, tasarim ortaminin

stireksizlikten kaynaklanan kisitlayiciliklarina engel olacaktir.

Tasarim siire¢lerinde cogu zaman tek arag¢ ya da teknoloji ile degil, bir grup arag
ve teknoloji beraber kullanilmaktadir. Bu araglarla, siirecte beraber kullanilan
bilginin yapisindaki farkliliklar, 6rnegin bilginin ¢izimden makete, Ornekselden
sayisala aktarimlar1 gibi aktarim ve ¢evrimlerde, farkli bicimlerden, farkli 6l¢ek, oran
ve temsil anlayislarinin beraber bulunmasin kaynaklanan problemler de, araclar ile

etkilesimlerde stireksizliklere sebep olan bir diger faktordiir.
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Tasarim araclarimin analog ya da dijital olsun bilgiyi ele alis ve kullanma
bicimlerine iliskin &zellikleri araglarin kullanimi bilgisi ve ara¢ kullaniminda

yetkinligin 6nemi ve aracin kavramsal giigleri ile acilabilir.

3.1.3.1. Kullamim Bilgisi ve Yetkinlik

Aracin tasarlanmasi, aracin kullannomindan 6nce gelen ve aracin gelecekte
kullanimlarint yonlendiren ilk asamadir. Endiistri ¢caginda aletler daha baska aletler
yapmak iizere kullanilan sadece ustanin alet ¢antasi iken, zamanla 6nce alet yapimi
konusunda uzmanlagmalar gergeklesmis ve daha sonra iyi alet yapanlar ve aletleri iyi
kullananlar ayrilmaya baglamistir. Teknoloji bilgi ¢agina dogru ilerledikge, araglarin
mantig1 da aracin kendisine ve iiretimine daha fazla teknoloji eklenerek degismesi
sonucunda, hem tasarlanmasi ve liretimi hem de kullanimi i¢in daha fazla beceri,

daha fazla 6grenme, daha fazla pratik gerekmistir.

Ara¢c ve bilgi kavramlar1 bir arada diisiiniildiigiinde, ilk akla gelen, aracin
kullanimina iligkin bilgi ve becerilerdir. Bu arag¢ teknolojik olsun ya da temsil araci,
kullaniminin bilgisi gereklidir. Aracin kullanicis1 ile etkilesiminin bi¢iminde,
araclarin temsil ettigi eylemler ya da bilginin iretilme sekli belirleyici olur.
Islemlerin yiiriitiilmesinde aracin temelindeki bilgi yapis1, baz1 bigimsel dayatmalar
getirebilmektedir. Bununla beraber, zaman i¢inde aracin kullanma teknikleri
kullanictya yerlestikge, kullanicinin beceri ve amaclar1 ara¢ g¢evresinde bir araya
gelerek yaratici diisiinceye imkan saglar. Araglarin kullaniminda artan beceri, arag ile
saydamlasan bir etkilesime yol agar. Aracin kullaniminin ve teknolojisinin
icsellestirilmesi, kullanicinin  aleti  kontrol etmeye ¢aligmaktan c¢ok, ise
yogunlagmasini ve yaratici potansiyelini ortaya koymasini saglar. Kullanic1 konusu
ile daha rahat yakinlasabilir ve mimari tasarim problemi ozelinde, konusu ile
arasinda kurdugu empatik iligki diizeyinde etkili olur (Norman, 1993; McCullough,
1996).

Mimarlar, mesleklerinin teknolojik ve temsil araclar ile ilgili becerilerini

gelistirmek i¢in uzun zaman harcarlar ve bu becerileri kazandiklarinda, sistematik
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olarak bilinglerine yerlestirirler. Araglarin mantiklar1 ve ifade bi¢imlerine iliskin
bilgiler de ayni siire¢ i¢inde kullaniciya yerlesir. Gerek geleneksel gerek giincel
sayisal tasarim araglar1 olsun, zaman icinde kullanim ile saydamlasan etkilesim,
teknolojinin igsellestirilmesi ve sonucunda aracin uzanti haline gelmesi, aracin
kullaniminda beceri ve rahatlik getirir. Mimari tasarim araglarmin teknolojisine
iliskin bu icsellestirme siireci, benzer mantiga gore isleyen diger araclara da bu
becerilerin daha kisa siirede transfer edilmesini saglamaktadir. Yetkin kullanim ile
yaratici slire¢ i¢inde ara¢ ve teknolojiler de tekrar kesfedilerek, tasarim konusunun

yeniden kurgulanmasina firsat verir (Ozkar, 2005).

Aracin, bilgiye belli bir yaklasimdan, belli bir bilgi sisteminin iiretimi olarak
ortaya cikiyor olmasi ve kullanimi ile bilgiyi bu sisteme goére yeniden firetiyor
olmasi, aracin kullandigi bilgi yapisimi kritik bir konuma sokmaktadir. Sayisal,
bilisim teknolojilerinin kullaniminin gerektirdigi genel entelektiiel altyapi, geleneksel
araclarin  kullamnmindan farklilasmaktadir. Mitchell (2003, s.31) bilisim
teknolojilerinin kullanilmasi i¢in gerekli olan beceri ve bilgileri, genel olarak ikiye
aymrr. 1lki, bilisime 6zgii ama bilisimin belli teknolojik ve temsil araclarindan
bagimsiz genel kavramlarin edinilmesine baglh beceriler; ikincisi de, araca baglh
teknik becerilerdir. Kullanici-arag iliskisinde belirleyiciligi sebebi ile bu iki bilgi
cesidi de araglarin tasarlanmasinda énemlidir. Ornegin bilisim teknolojilerinin akici
kullanimi, algoritmik mantik, bilginin temsili ile ilgili prensipleri anlama ve degisime

uyum saglayabilme gibi genel kavramsal beceriler gerektirmektedir (CSTB, 1999).

Gilincel sayisal tasarim araglarma iligkin 6nemli bir sorun, kullanimi
kolaylastirmak adina bazi genellemeler ya da basitlestirici varsayimlara dayanan arag
tasarimidir. Yaratici bir pratikte bu yaklagim, kullanicinin {iretebileceklerini
kisitlayabilir. Ornegin, bazi binalara bakildiginda hangi tasarim araglarmin ya da
yazilimlarinin ~ kullanildigin1  tahmin edebilmek miimkiin olabilmektedir. Bu
sebeplerden, Mitchell’in da ifade ettigi gibi yaraticilik gerektiren konularin
araclariin tasariminin, ¢ok iyi tanimli isler icin ara¢ tasarlamaktan daha zordur

(2003, s. 31).
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3.1.3.2. Kavramsal Gii¢

Kavramsal gii¢ faktorii, yaratici siiregte teknolojik ve temsil araclarinin bilgi ve
bilginin yapisi ile bilgi alanlarinin iligkilerinin kurulabilmesindeki roliinii tanimlar.
Bilginin saglanmasi, saklanmasi ve islenmesinde igerilen zihinsel islemlerin aracin
getirdigi  imkanlar ile arttirilmasini, kolaylastirilmasini,  zenginlestirilerek

ylriitiilmesini igeren bir anlam ve baglam tagir.

Araclar, tasarimcinin biligsel yeteneklerini, Oxman’in ifadesi ile “gérme,
algilama, diisiinme siirecleri, kavram formiile etme ve analojik diisiinme ve mantik
ylriitme mekanizmalar1” ile dogrudan etkilemektedirler. Tasarimda Ornegin
kompozisyonun ii¢ boyutlu bigimler aras iliskilerini gdrsellestirme araglarinin ifade
yetenegi dogrultusunda, tasarimcinin {i¢ boyutlu bigimleri algilamasini ve tasarimda

bilmeyi zenginlestirerek yaratici ve ilging sonuglar elde edilebilir.

Dogruluk ve kesinlik saglama imkani, 6zellikle sayisal teknolojilerin araglarinin
giiclii yanini olusturmaktadir. Cok farkli bilgiyi ayn1 anda kullanabilmeyi saglayan

sayisal olarak ifade edebilme yetenegi 6nemli bir kavramsal glictiir.

Fakat, tasarim siirecinde kullaniciy1 bilissel olarak fazla yiiklemek de, onemli
olant ayirt ederek iligkilendirebilmesinde degerlendirme hatasi yapmasina sebep
olabilir. Ornegin bilgisayar destekli tasarim ve cizim siireclerinde o6zellikle de
tasarim fikrinin ilk asamalarinda, fazla kesinlik, dogruluk, netlik tasarimcinin
alternatifleri tartisma seceneklerini fazla kullanmamasina sebep olabilmektedir.
Dogruluk ve kesinlik ile iligkili kavramsal giicleri, bazen yaraticiligin gerektirdigi

belirsizlik ortamina zarar da verebilmektedir.

Gelisen tasarim araglarinin sagladigi imkanlardan bir digeri de uzman bilgiler
alanindadir. Yukarida uzman bilgiler saglayan araglar, tasarim bilgisine yonelik
farkli yaklagimlarda tasarimcinin diisiinme yollarinin benzetimini yaparak problem
¢ozmeyi gerceklestirmeyi hedefleyen yapay zeka yaklasiminin bir arag iiretim bi¢imi

olarak gosterilmistir. Uzman bilgiler, kotii tanimli bir problem olan mimari tasarim
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problemlerinin, nispeten iyi tanimlanmis teknik problemlerine iliskin ¢oziim {iretecek

araclarin fayda ve imkan alanini olugturmaktadir.

Yaratici siirece ve diisiinmeye faydali oldugu ¢esitli calismalarda belirtilen bir
bilgi alan1 olarak tasarim drneklerinin ¢alisilmasi da, yine gelisen tasarim araglarinin
ilham aldig1 konulardan biri olmaktadir (Edmonds, 2002). Bu ¢alismalarda yaratici
siire¢ ve bilisimi modellemede gorsellestirme ve tasarim bilgisinin  kullanimi

arastirilmaktadir.

Bilgi unsuru araglarda kimi zaman bir veri ya da gorsellik kiitiiphanesi olarak yer
alabilirken, kimi zamanda yine uzman bilgiler saglayan tasarim araglar1 gibi,
tasarimciya oneri olarak kurgulanmis olarak sunulmaktadir. Ikinci tip yaklasimlar
tasarimecinin  yaraticiligint destekliyor olmaktan c¢ok, kisitlayict ve ydnlendirici

olacaktir.

3.2. Arag, Tasarimci ve Mekansal Deneyim

Mimari tasarim {iriinii kiiltiirel bir nesne, bir deneyim nesnesidir. Mimari tasarim
trlinliniin  degerlendirilmesinde, mekansal deneyim konusu, giincel tartisma
ortaminin baslica alanlarindan birini olusturmaktadir. Mimari tasarim siirecinde ise

gercek fiziksel mimarlik ve mekan heniiz yoktur.

Deneyimi tasarim siirecine bir konu olarak tasirken, tasarimsal diisiincedeki yert,
daha oOnce deneyimsel diislince ile ikinci boliimde acgilmisti. Tez kapsaminda
tasarimsal diisiince i¢inde deneyimsel diisiince beden, duyular ve algi; bellek ve
hatirlanan kavramsal ve imgesel referanslar ile empati; gegmis deneyimlere dayanan
yorumlama yetileri gibi bazi1 ortiik davranigsal ve duygusal referanslar igeren bilgiler,

tepkiler ve diisiince alanin1 kapsayacak sekilde tanimlanmaisti.

Tasarim siirecinde tanimlanan bir mekansal deneyim imkani konusu heniiz
gerceklesmemis ve fikirler halinde olan olas1t mekan ile tasarimci arasinda kurulacak

iligkiyi tasarim problemini ¢ozmek {izere tanimlayabilmek, anlayabilmek ve
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anlatabilmek yonilinde ortaya koyacaktir. Bu sebeple, mimari tasarim siirecinde
tasarimciya fikirleri ve heniiz fiziksellesmemis {iriinii/nesnesi arasinda aracilik yapan,
mimarin fiziksel ve diislinsel ortamini1 olusturan tasarim arag¢ ve teknolojilerinin

tasarimctya sundugu deneyim imkanlarinin ¢ok boyutlu olarak tartisilmasi énemlidir.

Gergek mimari mekanin algilanmasina, anlasilmasina yani ger¢ek mekan ile
kurulan iliskiden olusan mekansal deneyimlere iliskin bilgi, mimari tasarim siirecine
iliskin bir mekansal deneyim aragtirmasini yapilandirabilmek i¢in bir taban

olusturacaktir.

Gelistirilecek mekansal deneyim kavrammin tanimi, tasarim siirecinde aracin
varligi, yaraticilik ve bilgi konularina iligskin cergevesi de dahil olmak {izere
gelistirilerek, daha genis kapsamda, c¢ok boyutlu bir deneyim kavraminin
olusturulmasinda temel alinmistir. Tez kapsaminda, mimari tasarim arag ve
teknolojilerinde deneyim konusu, tasarim siirecinde mimarin tasarim nesnesi ile
iligkisini diizenleyen alanda araglarin varligi, kullanimi ve rolii ile iligkili olarak

kurulmustur.

Mimarligin algilamas1 mimarligin fiziksel ve geleneksel mimari temsil araglarinin
yontemlerinin gorsel kalicilik iddialart ile genelde statik bir deneyim olarak ortaya

konulmustur. Ama ger¢ek mimari mekanin deneyim statik degildir.

Uyanir uyanmaz, diinyay1 deneyimlemeye baslariz. Tuan deneyimi “... gercekligi
duyular1 ve zihni ile anlamak” ile tanimlanirken, pasif ve aktif bilesenlerinden
bahseder. Diinyada var olan pek c¢ok etken kuvvet, insani etkileyerek gegici ya da
kalic1 birikimler yaparak insanin kiiltiiriinii olusturur. Deneyimde pasif bilesen,
bilin¢li olmadan maruz kalinan olay ve seylerden olusur (2001a, s.42). Aktif bilesen
ise, risk alarak kasitli olarak durumdan bilgi biriktirmeye yoneliktir. Deneyim ve
deney bir hiimanistin ve bilim adaminin yaklagimlar1 arasindaki farki ortaya koyar.
Bilim adami rasyonalist hedeflere varmak icin, kasitli olarak ilgisiz olduguna karar
verdigi bazi dis etkenleri diglar. Deneyimler ise tesadiifidir ve insanin zihnindeki

kaliciliklar1 baskin kiiltiiriin sartlamalarina baghdir.
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Tasarim kiiltiiriinde, gorme ve gorsellik geleneksel olarak Onemli bir yer
tutmaktadir. Insan bedeninin gevresi ile olan iletisim ve etkilesiminde ilk veriler goz
tarafindan saglanir. Bu sebeple geleneksel olarak goz ve gdrme bedenin birincil

yorumlayici yetisi olarak degerlendirilmektedir.

Sir George Trevelyan, “The Active Eye in Architecture” kitabinda, mimarinin

deneyimleyisini aktif bakis ve hareket unsurlari ile sdyle anlatir:

...“Mimarhik”, bakisimiz1 aktif hale getirmedigimiz ana kadar ger¢ek anlamda
baslamaz. O an, imajlarin bizim i¢in hareket etmeye baglamasi ile mimari deneyim
bizim i¢indir. O ana kadar, yap1 elbette estetik bir tat ve entelektiiel bir ilgi
yaratmaktadir, fakat sadece duragan bigimlerdir... “Aktif bakis” aninda, birkag
saniye icin bile olsa kolonlar agirbash varliklar olur, kubbe ya da tonoz hapsolmus
bir mekanin giicii ile kaldirilir, dekoratif sekiller birbiri ile bir gerilime girer, gii¢lii
etkisi olan kimi daha zayif olan formlar1 geriye bastirir ve sinirlar. Biz kendimiz,
kendimizin ve bedenimizin duyarliligi ile etrafimizda hareket eden bu striiktiiriin bir
parcasi haline geliriz. Attigimiz her adimda binanin tamami salinarak cevap verir.
Odadan odaya ilerlerken mekan tizerimizde gerilir ve tekrar genisler, bir sekizgene
yerlesir veya daire i¢inde saliniverir. Hayal giicli normal diisiinceyi tersine ¢evirir ve
biz yavasca yiiridik¢e, kendimizi durdugumuz ve binanin etrafimizda dondiigii
illiizyonundan zevk almaya birakiriz. Goriintiiye bizim hareketli onun duragan ya da
bizim duragan onun hareketli olmasi zerre kadar etki etmez. Bunu sinemadan
taniriz... Bu goriintii devam ettigi slirece bina mimarliktir ve biz onun bir pargasi.
Sonra durur ve normal bakisimiza geri doneriz. Fakat ne biz ne de binanin bir daha
aynm1 olamayacagini hissetmeliyiz... aktif bakis aninda kendimizi binanin iginde
buluveririz... Mimarlik ger¢cek anlamiyla bedenimiz ve onun genis anlamda

cevremizle olan “miizikal” iligkileridir... (1977)

Bu tanimda, g¢evreyi deneyimlemek isteyen bedenin, gorsel diinyayi algilamak
icin gerekli uyaricilar1 toplamak tizere siirekli bir hareket halindedir. Gorme, bir

insanin ¢evresi ile, mekan ile olan etkilesim ve iletisiminde tek basina yeterli veriyi
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saglayamaz. Warriner, hareketin iki topolojisini goz ve bedenin hareket topolojisi
olarak tanimlar. Gorme, bir bedene bagl olarak, bedenin duragan ya da hareketli
haline baghdir. Appleyard da benzer sekilde (Appleyard, Lynch ve Myer, 1964)

mekani algilama aninda hareketin iki boyutunu soyle tanimlar:

= Goriiniir 6z-hareket: Bedenin hizi, yonii ve bunlarin degisimi (Dur/git,

hizlan/yavasla, yukari/asagi, sag/sol... gibi)

= Gorsel alanin goriiniir hareketi: (Yandan gegen, iistten ya da alttan gecen,
donme, doniisme, dokunun veya izin yayilmasi ya da genel denge/saglamlik ya

da dengesizlik, belirgin hiz varlig1 ya da yoklugu gibi)

Gergek mekanda gozlemci zaman iginde ¢ok yonlii hareketlilige sahiptir. Mekan
nesneligi ile gozlemci tarafindan degisen perspektiflerin siirekliliginde hem gorselligi
ile algilanir hem de ve mekanin fiziksel varligi ile karsilikli etkilesime gecer.
Hareket, mekansal deneyimde bigimlerin ii¢ boyutlu statik algilanmasindan ¢ok daha

zengin bir etki yaratir.

Grigor, mimarinin filmini yapmaktan bahsederken “Mimariyi anlamak i¢in,
mekanlar1 arasinda hareket etmeye ihtiya¢ duyariz. Ne de olsa bu binalar1 boyle
deneyimleriz, i¢inden ve disindan yiiriiriiz, bakariz ve mekandan geceriz.
Perspektifler agilir. Koseler doniiliir. Olgek degisir. Derinlik boyutlar1 agiga cikar.
Detaylar kesfedilir (1994, s 19)” derken, hareketin mekansal deneyimi anlatmadaki

Onemini ifade eder.

Insanlarin icinde bulunduklari durumu tanimlama sekillerinin, mekan ve zaman
nosyonlarimi tarif ettigini ifade eden Bronet, (1999), cogunlukla “giriyorsun...,
geciyorsun..., doniiyorsun...” gibi diizenlenen bir hareket ile mekanin tanimlandigini
ifadelerin, “(... ) var” gibi bir tablonun ortaya konulmasina yonelik ifadelerden daha
cok kullanildiginm1 belirtir. Deneyimlenen bir mekani tanimlamaya iligkin ifadeler:
yerlerin sirasin1 bilme bilgisine iliskin “gérmek” ya da faaliyetleri mekansallagtiran

“gitmek”™ ile ilgili terimlerden yalnizca bir gruba ait kelimeler arasinda yapilir
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Yukaridaki mekansal deneyim ifadelerinde de oldugu gibi, mekana iliskin ifadeler ve
kullanilan dilde, cogunlukla faaliyetler veya bedensel hareketlerin bir goriintliyii
tanimlamaktan daha yaygin oldugu goriilmektedir. Deneyimlenen mekan anlatilirken

topolojik ifadelerin, metrik ifadelere gore daha ¢ok kullanildig1 gézlemlenmektedir.

Mekana iligskin bilgilerin topolojik ve metrik boyutlar1 da vardir. Mekansal ve
bicimsel kuruluslar1 6grenebilmek, topolojik ve metrik bilgiler ile saglanir. Topolojik
iligkiler, yerlerin siralanmasi ve birbirleri ile iligkileri olarak tanimlanabilir, yerlerin
baglantililiklar ile ilgilidir. Diger yandan metrik iligkiler, yerler arasindaki yon ve
uzakligi belirtir. Yerler aras1 baglantilar metrik ve topolojik bilgiler ile gelistirildikge,

biitiine iliskin bir kurulum da zihinsel olarak gelistirilir.

Pek ¢ok aragtirmaci topolojik bilgilerin ilk edinilen bilgi oldugu ve daha detayl
bir kavramsal haritanin 6nciisii oldugunu (Evans, 1980; Kuipers, 1983) ve topolojik
bilgilerin ¢cevrenin kullanigh bir temsilini, pek ¢ok kii¢iik ve eksik parca ve bakislarin
kurgulanmasi ile sagladigini ileri siirmektedir (Kaplan ve Kaplan 1982). Kavramsal
harita ¢ikarmak, bir yandan fiziksel ¢evre ile, diger yandan da zihindeki temsili ile
ilgilidir. Kavramsal haritanin olusturulabilmesinde 6nemli rol oynayan c¢evresel
elemanlar, maddi/somut/dokunulur ve maddi olmayan/dokunulamaz elemanlar
olarak ikiye ayrilir. Insanlarin gevrenin bicimsel geometrik yapismi oldukga iyi
algiladiklar1 iddia edilmek ile birlikte, yukarida da incelendigi gibi, topolojik

konumlama daha yaygindir.

Golledge (1999) ise, farkli olarak giizergahlarin siralama ile topolojik bilgiye
dayanilarak tanimlanabilmesine ragmen, kurulumlarin en iyi metrik bilgiler ile

tanimlanabildigini iddia eder.

Fenomenolojik bakisa gore insan diisiincesi, insanin diinyadaki deneyimlerine
dayanmakta, bu deneyim ve disiinceler viicudun fizyolojisi yolu ile
yapilandirilmaktadir. Beden, mimari mekanin deneyimlenmesinde birincil vasitadir.
Gorsel alginin yorumlanmis verilere dayandigi sebebi ile mekansal deneyimde,

bedenin ¢evre ile etkilesiminin, gorsel algiya ve algisal veriye gére daha oncelikli
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kabul edilmektedir. Algi bu bakisa gore bedenin yapabildiklerinin sadece bir
parcasidir ve yorumlanmig veriler birincil bir yasantiyr temsil edemeyecektir.
Gendlin’e gore alg1, 6zellikle de gorsel algi, beden ve gevre arasinda mekansal bir

ayrim varsaymaktadir.

Kartezyen bakis olarak ifade edilebilecek bu ayrim, dayandigi Kartezyen
felsefenin bedenin fizikselligi ile rasyonel zihin arasindaki ayrimda temellenir.
Descartes optik kanunlar1 ile gérmeyi soyut matematik bir eylem olarak lineer
perspektif ile ifade edebilmenin kurallarin1 gelistirmistir (Grondahl, 2004). Boylece
Ronesans’tan itibaren Kartezyen bakis ile gozlemciyi, gozledigi nesnesinden ayiran,
gbz-merkezcilik ile tanimlanabilen bu teori ile gérme duyusunun baskinligir doruk

noktasina ¢ikmis ve etkisini tarih boyunca stirdiirmiistiir.

Goz-merkezcil olmayan sOylem ise geleneksel diisiincedeki ii¢ baslica degisim ile
gerceklesmistir.  Perspektifin  olaganiistiiliiglinlin ~ kaybi,  biligsel ~ 6znenin
bedensellestirilmesi ve zamanin mekana gore degerlenmesi ile gergeklesen bu

degisim, bedensel gorme ile tanimlanabilmektedir (Jay, 1994; Grondahl, 2004).

Merleau-Ponty, mekansalligin sifir noktasini algilayan goézlemcinin varlig: ile
tanimlar (1964, s.178). Mekan sadece Descartes’in tanimladigi disaridan
gozlemlenebilen ve kurulabilen nesneler arasi iliski agindan degil, bir gézlemcinin

varligi ile tanimlanmaya baslanabilir (Davies, 2003b).

Tuan (2001), insanin “mekansal yetenegi” olarak tanimladigi mekani algilama
deneyimini, duyular1 ve hareketine baglar. Duyusal ve harekete bagli deneyimlerimiz
ve kisisel hareket yetenegimiz gelistikce, mekansal bilgimiz de olgunlasir. Yalnizca
yerel olanin anlagilmasindan, daha soyut olan zihinsel kavramaya dogru gelisir.
Mekansal deneyimin birikmesi ve bir mekana baglanmak ve anlamlar yiiklemek
Tuan’m ifadesi ile “zamanin bir fonksiyonudur”. Hareket ile zaman icinde biriken
deneyimin yogunlugu, “mekan hissine” katkida bulunur. Lang (1977), mekanin
algilanmasini duyumsal ve zihinsel siire¢ ile iki asamali olarak tanimlarken, zamanin

mekansal deneyimdeki fonksiyonunu Tuan’a benzer sekilde ortaya koyar. Mekan ile
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ilk karsilasildiginda, kisa siirede mekansal 6gelerden gelen uyaricilar ve fiziksel
verilerden olusan “duyumsal siire¢” ve mekana dair bilgilerin zaman i¢inde tekrardan
hatirlanmasi ile gerceklesen ve mekanda ge¢irilmis siireye bagli olarak derinlesen

stire¢ olarak “zihinsel siire¢” tanimlarin1 yapar.

Seamon’un “kabullenegelinmis jestler, hareketler ve rutin davranislar”, benzer
sekilde Merlau-Ponty’nin (1962) “06zne-beden” diye adlandirdigi “eylemler” ile
tanimlandirdig1 beden, insanin bilis oncesi zekasi olusturur. Insan bedeninin
fiziksel bi¢imi diinyayr “burada-orada, yakin-uzak, yukari-agagi, iist-alt ve sag-
sol...(Seamon, 2003, s40)” gibi tanimlamalarla diizenler. insan, bedeniyle diinyay1
gbzlemleyerek, dokunarak, dinleyerek, olgerek deneyimsel diinyasin1 bedeninin

merkezi etrafinda dizenler .

Maurice Merleau-Ponty gibi, Fenomenolojist yazarlar da, zihni 6n plana almaya
calisan rasyonalist tavra karsit olarak sdzel olmayan bedensel diisiincenin 6nemini ve
bedenin giinlilk hayattaki Onceligini savunurlar. D.W. Harding’e gore zihin
tarafindan hilkmedilen bir beden anlayigina karsit olarak, bedenin psiko-fizyolojik
bitlinliigii ile disiliniilmesi gerekir. Bu bakis acis1 kabul edildiginde, sonucunda
biligsel deneyim olarak ortaya ¢iksin ya da ¢ikmasin bedene iliskin pek ¢ok deneyimi
tastyan organizasyon ve tepkilerin varhiginin kabul edilmesi gereklidir (Harding

1974, p. 180; Chandler, 1995).

Felsefi bir arastirma yontemi olan Fenomenolojinin mimarlik sdylemlerindeki
etkileri, postmodernin araziye, yere, peyzaja ve yapmaya iliskin tavirlarin altinda
yatan felsefi yaklasimdan; giliniimiizde beden ve bedenin g¢evre ile etkilesimini
problematize eden yaklasimlara uzanmaktadir. Goérme, dokunma, koklama ve isitme
duyumlarina hitap ederek {ii¢ boyutlu varligr ile mimarligin algilanmasi ve
deneyimlenmesine daha biitiinciil bir yaklagim getirmistir. 1950’lerden itibaren
Gaston Bachelard ve Martin Heidegger’in ¢evirileri ile yayginlagan caligmalari,
mimarhgin fenomeolojik olarak tartisilmasi ve mimarlikta formalist estetikten,
cagdas sublime’a bir yonelimi etkilemistir (Nesbitt, 1996, s.28). Perez-Gomez,

Norberg-Schulz ve Juhani Pallasmaa gibi kimi mimar ve kuramcilar mimarlikta
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fenomenolojik yaklagimlarin izleyen degisen ve ¢esitli yorumlarini yapmisglardir.

Gergek mekana ait mekansal deneyim kavramini gelistirmek, bdylelikle mekanin
tanimlanabilmesi ilgili olarak ortaya ¢ikmaktadir. Mekanin zaman ve harekete baglh
olarak tanimlanmasi, mekani sadece objelerin gozlendigi ve algilandigi pasif bir
mekan olarak degil, dokunma, ses, ve hareket gibi deneyimin degisik kalitelerini

sentez yapan bir mekan olarak daha biitiinciil olarak ortaya ¢ikarilmaktadir.

Mekansal deneyimin boyutlarinin ortaya konulmasindan sonra, mekansal
deneyimin mekan ile ¢esitli seviyelerden kurulan iligkilerini tartisabilmek i¢in, yerin
fenomenolojisi ile ilgili caligmalar1 ile mekan ve yerin algisin1 konuma bagli olarak

aciklayan Edward Relph ilgi ¢ekici bir yap1 olusturmaktadir.

“Place and Placelessness” kitabinda Relph, “yeri” anlamada “i¢indelik ve
disindalik” kavramlarini tartisarak, deneyimin bedensel, duygusal ve diisiinsel
boyutlarinin cografi ve ¢evresel olarak tanimlanmasinda daha sonra izleyen
fenomenolojik ¢alismalar i¢in kavramsal bir agiklik getirmistir (Relph, 1976, s.141,
51, 55; Seamon, 1996).

Gergek anlamda i¢inde ve disinda varolma deneyimlerini; ilgisiz/iliskisiz olma,
analitik ve kopuk olma, yabancilasma ve evsizlik hissi ile tanimladig1 “varolussal
disindalik”; ve diger ucta tamamen ait olma, bir yere baglanma ya da kendini
kaptirma ve sarmalanmishik gibi deneyimler ile tanimladigi “varolussal i¢indelik”

kavramlari ile tanimlayarak, mekansal deneyiminin iki limitini ¢izer.

Mekan ile kurulan deneyimsel iligkiyi en algak baglilik seviyesinden yukariya
dogru, varolugsal disindalik, nesnel disindalik, tesadiifi/ikincil digindalik, vekaleten
icindelik, davranissal i¢indelik, empatik i¢indelik ve varolugsal i¢indelik kavramlari

ile cografi ve gevresel olarak yedi basamakli bir yapida siralar.
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Tablo.3.3 Relph’in “igindelik ve digindalik” modlart (Relph 1976: s. 51-55).

Varolussal digindalik, Bir yerden ayr1 ya da disinda hissetme, yabancilik, gercek disilik,

evsizlik, bilingli olarak ilgisiz ve ilisiksiz tavir,

Nesnel digindalik, Kasitl olarak tarafsiz tavir takinma

yer ya da ¢evreye karsi, nesnel, bilimsel bir tavir

Tesadiifi/ikincil disindalik, | Yerin eylemlerin sadece arka plani olarak algilandig tavir,

Vekaleten icindelik, Yeri gormeden, ikinci elden derin bag kurma. Hayalgiicii ile

yaratici araglar, sanatsal aktivite ile bir yer ile bag kurma

Davranigsal igindelik, Yeri belli sekilde dizilmis nesneler, manzaralar ve eylemlerden

olusan bir kiime olarak algilama

Empatik i¢indelik, Yere kars1 ilgi, empati ve duygusal baglilik gerektiren kasith olarak

bir yeri algilama ¢abasi

Varolussal igindelik, Kasitli ya da bilingli bir diisiince ve tavir olmaksizin yerin

deneyimlenmesi, ait hissetme, derinden yere baglilik ve 6zlem

Insan1 tasarim konusun baslica faktorii olarak igine alan, deneyimlerin aym ya da
benzerlerini gecirmis olma durumu ile baglanti kurmak ve anlamaya yonelik
yaklagimda, empati konusu One ¢ikar. Empati, gegmis deneyimlerden de referans
alarak, diger insanlarin ne hissettikleri ve ne gordiiklerini onlarin bakis acisinda
anlama yetenegi olarak aciklanabilir. Bu a¢idan ele alindiginda, Relph’in kurdugu
mekansal deneyim seviyeleri yapisinin “empatik i¢indelik” modu, tasarim siirecinde

tasarimcinin tasarlanan mekan ile kurmaya calistig1 bagi tanimlayabilmektedir.

Boylece, kiiltiirel bir deneyim nesnesi olarak mimari tasarim {iriiniiniin

algilanmasinda,

» deneyimleyen kisinin mekan1 ve mekansal deneyimi ifade ederken kullandig1
dilin geometrik icerigi (topolojik-kinetik / metrik-statik),
* deneyimleyen kisinin duyularinin

= ve konumunun (i¢indelik-digindalik)

rolliniin fenomenolojik ve deneyimselci bir bakis agisi ile tartisilmasi ile mekansal

deneyime iligkin kavramsal bir ¢erceve olusturulmustur.
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Mimarin fiziksel ve diislinsel ortamini olusturan mimari tasarim arag¢ ve
teknolojileri, tasarimciya fikirleri ve heniiz fiziksellesmemis iiriinii/nesnesi arasinda
aracilik yapar. Tez kapsaminda, mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinde deneyim
konusu, tasarim siirecinde mimarin tasarim nesnesi ile iligkisini diizenleyen alanda
araclarin varligi, kullannmi ve rolii ile ¢ok boyutlu olarak kurulmustur. Mimari
mekansal deneyime ait gelistirilen tanimlarin, tasarim siirecine taginmasi ile mimari
tasarim ara¢ ve teknolojileri baglaminda, mimari tasarim siirecinde mekansal

deneyim imkanlari arastirmasi yapilandirilmistir.

3.2.1. Arac ve Tasarimci

Bir bilgisayar klavyesi, ¢eki¢ ya da bir kalem, kendimizin ve yetimizin bir uzantisi
haline gelen araglardir. Cekicin kolun bir uzantis1 gibi, kolun giiciinii ve etkisini
arttirmak icin kullanilmasi gibi, kalem, klavye ya da fare de, kendi ozellikleri
yoniinde tasarimcinin fiziksel kapasitesini arttirir; yazmak, diisiinmek, ¢izmek gibi
uygulamalarin1 zenginlestirirler. Bazi araclar da, kavramsal giicii zenginlestirip
arttirir. Matematik, bilgisayar, hesap makinesi, eskizler, grafikler gibi araclar hafiza,
hesaplama, tasarim gibi yetenekleri arttirip zenginlestirir. Ayrica araglar sagladiklari
fiziksel ve kavramsal kesinlik ve/ve ya dogruluk acisindan da degerlendirilebilir. Bu
aracglar, aragsal kullanimlari ile tasarimcinin duyular1 ve bilisinin uzantilar1 olarak,
tasarimcinin kavramsal ve fiziksel kapasitelerini arttirarak, ¢evresindeki diinya ile

arasinda aracilik yaparak iletisimi ve etkilesimi saglar, deneyim alanini genisletirler.

Bilisim ve iletisim teknolojilerinin mimari tasarim araglar1 olarak agirliginin
artmasinin bir sebebi, mimarin bina liretimi siirecindeki roliinde meydana gelen
degisiklikten kaynaklanmaktadir. Giincel mimarhigin iiretiminde mimar artik tek ve
merkezi otorite olmamasina ragmen, meslegin geleneksel c¢ekirdegini olusturan
tasarimet kimligi korunmaktadir. Sayilar1 gittikge artan diger baska uzmanlik alanlari
ile ¢evrelenmis olan g¢ekirdek roliindeki mimar, ¢eperlerdeki uzmanlik alanlarina
bilgi saglama ve alma ag1 ile baglanmistir. Bilisim ve iletisim teknolojileri,

cekirdekteki tasarimciya diistinme araglari ve cevredeki digerleri ile iletisim
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araclarii saglamaktadir. Tasarim siireci ve tasarim {riinii arasindaki iliskiyi kuran ve

diizenleyen mimari liretimin yeni yapisini bu arag ve teknolojiler olusturmaktadir.

Bigimleri (ortamlari), gerecleri, teknik ve islemleri ile mimari tasarim siirecinin
teknolojileri, diisiinme, temsil, iletisim ve iiretim teknolojileri olarak da

detaylandirilabilir.

Tasarimci, tasarim siirecinde zihin ve bedeniyle, duyulari, bellegi, biriktirdigi
deger ve yargilari ile roliinii alir. Tasarimci hem temsil teknolojilerinin iletisim dilleri
ve ifade bigimleri, hem de teknolojik araglarin fiziksel ve kavramsal imkan ve
kisithiliklarinin - gercevesinde tasarim siirecini yiirlitmeye ¢alisir. Tasarimcinin
stirecteki deneyimlerini bu temsil teknolojileri ve teknolojik araclarin sagladig

gerceve diizenler.

Yaratict tasarim siirecinde mimarlar, pratigin bir zorunlulugu olarak, ¢izimler,
maketler ve yazilimlar gibi araglar kullanmak durumundadir. Meydana getirilmekte
olan tasarimin bi¢iminin analojik ¢esitlemeleri olan, ¢izimler, maketler, eskizler ve

mimarin fikirlerinin her biri birer temsil araci, temsil teknolojisini olusturur.

Giinliik hayatta iletisim araglari, televizyon, radyo, gazete gibi iletisim sekilleri
icin kullanilmakta iken, ¢izimler, kolaj ve diger gorsel araglar ise mimari tasarimcilar

tarafindan kullanilan grafik iletisim araglarini olusturur.

Gelisen teknolojik araglar, yiiksek islem yapabilme kapasitesi ile mimarligin
geleneksel teknolojik ve geometrik araglarindan ¢ok daha karmasik geometrileri
hesaplayabilmektedir. Kartezyen mantiktan, vektor mantigini da iceren, bdylece igine
hareket ve zaman kavramlarinin da sokuldugu, algoritmik mantik ile ¢alisan sayisal
ortamlar olan bilgisayar gibi araclarla gerceklestirilebilen animasyonlar ve sanal
gerceklikle modelleme gibi temsil olanaklari tanimlama ve gorsellestirme Otesinde

tasarimciya farkli deneyim imkanlarini vaat etmektedir.

Zellner (1999), bu yeni ortamda mimari diislincenin, diger iletisim araglarinin ve
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disiplinlerin mimarliga sizmasina izin vererek, yeni bir nesil ortaya g¢ikarabilme
kapasitesinden bahseder. Mimari tasarimda geleneksel mimari diisiinceyi farkli bir
ortamda gecerli kilmaya ¢alismak yerine, yeni durumun dogasinin anlasilmasi ve
getirdigi olumlu-olumsuz sartlarin tanimlanmas1 hem mimari tasarim siirecinde hem

de iiriiniin yapisinda getirecegi degisikleri anlamakta faydali olacaktir.

Bu c¢aligmanin konusu itibari ile, tasarim aracglari ve teknolojilerine olan ilgim, bir
mimar olmam sebebi ile, konunun teknolojik olan yanina ve teknik bilgilere degil,
sistemlerin dogasini1 anlamak, 6zelliklerin belirlenmesi ile birlikte potansiyelini ve

mekanizmalarini gostermek olarak tanimlanabilir.

Araglarin yaraticilik ve tasarim bilgisine bagl karakteristiklerini ortaya koyan
kriterler, izleyen boliimde, fikirlerin olugsmasinda ve digsallastirilmasinda araglarin
tasarimcinin  “deneyimini” On plana alan bakis agisinda degerlendirilmesi ig¢in

yeniden ele alinacaktir.

Temsil, kavramsal ve islemci giicleri ile gelisen tasarim arag¢ ve teknolojilerinin,
mimarhig ve mekani yeni bir sekilde diisiinme yollar1 olup olmadigini, mimarin
tasarlama, 6grenim ve insa etme yeteneginde meydana getirebilecegi degisimler

arastirilmalidir.

3.3. Ara¢ ve Deneyim Olanaklar1 A¢isindan Degerlendirme Cercevesi

Mimarligin temel probleminin “hayati tasarlamak”™ seklindeki tanimi1 mimarlikta

deneyim konusunun merkeziyetini gostermektedir.

Insanin deneyimleri, bellek ve imgeleminin de katilim ile iiretilen bilgi, bilgiyi
bir nesne, sadece bir veri degil, bir insan yetenegi olarak goren anlayisin tiriintidiir.
Bilgi deneyime, diinya ile bedensel etkilesim yolu ile biriken olgulara dayanir.
Bilgiyi kullanma ve uygulama yetenegini de iceren bu anlayista, bilginin egitimde
kullanilis1, nesnel bilginin kullanilisinin aksine bilginin saglanip aktarilmasina degil,

yeteneklerin gelistirilmesine dayanir (Harris, 2002, s. 297, 282).
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Tasarimcinin, tasarladigr nesnesine olan konumu; iliskisi, uzakligi, fiziksel ve
biligsel boyutlar1 olan bir durumdur. Fiziksel uzaklik boyutunda tasarlama siirecinde
nesnesi ile nesnesinin boyutlari sebebi ile dogrudan iliski kuramamasi ve liretim
stirecinde de yine dogrudan kontrol edememesi gibi faktorler yer alir. Benzer
faktorler, tasarimcinin nesnesine olan bilissel uzakligini da isaret eder. Aracili pratigi
zorunlu kilan sartlar, fiziksel olarak deneyimleyemedigi bu iliskide, nesnesi ile
iletisim kurmaya ¢alisan tasarimecinin, aracilik siizgecinin yanliliklarindan dolay1
nesnesine algisal ve biligsel bir uzaklikta kalmasina neden olur. Tasarim siirecinde
ifadede, algida ve mekan ile kurulan empatik iligkilerde, araciligin niteligi bu

uzakliklan belirler.

Daha onceki kisimda, araglarin araci ve aragsal kullanimlari ile ilgili olarak
saydamlik, siireklilik, nétrliik gibi yaraticilik faktorlerine ve tasarimda bilgi gibi ilgili
konulara deginilmisti. Teknolojik araglar ve temsil sistemlerini, sagladiklari
deneyimler acisindan degerlendirmek, araclari tasarimin ¢esitli siireclerinde ve gesitli
algisal kanallarda (gorsel, dokunsal, bedensel, empatik vb) fonksiyonlar1 agisindan
arastirmay1 gerektirir. Aracglarin agtigr algi kanallarinin = getirdigi  deneyim

imkanlarina karsilik, engelledigi algi kanallarinin da diistintilmesi gereklidir.

Tasarim  bilgisinin  6zel bir ¢esidi olarak yaklasildiginda deneyim,
tasarimci/kullanic1 6znenin, araglari ve araclar1 araciliginda nesnesi ile kurdugu
iletisim bigimleri ve iliskilerin boyutlar1 ile ayirt edilebilir. Tasarim araglari,
tasarimet ile liriin arasinda aracilik yaparken, tasarimci 6znenin, tasarim nesnesi yani
tiriini ile arasinda kendine 0zgii bir iliski kurar. Ara¢ ayni zamanda hem kendi
Ozellikleri dogrultusunda bu iligkiyi diizenler, anlam katar hem de kurulan bu iliski

sonucunda 6zne de nesne de karsilikli olarak degisir.

Imkan ve kisitlamalari ile iliski ve iletisim bi¢im ve tarzlarina gore deneyim tez

kapsaminda ii¢ basliktan olusan ¢erceve Onerisinde incelenmektedir.
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Tablo.3.4. Iliski ve iletisim boyutlarina gore nerilen deneyim cergevesi

[OZNE]«> [ARAC]Tasarim araglarinin etkin kullaniminda duyular
[OZNE ve ARAC]«+>[NESNE]Yaratici tasarim siirecinde ara¢ ve mekansal deneyim
[OZNE]«<>[NESNE]Tasarlama ve yapma iliskisinde aracilik ve deneyim

Tez kapsaminda, mimari tasarim arag ve teknolojilerinde deneyim konusu,
tasarim silirecinde mimarin tasarim nesnesi ile iligkisini diizenleyen alanda araglarin

varhigi, kullanimi ve rolii ile iliskili olarak kurulmustur.

Oncelikle deneyimin ilk boyutu olarak kullanici-arag iliskisinde duyularin énemi
incelenecektir. Tasarim siirecinin yaratict ve tasarimdan iiretime baglanan
siireclerinde tasarim arag¢ ve teknolojilerinin sagladigi deneyimlerin diger boyutlari
imkan ve kisitlamalar cergevesinde ikinci olarak mekansal deneyimde ‘“mekanin
temsiliyet boyutlar1 ve projektif geometriler” ve “empatik i¢indelik ve gorsel alan”

konusu; ii¢ilincii ve son olarak iiretim siirecinin deneyimi ile degerlendirilmektedir.

3.3.1. Tasarim Araglarimin Kullanmiminda Duyularin Onemi

[OZNE] < [ARAC]

Insan diisiincesini diinyadaki deneyimlerine dayandiran Fenomenolojik bakisa
gore, insanin deneyim ve diisiinceleri ¢evresi ile iligkilerini kurdugu ilk aracisi olan
bedeninin fizyolojisi yolu ile yapilandirilmaktadir. Bu bakis, mimari tasarim
stirecinde tasarimctya fikirleri ve iirlinii/nesnesi arasinda aracilik yapan tasarim arag
ve teknolojileri ile tasarimcinin etkilesimini birincil yapar. Aracili siirecin karakterini

belirleyen unsurlarin ilki, tasarim ara¢larinin kullaniminda duyularin roliidiir.
Arag ve tasarimct iligki ve iletisimi deneyim agisindan, araglarin tasarimin g¢esitli
siireclerinde tasarimciya sagladigi duyusal deneyim c¢esitliligi, zenginligi ve seviyesi,

sagladig1 imkan ve kisitlamalar ile degerlendirilebilir.

McLuhan, iletisim araglarmin kullanildig1 her alanda, duyularin tatmin edilme
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seviyesine bagli olan sicak ve soguk medya tanimini yapar. Mesajin1 kullanicisina
yuksek tanimli ileten medyay1 “sicak” ve diisiik tanimli olarak ileten medyay1
“soguk” olarak tanimlar (1964, s.22). Sicak medya “bir duyuyu, yliksek taniml
olarak yiikseltir”. Fotografi yiiksek tanimli ve sicak, karikatiirii ise diisiik tanimli ve
soguk olarak ornekler. Sicaklik ve sogukluk, iletilen mesajin yiiksek ya da diisiik
taniml1 olmasina bagli olarak kullanicinin katilimini gerektirmesi ile iliskilidir. Sicak
medya kullanic1 katilimini gerektirmezken, soguk medya mesajin iletiminde hitap
ettigi duyuya iligkin eksik verinin tamamlanabilmesi i¢in kullanicisinin ¢aba ve

katkisini gerektirir.

McLuhan, zamaninin televizyonunu “soguk” medya olarak tanimlamaktaydi.
Televizyonun ve yayinlarinin gorsel olarak daha diisiik kalitede ve renksiz olmasi
sebebi ile renk, 151k kalitesi, detay gibi gorme duyusunu tatmin etmeye yonelik pek
cok eksigin kullanicis1 tarafindan doldurulmasi gerekmekteydi. Bu sebeple radyo
isitme duyusunu tatmin edici dolulukta sicak bir medya olmasina ragmen, televizyon
olduke¢a diisiik tanimli ve soguktu. Giinlimiizde ise televizyon oldukga 1sinmig bir
medya olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sozlii iletisim bu agidan bakildiginda, mesajin
aktarilabilmesi i¢in karsilikli etkilesim ve katilim gerektiren bir medya olarak
soguktur. Isitme duyusuna hitap eden telefon da, yine hem kendi 6zellikleri hem de

sOzlii iletisim icermesi sebebi ile soguk ve katilim gerektiren bir medyadir.

Yazili kiiltiiriin gelismesinden 6nce bilgi aktarimimin sézel oldugu toplumda
“duyma” kiiltiirel olarak baskindi. Duyma, dikkat gerektiren, bedeni sinirlarindan
genis bir alanda g¢evreleyen ve yiiksek duyarlilikli olarak etkili kilan bir duyudur.
Yazili kiltiiriin gelismesi ile gbz ve gorme, duymaya gore daha etkin konuma
gelmistir (Coyne 1999; McLuhan, 1964, s 49, 151). Mimari tasarim siirecinde de
geleneksel ve kiiltiirel olarak gérme duyusunun baskinligi s6z konusudur. Bununla
beraber, mimari tasarim silirecine iligkin deneyimleri sadece goérme ile ifade

edebilmek miimkiin degildir.

Tasarim siireci gorsel iletisim ve fikirlerin islenmesi siirecleri ile ifade edilmeden

once, fikirlerin ortaya c¢ikmasi ile tanimlanmaktadir. Fikirlerin ortaya cikisi ise
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yaratilmaktan c¢ok bulunmak seklinde yaratic1i atilimlarla, bir seyi daha Once
gormedigimiz bir goz ile gormek ile olmaktadir. Bu sebeple, tasarim aracinin

saglayabildigi gorsel kanallarin zenginligi, yaratici bakisa firsatlar sunacaktir .

Tarihsel stlirecte, mimarhigin duyular ile olan iligkisine bakildiginda, gérme
duyusunun Roénesans’tan itibaren tiim gorsel temsil uygulamalarinda ve de 6zellikle
kurallar1 gelistirilen dogrusal perspektif ile on plana gecisi izlenir. Pallasmaa,
Ronesans boyunca bes duyunun, hiyerarsik bir sistemde, en yiiksek duyu olan
gormeden, dokunmaya dogru siralandigini ifade eder (1996 s.7). Perspektif sunumun
bulusu ile goz algisal diinyanin merkez noktasi olurken algiy1r tanimlamaktan ote,

ayni zamanda sartlayan sembolik bir unsur haline de gelmistir .

Insanm diinyay1 algilayisina hakim gorsellik kiiltiiriiniin ihtiyaclarini ve gorsellik
beklentilerini gelisen sayisal araglarin  kullanimlar1  yiiksek bir seviyeden
karsilamaktadir. Geleneksel ara¢ ve tekniklerin gdrmeyi sabit bir noktaya baglayan
ifade yeteneginden, gorsel alani hareketli olarak ifade edebilme imkanlar ile,
gorsellik beklentilerine devrim niteliginde yeni deneyimleri de katan firsatlar

getirmistir.

Mimari tasarim arag¢ ve teknolojilerinde de iletilen mesajin etkinligini, mesajin
hitap ettigi duyunun tatmin edilme seviyesi ile ilgilidir. Tasarlama, diisiinme, temsil
ve yapmaya iligkin farkli karakterli siireclerde tasarimcinin araci ile iligkisi farkl
duyularin algisal baskinligin1 gerektirebilir. Bununla beraber bir duyunun yiiksek
taniml1 doyurulmasi, kullanicisini pasif alicit pozisyonuna koyabilir, iletilen mesaji
yorumlamaya ve katilima olanak vermez. Sayisal teknolojilerin islem giiciiniin ve
yuksek gorsellik imkanlarinin ikna edici giicii, bu sebeple 6zellikle yaratici tasarim
stirecinin belirsizligin firsat oldugu ilk asamalari i¢in tehlikeli goriilmiistiir. Aracin
yapabildiklerinin ve gorsellestirebildiklerinin biiyiisiiniin yaniltict ve pasiflestirici

olabileceginden endise edilmistir.

Insanin duyularinin  gelisiminde dokunma duyusu &nce gelir. Norobilim

aragtirmalari, ¢ocugun ilk yilinda cevresi ile girdigi fiziksel etkilesimlerin beyinin
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baglantilar gelistirmesini sagladigini gostermektedir. Daha ¢ok dokunsal etkilesim,
daha ¢ok baglant1 kurulmasina ve beynin gelismesine yardimci olur. Teknolojilerin
Ogrenilmesi ile de benzer bir deneyim s6z konusudur. Teknolojilerin 6grenilmesinde
ilk olarak teknolojinin bi¢imi ile fiziksel yakinlagsma etkilidir. Araglarin kullaniminda
zaman ile duyulardan gelen uyarilar beyinde kurulan baglantilar: artarak biriktirir ve
duyular aras1 gergeklesen koordinasyonlar sonucu arag ile saydamlasan bir iliski
kurulur. Coklu duyusal uyar1 saglayan araclarda bu koordinasyon yiiriitiilen tasarim

stirecine dikkati toplar ve daha derin bir iligki kurulmasini saglar.

Tasarimcinin  kullanimda araca ilettigi etkilere aldigi duyusal geri besleme
zenginligi, tasarimcinin aract 0grenmesi ve aligmasina, gerekli motor beceri ve
teknikleri gelistirmesine olumlu etki saglar. Duyusal uyarici daha zengin araclar,
doyurucu sartlar saglayarak ve dikkati toplayarak tasarimciyr arastirmaciliga
yonlendirir. Iletisimin ¢ok boyutlu olarak kurulmasina yardimci olur ve bdylece
yaraticilig1 destekler. Bu agidan, insanin motor-duyu sistemini uyaran fiziksel varligi
olan araglar, bedeni dahil etmeyen sayisal araclara gore daha tercih edilebilmektedir.
Gorme, dokunma, hatta isitme ve koklama gibi pek ¢ok duyuyu ayni anda uyarabilen
fiziksel araclar, tasarimci icin daha zengin bir duyusal deneyim saglayarak dikkati

odaklayarak daha ilgi ¢ekici gelebilmektedir.

Mimarligin madde ile olan yakin iliskisi de dokunma duyusunun siiregteki
etkinligini ve temsiliyetini 6nemli kilar. Kullanilan teknolojinin bi¢imine ait plastik
ya da elastik, yumusak ya da direngli gibi fiziksel 6zellikleri tasarimcinin arastirdigi
mekanin kalitesini verdikleri duyusal geri besleme ile yonlendirici olabilirler. Analog
araglarin dokunsal zenginlikleri ile birlikte, maddelerinin fiziksellikleri dlgtlistinde
islem gorebilme ve ifade edebilme limitlerinden kaynaklanan zayifliklar1 vardir.
Sonucta kalem, kagidin yirtilmadan imkan tanidig: sertlikte ¢izebilir, ya da maket
kartonu biikiilebildigi, kesilebildigi ya da birlesebildigi kadari ile imkan tanir.

Sayisal ortamlar, analog teknolojilerin “fizikselliginden” kaynaklanan siirliliklar
kaldirmakta ve gorsellik agisindan zengin bir ortam olmak ile birlikte, ancak yine

fiziksel ortamlarin saglayabildigi diger duyulara hitap eden deneyimleri saglamak
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konusunda mevcut kullanimda olan teknolojileri ile geri kalmaktadir (Field, 1993).
Analog ya da sayisal olsun fiziksel Ozellikleri ile belli duyularn yikseltirken, bir

baskasini bastirabilmektedir.

Cogunlukla verimlilik ve hiz gibi hedefler ile iliskilendirilen bilgisayarlar, tasarim
siireclerinde sagladiklar1 duyusal veriler agisindan eksiklik, yanlilik ve zihin ve
bedenin ayriligmi giiclendirmeleri ile elestirilmektedir. Bilgisayarin, mimari
tasarimda bir arag, insanin uzantist olarak nasil ¢alistigini anlamak i¢in, yaygin
ivedilik ve iiretkenlik kiiltiirii sartlariin 6tesine bakmak gereklidir. Mimari tasarim
icin bilisim tabanli ara¢ tasariminin hedefleri, tasarim siirecinde ve yaraticilikta
duyularin roliiniin incelenmesine dayanan ve duyusal verilerin arttirilmasini

hedefleyen arayiiz ve arabirimlerin tasarlanmasi ve kullanimidir

Analog araglar ile karsilastirildiginda bilgisayarin isleyisinde el, goz ve zihne gore
ikincil pozisyondadir. Mevcut dijital ortamin gereci olan giiniimiizde yaygin olarak
kullandigimiz ¢aptaki bilgisayar teknolojilerinde iki standart (haptic) dokunum
araylizii olan klavye ve fare, simdilik bir iletisim ve etkilesim aracist degil, bir
eylemin aracisi roliindedir. Ekrandaki imleg el ve gz koordinasyonu ile zihinden ele
tek yonlii gergeklesen bir bilgi akisi ile yonetilmektedir. Diger yonde bir bilgi
akisinin olmamasi, giincel durumda analog araglar ile karsilastirildiginda sayisal

teknolojilerde elin bilgi edinmede roliiniin olmadigin1 gdsterir.

Bilisim teknolojilerinde, “Insan-makine etkilesimi (Human Machine Interaction —
HMI)” caligmalarinin ilgi alaninda giren duyularin ara¢ kullaniminda etkinliginin
arttirtlmasi bu deneyim zenginligini saglamay1 hedefler. Tasarim araclarina gomiilii
bilgisayim ve yiikseltilmis gerceklik imkanlari, kuvvet geri bildirimli dokunulabilir
araylizler ve arabirimler insan-makine etkilesimi toplulugunun ¢alisma
{iriinlerindendir. Ornegin, ¢ok derinden i¢sellesmis bir teknoloji olan kalemin eskiz
teknolojisindeki kullaniminda el-gdz-zihnin koordinasyonundaki siirekliligi, dijital
teknolojilerin araglarinda ve temsil sistemlerinin isletilmesinde yeniden tanitmak

lizere calisilmaktadir.
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Biitiin teknolojilerin, bir insan yetisinin fiziksel ve ruhsal uzantilar1 oldugu
fikrinin arkasinda, bu teknolojileri kullanmak icin gerekli olan teknik, araci
teknolojinin sirlarin1 saklayan ve insan deneyimlerini programlayan, deneyiminin

mekansal ve bicimsel bazi 6zelliklerini saklayan bir perde gibidir (Kroeker, 2001).

Tasarim araglarinin yaraticiliktaki rolii ile tartisildigi kisimda, araclarin
kullaniminda saydamligin 6neminden ve aracin tasarimindan kaynaklanan islemler
arasinda bulunabilecek “dikis izlerinin”, siireksizlikler, duyular ve zihin arasinda
koordinasyon bozulmasina sebep olacagindan bahsedilmisti. Coklu duyusal
etkilesimlerin siirece getirdigi deneyim zenginligi saydamligi zorlayabilmektedir.
Zaman i¢inde kullanimda yetkinligin saglanmasi1 saydamlagsmay1 ve bdylece araclarin
sundugu duyusal deneyimlerin stirekliligini getirir. Saydamlik bu agidan bakildiginda
olumlu bir 6zellik olmak ile birlikte, ayn1 zamanda tasarimecinin aracin yanliliklarina
kars1 elestirel uzakligin1 koruyamamasina da sebep olabilir. Higbir tasarim aracinin
notr olmadigi goéz oOniine alindiginda, aracin yanhiliklarimin farkinda olunmasi,
yorumlayict tavri aktif tutarak, tasarim siirecinde potansiyel bir deger olarak

kullanilma firsatin1 getirecektir.

Kullanimin fazla zorlu ve yabanci oldugu aracglar hantal ya da kullanigsizlik ile
tanimlanabilirken; bazen fazla farklilik tagimayan ¢ok entegre olmus araglarin da
tasarim adina kigkirtict bir fark yaratmayacak kadar Onemsiz olmasi sebebi

potansiyel bir deger olarak goriilmemekte ve ilgi cekmemektedir (Coyne, 2000).

Tasarim arag ve teknolojilerinin sagladigi duyusal-algisal ortam, analogdan
dijitale gegiste 6zel bir problem olarak gdze carpmaktadir. Insa etmenin biitiin
duyular ve tam bedensel katilimla dogal bir eylem olarak yiiriitiildiigii ustalik
donemlerinden itibaren; meslek olarak mimarligin ortaya ¢ikisinda dnemli rolii olan
ara¢ ve teknolojilerinin inga etme eylemindeki bedensel etkinlik alani, duyusal-
algisal agidan giderek azalip zayiflamistir. Sayisal teknolojiler ile ortamin da
tamamen degismesi ile ayni zamanda hem bedenin ve duyularin eksikligi tasarim
ara¢ ve teknolojilerinin liretilmesinde bir beklenti yaratmis, hem de bedenin ve

duyular, bir konu olarak daha 6nce hi¢ olmadigi kadar 6nemle tartigilir olmustur.
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3.3.2. Yaratici Tasarim Siirecinde Araglar ve Mekansal Deneyim

[OZNE ve ARAC] <« [NESNE]

Tasarim siirecinde tanimlanan mekansal deneyim, mimarin fiziksel ve diisiinsel
ortamini olusturan tasarim arag ve teknolojileri araciligi ile kurulur. Mimarin tasarim
nesnesi ile iliskisini diizenleyen tasarim ara¢ ve teknolojilerinin sagladigi
deneyimlerin boyutlar1 imkan ve kisitlamalar c¢ercevesinde ikinci olarak yaratici

tasarim siirecinde mekansal deneyim imkanlari ile tartisilacaktir.

Yaratict tasarim siireci incelenirken her konu ve kavramin oncelikle tasarimsal
diisiince ile olan iliskisi acisindan tartisilmasi gerekir. Tasarimsal diislince, tasarimsal
fikirlerin ortaya ¢ikisi, ifade edilmesi, islenmesi ve iletisimi siireglerinde yaraticilik,
sOzsiiz, ortiilii ya da acik bilgiler, bellek gibi faktorler ile tanimlanmaktadir. Genel bir
kavram olarak deneyim, tasarim siirecinde bilginin 6zel bir ¢esidi olarak, yaratici

tasarim silirecinde tasarimsal diisiincede pek ¢ok farkli sekilde etkili olmaktadir.

Tasarimc1 mimarin tasarim alam1 ve konu ile ilintili gegmis gercek mekansal
deneyimleri, birikimleri tasarim siirecine bilgi girdisi olarak dahil olur. Mekansal

deneyim bu acidan tasarimsal diisiinceyi destekleyen bir faktor olarak ele alinabilir.

Gergek mekan ile kurulan iligkiye dayanan mekansal deneyimler, heniiz
gerceklesmemis ve fikirler halinde olan mekan ile kurulacak iliskiyi anlayabilmek ve
anlatabilmek yoniinde bir mekansal deneyim imkani kavraminin olusturulmasina

yardimci olacaktir.

Tasarim siirecinin yaratici/dinamik ve statik/temsil asamalarinda 6zel bir bilgi
cesidi olarak deneyimin yaraticilik, tasarimsal diisiince, fikirlerin ortaya konulup
islenmesinde rolii; tasarimin teknolojik ve temsil araglarinin mekansal deneyimi
saglama ve destekleme bi¢im ve imkanlari; ve tasarimci-kullanicinin bu teknolojileri

kullanabilme becerileri ve yetkinligi ile tanimlanabilir.
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Tasarim ara¢ ve teknolojilerini, birer deneyim teknolojisi olarak arastirirken,
McLuhan’in ve Cohen’in farkli yaklasimlari ilging birer bakis agis1 olusturmaktadir.
McLuhan araglari1 “insanin uzantilar1” diinyadaki varligi ve deneyimlerini genisleten,
yayan her sey olarak genelde iletisim teknolojileri ile ilgili olarak tanimlamaktadir.
Renato Cohen ise teknoloji konusunu “insan teknolojisi” olarak genis anlamda biitiin
“fenomenolojik deneyimlerin teknolojisi” olarak tartisir (Birringer, 2003).
Teknolojiyi aym1 zamanda hem McLuhan’in medyay:1 tanimladigi gibi “insanin
uzantilar1” olan makinelerin teknolojisi, hem de insanin igsel teknolojisinin biitiinii
olarak goriir. Fenomenolojik deneyim teknolojilerine, zihinsel ve ruhsal olarak
seyahat ve hareket edebilme, sezgilerini ve cesitli gorsellestirme yollarini, hatta
gerceklik algisin1 degistiren Saman kokenli yollar ve araglarin kullanabilmesini dahi
ekler. Boyle genisletilmis bir agidan yaklasildiginda, ara¢ ve teknolojileri bedensel,

zihinsel ve hatta ruhsal uzantilar olarak tanimlamak mimkiindiir.

Tez kapsaminda, yaratici tasarim siirecinde, tasarim ara¢ ve teknolojileri
tarafindan saglanan “mekansal deneyimin” c¢ercevesi, tasarim fikirlerini

tasarlanmakta olan mekan ifade etmek ve anlamak agisindan

= ilk olarak tasarim nesnesinin temsili ile ilgili olarak tasarim arag¢ ve

teknolojilerinin “mekansal temsil 6zellikleri”;

= ve ikinci olarak tasarladig1 mekan ile kurdugu iliskide tasarimci 6znenin temsili

ve konumu acgisindan “i¢indelik” ile arastirilmaktadir.
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3.3.2.1. Mekanin Temsiliyet Boyutlar: ve Projektif Geometriler

Mekansal temsil konusu, tasarim araglar1 ile mekanin hangi 6zelliklerinin nasil
ifade edilip c¢alisilabildigine ve iletisim bigimlerine iliskin bir arastirma olarak
kisitlanabilir. Temsil teknolojileri ve teknolojik araglarda mekansal deneyim konusu,
bu kisimda mekanin temsiliyet boyutlar1 ve projektif geometriler iliskisinde

arastirilmaktadir.

Bir iletisim meslegi olarak da tanimlanabilen mimarlikta iletisim, yazili ve sozlii
kelimeler ile yeterli bir bigcimde saglanamaz. Fiziksel bi¢imleri ile nesneleri, 1giklart,
golgeleri, renkleri ve hareketleri ile yasayacak mekani anlatabilmek ydniinde
fikirlerin ifadesi ve etkili iletisimine yonelik olarak ¢ok ¢esitli araglarin kullanimi s6z

konusudur.

Ozellikle kollektif tasarim siireclerinde, tasarim fikirlerinin kisilerin barmdirdig
ortiik bicimlerden acik hale getirilip ifade edilebilmesi ve bilgilerin iletisiminin tiim
katilimcilar tarafindan anlasilirh@min saglanmasi gereklidir. Ornegin eskiz, fikirler
asamasinda gorsel diisiincede ¢ok dnemli bir teknik olmak ile beraber ¢ok kisisel bir
siirec olmast sebebi ile fikirlerin diger kisilere anlasilabilir sekilde agik hale

getirilerek iletisimi ¢ok giictiir (Dyson, 2003, 5.1).

Teknolojik araclar ve temsil sistemleri, temsil teknolojileri 6zelinde tasarim
siirecinde mekansal deneyim konusunun iletisimine farkli cevap verirler. Mimari
diisiincelerin ve bilgilerin iletisimi icin geleneksel olarak plan, kesit, cephe, cesitli
tekniklerde ii¢ boyutlu temsiller, grafikler ve maketler gibi bazi gorsel araglar
kullanilmaktadir. Kesfe dayanan dinamik tasarim siirecinde eskizler, fotograflar,
maketler hatta karalamalar her biri kendi amacina hizmet eden “...mimari diisiince
ve bilgiyi, farkli dilizlemlerde farkli bir iliski ve anlama bigimiyle
tiretmeyi...(Yalinay, 2005, s.33)” saglayan birer iletisim araclaridir. Temsil
teknolojilerinin her biri kendi basina bir dili kurarken, iletisimi bu dilin kapasitesi

cercevesinde saglar.
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Cizimler, maketler ve dijital dosyalar, fiziksel bir yapiy1/bi¢imi temsil etmek i¢in
kullanilan, ¢ogunlukla degisen derecelerde nesnelerin fizikselligini ve degismezligini
anlatan temsil teknolojileridir. Ger¢ekte mekan ise, hem maddesel hem de zihinsel
boyutlar1 olan bir konu olarak, fiziksel olan ve olmayan 6zellikleri ile ancak farkl
araglarin kismi ifade ve temsil olanaklarmin beraber kullanilmasi ile yaklasik bir

butinluk ve tutarlilikla temsil edilebilir.

Mimarhigin fiziksel kalicilik iddias1 ve geleneksel temsil araglarimin gorsel
kalicilik etkisi ile tasarim siirecinde mimarligin algilamasi genelde statik bir deneyim
olarak ortaya konulmustur. Geleneksel olarak mimarliga ait bi¢im ve kavramlar {i¢
boyutta tanimlanmaktadir. Bu kavram ve boyutlar, ¢esitli araglarin kendine 6zgii yol

ve bi¢imleri ile temsil edilir.

Konumu belirten nokta, mimarhigin ilk boyutunu olusturur ve temsil eder.
Mimarlik ve mimari temsilin ikinci boyutunda diizlemde sinirlar ve iliskili fikirleri

ifade eden cizgiler, sekiller ve tanimlayici semboller yer alir.

Mimari temsilde iiglincii boyut ¢izim ile ifade edilirken ¢izgiler ve sekiller, kiitlesi
ve hacmi olan diizlemler ve nesneleri temsil eder. Coklu iki boyutlu ifadelerin farksiz
ve es kalite olarak bir araya gelmesi ile temsili bir ii¢ boyutlu model olusturulur.
Ucgiincii boyutun ¢izim ile ifadesinde, bir cerceve ile temsil edilen gézlemcinin sabit
durus ve bakisi ile perspektif ifade ve gorsellestirmeler de yer alir. Maket ile temsil
edilen tiglincii boyutla, mimari {iriiniin var oldugu ii¢ boyutlu fiziksel gergekliginde
oldugu gibi yiizeyler dokunulabilir ve mekansal Ozellikler tanimlama ve ayirt

edilebilme agisindan daha fazla bilgi ve belirleyici 6zellik ile temsil edilebilirler.

Gergek mekansal deneyim ise statik degildir. Mimarliga ait bi¢cim ve kavramlar
sadece geometrik boyutlar ile tanimlanamaz. Yasanan mekanda, mimari mekanin
dordiincii boyutunu hareket olusturur. Iki boyutlu bir ¢izim veya ii¢ boyutlu bir
makette statik olarak algilanan ¢izgiler ya da dokular zaman i¢inde degismemektedir.
Fakat ger¢cek mekanda gozlemci zaman icinde c¢ok yonlii hareketlilige sahiptir.

Mekan nesnesi ile gozlemci tarafindan degisen perspektiflerin siirekliliginde hem
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gorselligi ile algilanir hem de ve bedeni ile mekanin fiziksel varligi ile yonlenir,
karsilikli etkilesime gecer. Mekansal deneyimde hareket, bigimlerin {i¢ boyutlu statik
algilanmasindan daha zengin bir etki yaratir. Pozisyona bagli olarak mekanin
goreceli ve degisken algisini ortaya koyar. Dolayisi ile bu boyutun temsili de hacim,
kitle ve dokuya ait statik bilgilerin 6tesinde degisken dinamik bir olasiliklar alanini
kapsar. Tuan (2001), insanin “mekansal yetenegi” olarak tanimladigi mekani

algilama deneyimini, duyular1 ve hareketine baglar.

Temsil teknolojilerinin bu boyutlar1 gergek mekanlara ait farkli o6zellikleri
tanimlar. Konum, smrhliklar, hareketler, yonlenmeler, iligkiler, akislar ve
etkilesimler gibi kavramlar, mimari tasarim siirecinde farkli temsil teknolojileri ve
teknolojik araglarin ifade giigleri i¢inde degisen oranlarda temsil edilen gercek
mekanlara ait 6zelliklerdir. Tasarim ara¢ ve teknolojileri bu dort boyutlu mimari

temsil problemine farkli bigimlerde cevap verirler.

Bu boyutlarinin gergek ya da onerilen bir mimari mekani temsil etmesi ancak bir
insanin varlig1 ile meydana ¢ikar. Merleau-Ponty, mekansalligin sifir derecesini, sifir
noktasini algilayan gozlemcinin varlig ile tanimlar (1964, s.178). Mekan sadece
Descartes’in tanimladig1r disaridan gozlemlenebilen ve kurulabilen nesneler arasi
iliski agindan degil, bir gézlemcinin varlig1 ile tanimlanmaya baglanabilir (Davies,

2003b).

Biitiin geleneksel temsil teknolojileri goérme duyusunun {icboyutlu tasarim
bilgisinin iletisimindeki rolii iizerine kuruludur. Geleneksel temsil sistemleri, ii¢
boyutlu nesnelerin iki boyut lizerinde duragan goriiniislerini temsil etmek tiizere
projektif geometrilerden yararlanirlar. Projektif geometriler, géziin temsil sisteminde
bir noktaya yerlestirilmesi ile yapilan geometrilerdir. Mimari tasarim siirecinde
bicimlerin bilgisinin iletisimi, Projektif geometrilerin bilgisine dayanir. Mimari
tasarimda nesnelerin bi¢imleri, c¢ogu zaman geometrik yapilarinin projektif
geometrilerin temsil edilebilme kapasiteleri ile sinirlanmaktadir. Merkezi izdiisiim
(dogrusal perspektif), paralel izdiisiim (aksonometrik, isometrik vb), ortografik

izdiistim projektif geometrinin baslica yontemleridir.
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Sekil.3.1. Perspektif Kartezyen Koordinat sistemi

Projektif geometriler temsil sisteminde go6ziin yerlestirildigi noktaya gore
kartezyen koordinat sisteminin farkli kurulum tekniklerinden olusur, segilen bakis

acisina gore bagil ya da nesnel-metrik temsillerini tiretir.

Kartezyen koordinat sitemi, Rene Descartes’in (1596-1650), “Geometri (1637)”
adli eseriyle ortaya koydugu analitik geometrisi i¢in gelistirdigi bir uygulamadir.
Geometrik bicimleri sayisal ifade etmek ve temsilden sayisal bilgi edinmek igin
kullanilan bir tekniktir. Temelde iic boyutlu bir 1zgara sistemi olan koordinat
sistemini kurarken, Descartes’in Ronesans doneminde ressamlarin biiyiik resimler
yaparken  konuyu bir 1zgara ile parcalara  bdlerek  uygulamalarmi

gerceklestirmelerinden etkilendigi iddia edilmektedir.

Projektif geometriler, on bes ve on altinci ylizyillarda ressamlarin, ti¢ boyutlu
cisimleri iki boyutta temsil etme isteginden dogmustur. Gorme duyusunun
problemlerine deginmektedir. On yedinci yilizyllda Desaurges’in (1591-1666)
geometri yaparken, gbzii bir noktaya yerlestiren dogrusal perspektifin kurallarim
koymast ile tarihlenir. Projektif geometriler, ¢ogunlukla merkezi, dogrusal
projeksiyon ile bilinirler. Desaurges’in perspektif tekniginde, kartezyen koordinat
sistemi diizlemsel ya da agili olarak kurulabilmektedir. Nesnenin goriiniisleri

diizlemsel yiizeylerinin birbirine ¢atilmasi ile ortaya ¢ikarir. Sonsuza giden ¢izgilerin
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bir noktada kesisecegi prensibini genel bir durum, Euclid’in paralel c¢izgilerin
gercekten paralel olduguna iliskin varsayimini da 6zel bir durum olarak kullanan bir
temsil sistemini ifade eder. Descartes’e gore Desaurges’in teknigi “bilimsel olarak

anlagilmazdir... (Perez Gomez, 1997, s 134-136)”.

Projektif geometrilerin tanimi, Gaspard Monge’nin (1746-1818) Tasar1 geometri
ile li¢ boyutlu nesneleri sistematik olarak iki boyut iizerinde tanimlayan
prensipleriyle daha genis bir tanima gelmistir. 1795’ten itibaren Monge, Ecole
Polytechnique’te tasari geometri O0gretmeye baslamis ve tasari geometri modern
miithendislik ve mimarlik i¢in 6nemli bir ara¢ olmustur. Temelleri hem geometriye
hem cebire dayanan Tasar1 geometrinin iddiast dogru bir model ortaya koyuyor
olmaktir. Monge’nin (1746-1718) tasar1 geometrisinde koordinat sistemi ortogonal
lic boyutlu sonsuza uzayan bir matristir. Nesne seffaf bir kutu iginde, kartezyen
koordinat sisteminde canlandirilir. Nesnelerin, birbirine doksan derece a¢1 ile duran
yonlerden goriinlislerinin hayali kutunun yiizeylerine paralel izdiisiimleri ile iki

boyutlu goriintiileri elde edilir.
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Sekil.3.2. Tasart geometride seffaf kutunun agilmasi
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Isometrik ve aksonometrik perspektif olarak bilinen paralel projeksiyon teknikleri,
tic boyutlu nesneyi, iki boyut {izerinde ii¢ boyutu ile “nesnel” olarak temsil etme
cabasidir. Perez Gomez, aksonometrik perspektifi “dogru olma” iddias1 ile “kendini
dogrulayan, kendine gore temsil eden” olma arasinda bir temsil asamasi olarak
degerlendirir (1994, s 307-308). Paralel projeksiyonlarin nesnellik iddiasi, bu
projeksiyon ¢izim tekniklerine teknolojik verimlilik, iletisimde bilgilerin aktariminda

dogruluk argiimani ile gii¢c katmistir.

Projektif geometrilerde mimarlik genellikle duragan bir deneyim olarak temsil
edilmektedir. Geleneksel olarak kabul edilen temsil sistemlerinin dayandig ilk g
boyut, tasarim {riiniinii nesneler ve semboller ile daha soyut bir seviyeden ifade
ederken, dordiincii boyut, hareketi ve dolayisiyla zamansalligi, bir ¢evre ve eylemin

varlig ile temsil edilmeyi gerektirir.

Cizim teknikleri belli 6zellikleri belli bir sekilde gormemizi saglarken, diger
gdérme bicimlerini ihmal etmesi, tasarim siirecinde mekani anlamamiza anlatmamiza
iligkin sartlayici da olabilir. Temsillerin hangi 6zelligi giiclendirdigi kadar hangisini

zayiflattiginin da farkinda olunmasi gereklidir.

Ortogonal iki boyutlu ¢izimler, ger¢ek gdrme deneyimi ile ilgili olmayan bir
sistem ile mekan ve bicimi tanimlar. Secili bir bakisa oncelik veren perspektif,
mekan anlayisini zayiflatmakta, bi¢im ve mekana iligkin fikirleri gérmenin baskinligi
ile smirlamaktadir. Iki boyutlu ortogonal iiclii (plan, kesit cephe) temsiller kadar
giivenilir olan ama perspektif kadar yaniltici ve bilimsellikten uzak olmayan paralel
projeksiyon teknikleri aksonometrik ve izometrik perspektifler “dogru” bir iig¢
boyutlu temsil olma argiimani ile dnce miihendislik okullarinda kabul gormiis, daha

sonrasinda yirminci yilizy1l basinda mimarlikta giiclii etkilerini gostermistir.
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Sekil.3.3. Agnes Denes (1978). Kiip.

Yirminci ylizyillin basinda fizikte izafiyet teorisinin yarattigt devrim, etkisini
resimde Kiibizm ile gosterdiginde, Ronesans’tan sonra nesnelerin algisit ve temsili
konusunda ¢ok 6nemli bir atilim olmustur. Konunun, nesnelerin birkag¢ a¢idan birden
es zamanli goriiniisleri ile sunuldugu Kiibist resimde, zaman bigim iligkisinin algisi
yorumlanmaktadir. Mekansal deneyim, kolaj teknikleriyle zaman i¢inde nesnelerin
degisken algisin1 temsil eden dinamik bir ifade kazanmistir. Provokatif giicii ile
kolaj, rasyonellestirilmis bakisa karsi énemli bir durus ve temsil teknigi olmustur.
Bilgisayar ortaminda imaj iiretim tekniklerinin de temelinde olan mekanin zaman
icinde coklu ifadelerini birlestiren kolaj teknigi iki boyutta {i¢ ve dordiincli boyutun

temsilini yapabilmesi ile projektif geometri temsillerinden farklilasmaktadir.

Gergekligin soyutlamasini temsil eden geleneksel temsil teknolojileri olan
cizimler diizlemsel, maketler hacimselligi gosterirlerken, kendileri de birer nesne
olarak fiziksel diinyada, fizikselliklerinin 6zellik ve sinirlamalari ile mevcut olurlar
(Field, 1993). Analog olarak tanimlanan bu temsil sistemleri ancak nesnel

ozelliklerinin izin verdigi 6l¢iide tasarimcinin gergekligi temsil etmesine izin verirler

Analog kelimesinin kullanimlari, bu temsil teknolojilerini ifade etmekte

anlamhdir. Analog, verilerin degisken uzunluk, genislik, voltaj ya da basing gibi
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Olctilebilir fiziksel 6zelliklere sahip bir ara¢ olma ya da boyle bir aracla iligkili olmasi
ile tanimlanabilir. Analog sistemlerde, diinyanin bir pargasinin bazi fiziksel
ozellikleri, diinyanin daha kii¢iik, daha hareketli birer par¢asinda kaydedilir. Belli bir
soyutlama seviyesinden bu iki Ornek, diinyanin Olgiilebilir birer parcasi olarak
birbirinin analogu olur. Analog bir sistemde, 6zgilin verilerden bozulma olmadan

kopyalar iiretilemez (Carpo, 2002).

Plan, kesit, cephe ¢izimleri, ¢esitli {i¢ boyutlu ¢izim teknikleri ve maketlerden
olusan geleneksel temsil sistemleri; kalem, cetvel, gonye, kesici, yapistirict gibi
teknolojik araglarla gergek fiziksel mekanin iiretilmis analog kopyalarmi olusturur.
Mimarin geleneksel aletleri cetvel, gonye, paralel gibi araglar, ancak FEuclid
geometrisi tanimi i¢inde kalan bi¢imleri hesaplama ve temsil liretme konusunda
pratiklige sahiptirler. Daha karmasik ve diizensiz geometrilerin hesaplar1 igin

kullanim ve hassasiyetleri sayisallarina gore daha diistiktiir.

Sinirlanmis fiziksellikler lizerine kurulu analog temsil teknolojilerinden farkl
olarak sayisal teknolojiler ile iiretilen temsillerde, ayn1 zamanda hem diizlemsel, hem
de sanal ortamlarda hacimsel temsiller gelistirilebilmektedir. Bunun ile birlikte,
alternatif bir gerceklik diinyasinda soyutlamada, 6l¢ii ve 6lgegin gercek ve birebir
oldugu, fiziksel oOzelliklerin ve dinamiklerin benzetimlerinin olduk¢a gercekei

uretilebilmesi mimkiindr.

Sayisal olan, verileri sayisal bi¢imde okuyabilen, yazabilen ya da depolayabilen
araglarla ilgili ya da elektrik veya elektromanyetik sinyallerin kullanilmasi ile 0 ve
I’lerle ifade edilen, depolanan ya da iletilen veriyi tanimlar. Sayisal sistemlerde
0zgiin verinin her kopyasi aynidir, hatta orijinal terimini uygulamak zordur (Carpo,

2002).

Mimari {iriiniin ilk ii¢ boyutunu statik iki boyutlu diizlemlerde temsil eden
geleneksel temsil sistemlerinin  analog ya da sayisal teknolojiler ile
gergeklestirilmesinin semboller ve sonucgtaki mekansal ifade agisindan bir farki

bulunmamaktadir. Fakat, gerek tekrarlayan gorevlerin verimlilik ve ivedilik ile
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gerceklestirilebilmesi; gerek iiretilen tek bir sayisal modelden istenildigi kadar ¢ok
sayida iki ve ti¢ boyutlu temsillerin ve imgelerin ayn1 kolaylikla iiretilebilmesi; ve en
onemli olarak da gerekse islemci giicleri ile farkli cesit geometrik iglemlerin

yiirtitiilmesi konularinda, sayisal teknolojilerin iistiinliigii s6z konusudur.

Analog ve Dijital ortamlarda iki boyutta gerceklestirilen temsil sistemlerinin
sonuclarinin ayni olmasina ragmen, siireclerinde ¢ok temel bir farklilik tasarim
islemlerinin yiiriitilmesinde, temsil ettikleri mimari tasarim iriini ile olan
iligkilerindeki uzakliktir. Analog ortamdan dijitale gegis ile temsiller materyal

Ozelliklerini kaybederken iiriinle olan iliski daha da kopmaktadir.

Geleneksel analog temsil sistemlerinde nesne seffaf bir kutu iginde, kartezyen
koordinat sisteminde canlandirilir. Islemler, nesnenin kutunun yiizeyleri {izerine
diisen iki boyutlu goriintiileri lizerinde, kutunun disindan yiiriitiiliir. Mimari tasarim
irlinii nesne bu soyut pargalarin beraber okunmas ile “sanal” olarak iiretilir (Allen,
1999, s.246). Analog temsillerin siirecinin tersine, sayisal teknolojilerde, once
tasarlanmakta olan nesne dogrudan {i¢ boyutta modellenir, es zamanli olarak igten
yanstyan goriintiiler, seffaf kutunun disinda geleneksel temsil sistemlerinin sayisiz
tiretimini gergeklestirebilir. Seffaf kutunun i¢ini disina ¢ikaran dijital ortamda temsil,
tasarimctyl nesnesine daha yakinlagtirmaktadir, tasarimci seffaf kutunun igine

miudahale edebilmektedir.

Analog temsilin nesnenin goriintiisiinden sanal iiretimine olan yoniinii; dijital
temsiller nesnenin sanalda tiretiminden goriintiilerinin tiretimi yoniine tersine gevirir.

Boylece, temsillerin iiretiminde detaylar da giderek 6nem kazanmustir (a.g.e.s. 248).
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Temsilin Temsilin yapisi Temsil teknigi Maddenin
bigimi
Gergekligin temsili (fizikselligin)
Gergege uygunluk temsili
Maket Dokunsal Dokunsal Ve Olgekli kiigiiltme Maddenin
Ug boyutlu | gdrsel benzetim Gorsel, maddesel, kendisi ya da
benzerlik benzetimi
Cizim Dokunsal Gorsel benzetim Olgekli kiiciiltme Sembol ile
Gorsel benzerlik temsil
ya da
sembolik referans
Sayisal Sanal, Gorsel benzetim Gorsel benzerlik Maddenin
modelleme | (Dijital Sembolik benzetim | Cizim ya da maket | benzetimi
dosyalar) benzetimi

Sayisal ortamlarda gerceklestirilen statik ve dinamik gorsellestirmeler daha ¢ok
kontrol ve islem yapma kolayli§1 ve iiretkenlik saglarken, sonuglari gormek
acisindan analoga gore daha az caba ve maliyet gerektirmektedir. Tasarim nesnesi ile
tasarimet ve diger kisiler arasinda bilgi aktariminda daha az veri kayb1 daha basarili
bir iletisim saglamaktadir. Sayisal ortamlarda temsil, ikna edici gorsellestirmelerinin
gercekligi ile, kendi kendini ifade edebilme ve anlasilabilme konularinda, diger

temsil sistemlerine gore boylece daha basarili olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sayisal temsiliyet ve teknolojik ortamlarint donanim ve yazilimlari ile beraber
igeren bilgisayar, mimarligin dogasini tasarimin bilis ve temsil siireclerinde oldugu
kadar, organizasyon ve deneyim seviyeleri agisindan da Onemli bir sekilde
etkilemistir. Sanal gerceklikle yapilan modelleme ile tasarimciya mimari mekanin
dordiincii boyutunu temsil etme imkani ile birlikte “dinamik ve {i¢ boyutlu” bir

deneyim sunmaktadir.

Mimari tasarim temsil ve iiriinlerinin bu dort boyutlu taniminda, bedenin birinci
dereceden yorumlama yetenegi olan gérme One ¢ikmaktadir. Mimari mekan ve
deneyimini, ¢ogunlukla nesnelerin statik ya da dinamik goriilmesinden ibaret ele

alinmaktadir.
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Gelisen sayisal tasarim aracglar1 ve arabirimleri mekani olusturan unsurlar1 gérme
disinda baska parametrelere de baglayabilmeyi vaat etmektedir. Dijital teknolojiler,
herhangi bir sekilde 6lcebildigi pek cok veriyi sayisallagtirma teknigi ile ortamina
terciime edebilir. Sayisallastirilan verinin nasil degerlendirilecegi tasarimcinin ilgi,

yorum ve dijital ortamin islem bilgisine hakimligi ile sinirlidir.

Gelisen modellerinde kuvvet geri beslemesi yapabilen data eldivenleri, basliklar,
sinemada kullanilan kostiimlerle bedeni tarayarak hareketini tespit ve kayit edebilen
teknolojiler ve gelismekte olan ¢ok daha fazlasi yavag yavas biitiin meslek alanlarina
sizmaya baslamistir. Bagka bir iilkede robotlar ve iletisim teknolojileri ile micro
cerrahi operasyonlar1 dahi diizenlenebilmektedir. Mimarlik alaninda da, dokunma ve
gorme duyularinin araglart olan ellerinin ve goziiniin sayisal ortamda temsil
edilebilmesi ile sayisal teknolojiler ile dnce seffaf kutunun icine miidahale edebilen
tasarimci, bu defa seffaf kutunun ve nesnenin i¢ine de girebilmektedir.
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Tasarimcinin bedenini kartezyen koordinat sisteminin igine getirebildigi gibi,
miizik ya da hiz, akis gibi baska sayisallastirilabilir veriler, gelistirilen algoritmik
islemlerle tanimlandig1 sekilde ayni1 ortama sokulabilmektedir. Bu a¢idan
bakildiginda gelecege yonelik bir projeksiyon yaparsak, sayisal teknolojiler,
sayisallastirabildikleri her seyi bu sistem i¢inde tanitabilirler. Bu “gelismekte” olana
dair ve “gelecek” jargonu, Coyne’nin deyisi ile “heniiz degil” mimarhga pratik
bakilan ¢evrelerce rahatsizlikla izlenmek ile beraber, mimarlik {izerine diisiinme

cercevesini ¢cok gelistirmistir.

3.3.2.2. Icindelik ve Gorsel Alan

Tasarlanmakta olan mekan, fiziksel varligindan 6nce, barinma ve bir yerde olma
etkisi ile anlamlidir. Mimarin zihnindeki bir 6neri halindeki tasarlanmakta olan
mekan, iizerinde disiiniilmek, degismek, bicimlenmek, degerlendirilmek gibi
islemlerin gergeklestirilecegi, fenomenolojik anlamlar1 ile potansiyel bir yasama
mekan1 olmaya adaydir. Tasarimc1 deger, yargit ve birikimlerini, yer ve konu ile
karsilagtirarak, tasarim ara¢ ve teknolojileri araciliginda bu potansiyel yasama

mekana ile iligski kurmaya g¢aligir.

Mimari tasarim siirecinde araglarinin roliinii mekansal deneyimin boyutlari, temsil
teknolojileri ve teknolojik araglarla agiklamak, araglarin bu fonksiyonlarin1 ortaya
koymak i¢in degil, tasarimciya tasarladigi mekanda bulunma “igindelik” ve
“yasama” hissini iletme bi¢imi ve tasarimcilarin bu duyarliligl nasil kullandigi ile

ilgili olarak arastirmaktadir.

Merleau-Ponty diinyanin Oniimiizde, bir masanin {stiinde degil, ¢evremizde
oldugunu ifade eder. Bu yiizden, nesnel temsil sistemlerinin “diinyay1 oniinde yer
alan ve kendinden uzak olarak inceleyen nesnel-gézlemcisinin” yerine,
mekansalligin sifir noktasin1 olusturan fiziksel, yasayan, algilayan, bedensel bir

Oznenin, iceriden bakisi, yasantisi ve deneyimlerinin 6nemini vurgular (1964, 178).

Gergek mekansal deneyimden, tasarim siirecindeki mekansal deneyime kurulacak
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baglanti konusunda Edward Relph’in mekansal deneyim seviyelerini Kkisinin
konumuna bagl olarak “i¢indelik ve disindalik” kavramlar ile agikladigi yapisi
ilgingtir. Relph (1976) mekansal deneyiminin iki limitini; iliskisizlik, ilgisizlik,
yabancilik ve evsizlik hissi ile tanimladig1 “varolussal disindalik”; ve kasith ya da
bilingli bir diisiince ve tavir olmaksizin yerin deneyimlenmesi, ait ve evinde hissetme
ile tanimladig1 “varolussal i¢indelik” kavramlariyla cizer. Mekansal deneyimin en
diisiik baghlik seviyesi olan varolussal disindaliktan; sirasiyla nesnel, tesadiifi
disindalik, vekaleten, davranigsal, empatik ve varolussal icindelik ile en giiclii

baglilik seviyesine dogru, kisinin konumuna bagli olarak yedi basamakta inceler.

Tasarim slirecinde potansiyel mimari mekani, sadece digtan bicimden degil ama
icinden yasanilirhigr ile algilamak istegi ve ilgisi, mekanin gergek fizikselligi yokken
araci vasitasi ile tasarim araglar1 ve temsil sistemleri ile deneyimlemeyi zorunlu kilar.
Bu c¢esit bir deneyim konumuz ¢ercevesinde potansiyel mimari mekan olan yere karsi
ilgi, empati ve duygusal baglilik ile kasith olarak bir yeri algilama c¢abas1 gerektirir.
Relph’in tanimladigi “empatik igindelik” modu, tasarimcinin tasarlanan mekanla

kurmaya calistig1 bag ve mekansal deneyimi tanimlayabilmektedir.

Kisaca, gergek mekansal deneyim kisinin duyulari, hareketi ve mekana gore

konumuna bagli olarak bedeni aracilig1 ile edinilmektedir.

Eskiz yapmak, el-g6z-zihin koordinasyonu en iyi kurumus olmakla birlikte, ¢ok
kisisel bir siire¢ olarak, tasarimcinin mekan ile kuracagi empatik iliski acisindan
yontemi ve etkisi belirsizdir. Cizim teknolojileri arasinda sabit kurallara dayanmayan
bir gorsel diisiince teknolojisi olarak eskiz, kullanicisinin yetenegi ol¢iisiinde temsil
ettigi mekanlar ile empatik bir iliski kurabilmesini saglamaktadir. Carlo Scarpa’nin
inlii katmanli ¢izimleri tasarim siirecini bagindan sonuna ifade edebilme yetenekleri
ile biiyiileyicidirler. Fakat ¢izim teknolojisinde mekani1 ve siireci ifade edebilme
kapasitesi ile bu derece basarili temsil eden drnek, kisiye, Scarpa’ya 6zel bir sanatsal
yetkinlik ve anlatim seviyesi ile agiklanabilir. Eskiz kisisel bir ifade tarzi olarak,
kurallar1 olan resmi bir temsil sistemi haline getirilmesi miimkiin degildir. Bununla

beraber herhangi bir boyutu ya da bir kacini ayn1 anda hizli diistinmeye yardimci



133

olan bir tekniktir. Eskiz teknolojisinin kurabildigi ig¢indelik ve yasant1 hissi,

kullanicisinin adanmislig1 ve niyetleri ile iligkilidir.

Analog ya da sayisal teknolojik araglar ile olsun, ¢izim teknolojileri, iki boyutlu
diizlemlerde nesnelerin, mekanlarin iki ve {i¢ boyutlulugunu eskiz, diyagram, plan,
kesit; aksonometrik ya da izometrik paralel projeksiyonlar; ya da perspektif gibi

teknikler ile temsil ederler.

Geleneksel analog temsil sistemlerinde islemler, nesnenin kutunun yiizeyleri
tizerine dik diisen iki boyutlu goriintiileri iizerinde, kutunun disindan yiiriitiiliir.
Mimari tasarim iriinii bu soyut parcalarin berber okundugu sanal bir kurgudur
(Allen, 1999). Normal gérmeye ya da mekansal deneyime benzemeyen soyut bakis
acis1 ve kodlanmus dili ile plan, kesit ve cephe gibi iki boyutlu ¢izim teknolojilerinde

tasarimci, tasarlanmakta olan mekan ile disaridan iliski kurar.

Maketler dokunsal-algisal boyutlarda da temsil imkanina sahip olmak ile birlikte,
0lcek ve malzemenin benzetimleri yaniltici ve siiphelendirici olabilmektedir. Paralel
projeksiyon tekniklerinden izometrik ve aksonometrik perspektif cizimleri, iig¢
boyutlu fiziksel maketlere benzer bigimde, mekani yine disaridan, yine sadece gorsel

algiya dayanan bir sekilde ifade eder.

Cizim ve maket teknolojilerinde olasi mekan ile empatik iligkinin kurulmasina
yonelik olarak kullanilan geleneksel birkag yontem vardir. Ornegin ¢izimlere eklenen
insan imajlar1 ya da tanimlanabilir baska referanslar, tasarim ve temsil ortamini
tanidiklagtirilir. Mekanin iginde yasanilirligini ifade edilebilmek igin, tanidik
mobilyalar, agaclar vb unsurlar eklenerek, olcekler, ve dokular ile mekanlar
yasanilirlik ve hareket, hayat hissini algilamaya calisilir. Yiikseltilmis gorsel ve
materyal gercekeilik seviyesi saglanmaya caligilarak da, tasarim aracinin miimkiin

oldugunca az yorumlama yapmay1 gerektirmesine ¢alisilmaktadir.

Perspektif ¢izimler ise secilmis bir agidan liretilmis, normal gérmeye benzeyen bir

temsil olmakla beraber deneyim acisindan farklidir. Gergek bir mekanda hareket
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ederken mekanin algis1 hareket edilen yonde ilerler ve genislerken, perspektif
cizimde gozlenen mekan odak noktasina dogru kiiciiliip ¢evresine dogru
genisleyerek, hareket halindeki mekansal deneyim algisina ters bir temsil yapar
(Lamm, 2002). Perspektif, donmus bir an1 gésteren degismeyen bakis agis1 kuvvetli

bir empatik i¢indelik saglayamamaktadir.

Gorme ve gorsellestirmenin  mekansal deneyimde empati gelistirmekteki
yadsinamaz roliine ragmen, mekani hareket i¢inde algilamak mekan ile daha gii¢lii
iliski kurmakta, i¢cindelik hissini giiclendirmektedir. Onsekizinci yiizyilda insanlarin
manzara, egzotik ililke ve savas sahnelerini gormek ve eglenmek i¢in gittikleri, ici
360 derecelik dev panoramik resimlerle kapli dairesel binalar olan “Panoramalar”
icindelik saglama hissine dayanan, gorme ile hareket arasinda baglantinin kuruldugu
dokunma, ses gibi ¢oklu deneyimlerin yasandigi ve paylasildig: ilk sanal mekanlar

olmustur.

Mimari bilginin sayisallagsmasi ile sayisal tasarim araglarinin getirdigi bir teknik
ve alternatif bir mimari gerceklik alani olarak sanal ortamlarda modelleme, bazi
arabirimlerin yardimi ile tasarimcinin gesitli kalitelerde “dinamik ve {i¢ boyutlu” bir

deneyim yasayabilmesine imkan saglamaktadir.
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Sekil.3.5. Londra, Leichester Meydani Rotundasi kesiti, 1789 (Oetermann, 1997, s.104)
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Sayisal ortamlarda en yiiksek seviyeden icindelik hissi, elde edilen gergeklik
seviyesine gore “hiper gerceklik, soyutlanmis gerceklik, hibrit ve sanal” siberuzay
ortamlarinda elde edilmektedir. Simdilik ekonomik sartlar sebebi ile kisith erigimi
olan dalma ortami saglayan donanimlar, mimari tasarimda “yasama ve bulunma
deneyimini” aktarmada ve mekan ile “igindelik” iliskileri kurabilmek konusunda
umut vericidirler. Hipergergeklik ¢evrelerinde saglanan deneyim zenginligi, gergege
benzerlikten kaynaklanan tanidikligi ile gelen gorsel konfor, insanlarin mekani
anlama ve iliski kurabilmesi (duvarlar, dosemeler, 1siklar1 pencereler ve hatta

malzemelerin benzetimi) agilarindan avantaj saglamaktadir (Kalay, 2004).

Bilgisayar yazilimlarinda nesne tanimli teknolojilerin kullanilmasi da yine
gerceklikle kurulan bir tiir benzerlik iligkisini gdstermektedir. Nesnelerin ger¢ek
diinyada boyutlar1 ve kapladigi alan ile hareket edebilme kapasiteleri, nesne tanimli
teknolojilerde, sayisal ortamda da gecerlidir. Gergeklikte nesneler ile ilgili yasanan

hareketler, bu teknoloji ile siirecte tanidik bir deneyim saglamaktadir.

Sayisal mimari tasarim araglarinda, dordiincii boyutun temsili, ilk 6rneklerde
mimari gezinti animasyonlar1 ile yapilmistir. Tasarlanan mekan iginde hareket
halindeki bir bedenin degisken gérme alanin1 monitdr araciligi ile yansitan temsiller,
bilgisayar ortaminda tasarimin “i¢indeligini” aktarmakta bir derece etkili olmuslar,
hem tasarim hem sunum asamalarinda, sinemadan tanidik olan bu deneyim ile,
tasarimc1 ve miisterinin Oneri ya da gelisme halindeki projeyi degerlendirebilmesini
saglamiglardir. Benzer bir temsil teknigi, sayisal li¢ boyutlu modellerin se¢ili bakis
noktalarindan elde edilen panoramik goriintiilerinin bir birine baglanmasi ile yapilan
VRML modelleridir. Belirli bir iz {lizerinde hareket halindeki kameranin ardisik
goriintiilerinden elde edilen animasyonlara gére, VRML modellerinde siirh sayidaki
bakis noktalar1 arasinda tercihli olarak ilerleyerek ya da sectigi 6nceden belirlenmis
noktadan istedigi goriintiileri elde edebilecek sekilde ¢ok kisitli da olsa bakis agisina
miidahale edilebilmektedir. Bu ii¢ boyutlu temsiller iki boyutlu ekran ya da

projeksiyon iizerinden deneyimlesebilmektedir.

Davies (2003b), “immersive” g¢evreleyen sanal mekanlari zaman-mekansal,
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gorsel-isitsel bir alan olarak tanimlamaktadir. Bu alanda, diinyanin zihinsel ya da
soyut kurgulari li¢ —hatta zaman da dahil edilerek dort- boyutlu olarak olusturulabilir.
Gilinlimiizde, sayisal teknolojiler ile sanal gergeklikte iic boyutlu {iiretilen model,
eldivenler ve basa takilan genis acil1 stereoskop monitorler gibi arabirimlerin yardimi
ile tasarimciya mekani “dinamik ve ti¢ boyutlu” gorsel-isitsel deneyimleme ve temsil

imkan1 sunmaktadir.

Dokunma ve goérme duyularmin araglart olan el ve gozii sayisal ortama gegiren
sayisal teknolojiler ile Once seffaf kutunun ic¢ine miidahale edebilen tasarimei,
boylece seffaf kutunun ve nesnenin igine biitiin bedeniyle girebilmektedir. Kullanici
Ozne sayisallasarak bilgisayar i¢inde sayisal model ile ayni boyutta etkilesime girerek
mekan1  gergek-zaman  etkilesimi ile hareketli ve ¢oklu duyumlarla
deneyimleyebilmektedir. Bu dort boyutlu ve zengin duyusal beslemeli ortam,
Bachelard’in "The Poetics of Space”de (1969) “colde ya da denizin altinda olmak,
dalmak™ ile ifade ettigi mekansal deneyimde yiiksek seviyeden icindelik hissini
tagimaktadir (Davies, 2003). Bu tanim ile bakildiginda (¢evreleyen) sanal mekan saf

bir deneyim ortamidir.

Deneyimsel etki acisindan sanal mekanlar oldukga celiskili algilar vermektedir.
Ayn1 zamanda hem yapay kurgulu sembolik bir mekan, hem ii¢ boyutlu sarmalayan
etkisi ile gorsel bir alan ve de gezinilebilir derinlik etkisi ile ger¢cek mekan gibi
algilanmaktadir. Ortamin madddesel olmamasina karsit goriinlir bir gercek Ti¢
boyutlu bi¢cim ile algilanmasi; yar1 gecirgen nesnelerden gecilebilmesi ve
yer¢ekimsiz gibi algilanan deneyime ragmen bedenin ritmik nefes aligverislerini
hissedilmesi, gercek ve sanal arasinda, tanidik kavramlarla kurulu bir mekanda farkli,
ylizme deneyimine benzer bir algi arasinda bir mekansal deneyim vermektedir
(1998b). Gergek ve sanal arasinda, kurgulanmis fikir ve deneyimsel olarak akiskan
bir algi arasinda gelen giden sinirlar ile, bu ortamlarin katilimcida algisal ve
deneyimsel karisiklik yaratan celiskili bir yapist vardir. Char Davies’in sanal
gerceklik ortamlarinda stereoskopik basliklar ile gorsel ve isitsel etkilesimli deneyim
kaliteleri ile ilgili gerceklestirdigi sanatsal caligmalar1 aracin zengin ve karmasik

deneyimsel imkanlarimin ¢eligkili yapisin1 ve potansiyelini vurgular.
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Sekil.3.6. Char Davies (1995) Sekil.3.7. Char Davies (1995) Osmose: Performans sirasinda
Osmose: Performans sirasinda sanal gergeklik ortamindan bir goriintii. Forest Grid (1zgara

katilimc1. (www.immersense.com)  ormani) (Www.immersense.com)

Cevreleyen (immersive) sanal ortamlarda temsilin i¢-dis, zihin-beden, nesne-6zne,
0zne-doga gibi Kartezyen ikilemlerinin sinirlarini gegirgenlesmektedir. Ancak, sanal
mekanda deneyim, ayn sekilde gergek mekansal deneyimin problemleri ile de karsi
karsiya kalmaktadir. Deneyimlenen mekanlar ve geometrilerin, metrik degil optik ve
topolojik iligkiler ile algilanmasi uzaklik ve 6lgiilerin dogruluk algisini ve kontroliinii
giliclesmektedir. Gormeye ait bu problemleri ¢ozmek, sanal mekanlarda tekrar ii¢
boyutlu 1zgaralarin kullanimini gerektirmektedir. Sanal ortamlarin, bilgisayarin
tiretebildigi biitiin geometrilerini yine Euclid geometrisinin teknolojisi olan koordinat

(13

eksenlerine baglamasini Achten . temsil probleminin ilging bir sekilde basa,
normal gormenin ‘enfasis’ problemlerine dondiigii... (1996)” seklinde

yorumlamaktadir.
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3.3.3. Tasarlama ve Yapma Iliskisinde Aracilik ve Deneyim

[OZNE] <> [NESNE]

Mimarin tasarim araglarinda duyusal ve mekansal deneyim agisindan analog ve
sayisal teknolojilerle meydana gelen degisimlerinin mimarin rolii ve TUretimi

tizerindeki etkisi de doniistiiriicli olmustur.

Mimari iiretimin baslangici, giiniimiiziin temsil teknolojilerine, sistemli plan, kesit
gibi ¢izimlere dayanan mimarlik pratiginden c¢ok Oncelere, insanlik tarihine
dayanmaktadir. Tasarim ve iiretim, binanin iiretimi temsil sistemlerinin ortaya
¢ikisindan 6nce ustanin tecriibesinden ve elinden ¢ikan,zanaata dayanan dogrudan bir
yapma eylemi olarak gergek, siirekli ve tek bir deneyimdi. Tasarim ve iiretim bilgisi
dogrudan insa etme yoluyla kazanilmaktaydi. Baslangigta Ortlisen tasarlama ve
yapma siiregleri, profesyonel mimar kimliginin ortaya ¢ikisi ve geleneksel temsil
teknolojileri ile ikiye ayrilmistir. Zaman i¢inde aracili ¢alismay1 zorunlu kilan Slgekli
calisma, verimlilik, ekonomik ve zaman ile ilgili zorlamalar, farkli uzmanlagmis
alanlara boliinme zorunluluklar1 sonucu mimar, tasarladigt nesne ve tasarladigi

mekanin gergekliginden ve iiretiminden adim adim uzaklasmistir.

Uzaklasan yapma eylemine iligkin bilgi, endiistriyel liretimde standartlar ile
tasinmustir.  Endiistri ¢aginda yap1 iretiminde standartlagtirilmis boyutlu yap1
malzemeleri kullanimi, tasarimcinin yapi ile uzakliginin problemlerini ¢ézmeye
yonelik bir arabulucu, bir iletisim dili olarak rol almistir. Boyutlar1 standartlagsmis
nesnelerin kullanimi mimara zaman iginde gergcek hayattan tanidigi malzeme,
bliytikliik ve etkileri yeni tasarim problemlerine aktarabilmelerini saglayan, tanidiklik
gelistiren bir sistem olmustur. Insan oranlar1 ve dlgeginin standartlastirilmas: da
(tinlii Neufert standartlar1 gibi) insanin eylemlerine temsillerde tanidiklik getirmistir.
Mimar, insan igin yapiyr tasarlarken, bu iki sayisal standartlar sisteminin
karsilastirmalarin1  kullanmaktadir. Standartlagsma, tasarlamadan yapmaya tiim
siireglere oran, Olgcek ve sistem bicimlerinde girerek aracili deneyimde siireklilik
gostererek santiyelerden uzak tasarimci igin yapma slirecinin anlasilirligini,

tanidikligini ve iletisimini saglayan bir unsur olmustur.
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Geleneksel temsil teknolojilerinin analog tasarim araglar1 tasarlama ve yapma
arasinda kopmus iliskiyi kurmakta pek basarili olmamistir. Bu temsil teknolojileri ve
teknolojik aracglara ek ya da alternatif olarak yeni donem tasarim araglarinda yapma
ve tasarlama eylemleri arasindaki “deneyim siirekliligi ve birligi” alternatif bir
ortamda yeniden baska bir bigimde kurulmustur. Fiziksel madde ile yakinlik
tasarlama siirecinde tasarimciya en kuvvetli yaratici uyarilmayr saglayabilmekle
birlikte, mimarlardan ¢ok sanatcilarin gerceklestirebildigi bir calisma sekli olmustur.
Tasarimcinin gergek tasarim nesnesine en yaklastigi durum olan iiretim safhasi boyle
bir fiziksel yakinlagsmanin gerceklestigi donem olmaktadir. Gelisen teknolojiler ile
liretimin tasarim siirecine baglanan siirekliligi, mimarlarin da tasarim siirecinde

kullanabildigi bir sans olarak, 6nemli bir deneyim saglamaktadir.

Mennan’in “tasarim ve {retim arasinda eszamanlilifa varan ve temsilin
erimesi....(2005, s.37)” olarak tanimladigi bu {iretim imkani, tasarlama yapma
iliskisinde yeni bir deneyim biitiinliigii yaratmistir. Bu iiretimi standart olmayan “non
standart” ile isimlendirir. Dijital teknolojilerin getirdigi hesaplayabilme, modelleme
ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanabilme imkani mimar, miihendis, iiretici
biitlin katilimcilarin ortak sayisal paydada birlesebilmesini ve iletisim kurabilmesini
saglamigtir. Tasarim siireci siireklilik icinde iiretim siirecine eklemlenirken, gelisen
tasarim arag¢ ve teknolojileri tasarimciya nesnesi lizerinde zanaata dayali iiretim
deneyimine benzer bir kontrol ve duyusal acidan zenginlestirilmis bir mekansal

deneyim saglamaktadir.
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3.4. Gelisen Mimari Tasarim Araclarinda Arastirma

Analogdan sayisal ortamlara temsil sistemleri; mekanikten elektronik araglara;
standarttan standart olmayan {iretime meydana gelen degisimler, mimari tasarimin
kiiltiirel manzarasindaki iist paradigma degisimlerini olusturmaktadir. Tasarim
siirecinde meydana gelen degisiklik olarak tanimlanan seyler, tasarim ara¢ ve
teknolojilerinin gelisiminin getirdigi imkanlarin, otomatiklesmis algisal aligkanliklar
bozarak, yeni algi ve gorme bigimlerini zorlamasimin sonuglari olarak tasarim
stirecinin ve tasarimin kendisine yonelik bir arastirmayi baglatmasidir. Edward de
Bono, “...baz1 seyleri belli bir sekilde yapmaya devam etmemizin sebebi en basit
olarak, onlar hakkinda diisiinmeyi birakmis olmamizdir” derken degisimlerin en

olumlu yaninin, pratige sorgulamay1 geri getirmesi olarak bakar.

Ogzellikle, mimari tasarim ara¢c ve teknolojilerine iliskin ¢ogunlukla analitik
arastirmalarin, deneyim kavramina bagli olarak gelistirilen yeni bir ¢ergevede
yorumlanmasi ile mimari tasarim arag ve teknolojilerine fen bilimleri bakis acisindan

mimarliga 6zel bakis agisina ¢cevrimi gerceklestirilmektedir.

Mimari tasarim ara¢ ve teknolojilerinde duyular, hareket ve goreceli konumun
temsili lizerinden yapilan mekansal deneyim arastirmasinin amaci, tasarim siirecinde
ilgiyi deneyim nesnelerinden mekansal deneyime ¢ekmektir. Gelisen tasarim arag ve
teknolojilerinin, “deneyim” paradigmasina bagli degisimlerini tasarim siirecinde
aracsal-fonksiyonel kullanimlarindan 6te, (aragsal-algisal eksende yorumlama) agiga
cikarma potansiyellerinin fonksiyonel kullanimlarini elde etmektir. Teknolojilere
mekansal deneyim imkanlar1 agisindan elestirel yaklasmak, hem gelisen teknolojileri
anlamak, eski teknolojileri yeniden degerlendirmek ve yeni 6zelliklerini gérmek;
hem de mekan, mimarlik ve {iretimi {lizerine farkli diistinmek i¢in firsat yaratmasi

acisindan onemlidir.

Tasarim araglarini, tasarimcinin stiregteki deneyimlerini temel alan bakis agisi ile,
Ozne:arag, Ozne-arag:nesne ve Ozne:nesne iliskileri acisindan kurulan {iglii bir

cercevede degerlendirilmesinden dijital araglarin tasarim baglaminda neleri ortaya
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koyduguna iligkin elde edilen sonuglar sunlardir.

Beden Ile Ilgili Konularin Onemli Hale Gelmesi. Dijital teknolojilerin tasarim
baglaminda getirdigi ilk farkindalik, beden ve duyular ile ilgili temas ve
temsiliyetteki diislis olmustur. Analog teknolojilerin ¢esitli kisitlamalart alisilmis ve
kabullenilmis olmak ile beraber, dijital teknolojilerin bu eksigi siirekli tartisilan bir
konu olmustur. 2000’1 yillara gelindiginde, mimarlik pratiginde bilgisayar ve iliskili
teknolojiler, yazilim ve donanimin yeterlilikleri ve tasarimcinin da kisisel beceriler

donanimini edinmis olmasi sebebi ile bu agidan doygunluk seviyesine ulagilmistir.

Islemci Gii¢: Modelleme Teknigi. Tasarim siirecini degistiren 6nemli bir fark,
sayisal teknolojilerin islemci giiciinden gelen modelleme teknigi ile calisilmasi
olmustur. Iki boyutlu ¢izimlerin beraber okunmasi ile yiiriitiilen tasarim siireclerinde
analog ¢izim teknolojileri ve temsil teknikleri, tasarim siirecini uzaktan yiiriitiilen bir
islem ve deneyim olarak sunar. Sayisal teknolojilerin modelleme teknigi ile tasarim
siireci dogrudan ii¢ boyutlu sanal nesne iizerinde siirdiiriilmektedir. Modelleme
teknigi tasarim siireclerinin agamalarinin siireklilesmesi ve analog tasarim arag¢ ve
siireclerinde uzaktan yonetilen bir eylem olan tasarim siirecini, sayisal ortamda

“dogrudan” bir eylem haline getirmektedir.

Islemci Giic: Uretilebilirlige Baglanti .Tasarim siirecini degistiren ikinci 6nemli
fark dijital teknolojilerin hesaplama ve islemci giicli ile gelen {iretilebilirlik ve
liretime baglanma imkani olmustur. Tasarlanan, temsil edilen ve iretilen bi¢imler
arasindaki teknik iligkiye dair bir farkindalik gelismistir. Analog teknolojilerden
dijital teknolojilere gecerken artan iiretilebilirlik imkanlar ile gergeklikle kurulan
baglant1 siireklilesmistir. Sayisal tasarim araglarinin hesaplama tstiinliigli, tasarim
stirecinin pek cok farkli aktoriiniin ayni sayisal dil ile iletisiminin saglanabilmesi,

bilgilerin dogru aktarimu ile liretim araglarina hakimiyet ve kontrol saglamistir.

Islemci Gii¢: Geometri Bilgisi. Gelisen teknolojik araglar, gelisen geometri
bilgisinin tanimlar ve islemlerini mimar tasarimcinin kullanimina sunabilmektedir.

Euclid ve euclid dis1 metrik, topolojik ve projektif geometriler ara¢ ve teknolojilerin
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geometrik islemci yapilarinda kullanilabilir olarak bulunmaktadir. Bigimin
geometrisini olusturanin ne oldugu, sadece tasarimcinin yaklasimina baghdir, araglar
bicimi dayatmamaktadir. Analog araglarda euclidien metrik ile kisith olan geometri
kullanimi, bu araglarla topolojik geometriler alaninda da aragtirma yapmay1 miimkiin

kilmaktadir.

Islemci Gii¢: Sayisallagtirma. Dijital tasarim araglarinm alfabesi olan verilerin
sayisal temsil ve islenmesi, bu araglarin en giiglii yanini1 da ortaya koymaktadir. Arag
ve teknolojilerin dayandigi matematik islemci yapisi; mantik, parametrik ve
algoritmik tanimli siirecler yiiriitebilmektedir. Dogrusal mantik yiiritme ile karar
verme; belli bir dis degere bagli olarak karar mekanizmasini yiiriitme ya da belli bir

karar verme mekanizmasina gore doniistimler gerceklestirebilmek miimkiindiir.



DORDUNCU BOLUM

MIMARIi TASARIM URUNUNDE MEKAN, BiCiM VE DENEYIM

4.1. Mimari Tasarim Uriinii

Mimarlik, sadece etrafimizda gordiiglimiiz tasarim nesneleri degil, tasarlama ve
insa etme siireci ile ilgilidir. Mimari tasarim iiriinli, mimarin nesnesi, tasarimecinin
fikirlerinin tasarim ve lretim siirecleri sonucunda somutlagsmasi ile ortaya ¢ikar.
Fizikselligi ile bir bina olarak algilanabilir. Mimarin, tasarim problemine verdigi

somut cevap olarak degerlendirilebilir.

Aslinda mimarin iiriinii, fiziksel bir bina degil, mimarisini gosteren ¢izimler ve
imgelerden olusur. Gelisen sayisal tasarim araglar1 ise dogrudan modelleme yaparak
yuriittigli siirece, iiretim siireclerine de baglayarak, mimarin iiriinii ile mimari

tasarim Uriinli arasinda bir siireklilik gelistirmektedir.

Yirminci ylizyilda iirin tasariminin dogasin1 Buchanan (2001) dort nokta ile
degerlendirir. Tasarimin degerini ortaya koyan bu noktalardan ilk ikisi semboller ve
seyler; digerlerini eylemler ve ¢evre olusturur. Tasarimda fikrin, ya da McLuhan’in
deyimiyle mesajin iletisimini, anlagilirligin1 saglamak i¢in gorsel semboller yaratmak
ve tasarimin fiziksel olarak ortaya ¢ikarilmasi yani tiretilmesi, iiriinii meydana getiren
temel Ozelliklerdir. Fakat, eger insanlarin yasamlarinin bir parcasi olmuyorsa, eylem
ve deneyimlerinde desteklemiyorsa, gorsel semboller ve seylerin degeri ya da 6nemli
bir anlami1 da yok demektir. Ilk iki yaklasim, tasarim iiriiniinii distan degerlendiren
yaklagimlar olarak agiklanabilir; bi¢im, fonksiyon, malzeme, iiretim teknigi ve
kullanim gibi konular bu iirlinde belirleyici olmustur. Eylemler ve ¢evre ise, fiziksel
olarak degil ama insan deneyimleri ve sosyal kiiltiirel ¢evresini dnemseyen icten bir
yaklagim ile iirlinii faydali, kullaniglt ve arzulanan yapan seyin ne olduguna iliskin

farkindaliklar getirmektedir.

143
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4.1.1. Mekan

Mekanin tanimi, mimari tasarim iriiniiniin tanimindan ¢ok daha genis, ¢ok
boyutludur. “Geometry and Abjection” baslikli makalesinde Gaston Bachelard
mekansal tarihi, insanin yerine ve i¢inde bulundugu sisteme gore degisen
perspektifine bagli olarak anlatir. Antik Yunan’in diinya merkezli mekan anlayisi
gibi, tarih boyunca giines-merkezli, benmerkezli, insanmerkezli farkli yaklasimlar
mekani farkli tanimlamustir. Giiniimiizde ise mekan etkilesimli, politik bir diinya
gorlisii ile tanmimlamaktadir (Floyd, b.t.). Lefebvre’ye (1971) gore, mekan
tasarlayarak kontrol edenler ve mekanda yasamak durumunda olanlar arasinda bir
gii¢ iligkisidir. Virilio’nun (1991) “zamanin mekanini” ve Burgin’in (1996), “cografi
degil, zamansal” olarak tanimladig: bir bagska mekan tanimi da, internet ile mekanda

meydana gelen, yere bagli olmayan teknolojik mekan ile yapilmaktadir.

Mekanin geleneksel {ic boyutlu tanimlari, sembolik hareketler, iletisim ve
etkilesimlere bagli etkiler ile donligmektedir. Mekan anlayisi, ulasim, iletisim,
diistince hizlarindan daha hizli olan elektronigin eszamanlhiliginin etkisi ile
degismektedir. Insanligin ilk araci ortami olan mimari mekan ve geleneksel kurallari,

bu dinamik ve yersel olmayan mekan ile ikincil bir pozisyona diismektedir.

Platon (M.0.428-399) mekani geometri ile, geometrik iliskilerin biitiiniiyle
tanimlarken; Aristoteles (M.0.384-322), yer ve yerlerin yeri ile, sinirlarla kapsama
iliskileri ile tanimlar. ikili bir diinya goriisiine gore tasarlanan kartezyen mekan ise,
genelde nesnel olana duyulan ilgiyi gosterir. Oznel degerler, hayalgiicii dislanr,

akileilig ileri stiren bir mekan anlayisidir.

“Mimari mekan” kavrami sanat ve mimarlik kuramina ancak ondokuzuncu yiizyil
sonunda girmistir. Bu zamana kadar mekan kavramu, ilki bi¢imsel analize dayanan
resimsel, plastik ve yapisal 6zellikleri; ikincisi de, tarihsel ve stilistik siniflamalardan
olusan iki boyut ile tartisilmaktaydi. Mekansal 6zellikler de, segilen donem ve stilin
karakteristiklerine bagli olarak gelmekteydi (Wagner, 2004). Bu bi¢imsel ve tarihsel-

stilistik mekan anlayis1 sanat kuramlarinda baskinken, mimarlik baglaminda insan
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bedeninin mekanin deneyimlenmesinde ve algilanmasindaki roliinlin taninmasi

mekana daha antropolojik yaklagimlar1 getirmistir.

Algilama ve bilis siire¢lerinde insan bedeninin ¢oklu duyusal, hareketli 6zellikleri,
mimari teoride de mekani bedenin hareketleri, eylemleri, algilar1 ve duygulari ile
tanimlayan bakislar1 desteklemistir. Boylece Kartezyen anlayistan yasanan mekan
anlayisina gecis, 6zneyi ve nesneyi ayiran ikici bakis agisindan, biitlinciil bir mekan

algisina gecis olarak ¢ok derin bir farklilik yaratmistir.

Geometrik mekan, ¢ogu zaman Kartezyen koordinat sistemi ve Kartezyen felsefe
ile karistirilarak sunulsa da, bir mekan anlayisini degil, mekanin soyut bir ifadesi
olarak tanimlanmasi daha dogrudur. Mekanin geometrik tanimi ile yasam
etkilesimini aragtiran Dovey’e (1993, 1999) gore mekan, i¢inde yasayanlarin
diinyasinin geometrik tanimli soyutlamasidir. Yasam diinyas1 sadece soyut iliskiler
kiimesi degil, mekandaki bedenin yasayarak deneyimledigi mekana iliskin biitiin
fikirleri olusturan, bedeni ve eylemleri ile kurdugu iliskilerden olusan bir diinyadir.
Geometrik mekan, matematik soyutlamalar ve kavramlarla tanimlanan ve temsil
edilen bir mekani ifade eder. Geleneksel olarak {i¢ boyutlu Euclid mekani ile taninir.
Homojen, tiirdes, matematik, Olgiilebilir uzay tanimina dayanir. Yasanan mekan ise
deneyimlerin biriktigi yerdir. Tasarimdan iiretime ve iiretimden kullanima dogru
mekan tanimi soyut-geometrik ile yasanan mekan arasinda gidip gelir. Mimarin
hayal ettigi yasam mekani, tasarim siire¢lerinde geometrik mekan olarak temsil edilir
ve lizerinde islem yapilir ve sonunda bu sefer somutlastirilarak tekrar yasanan
mekana ulasilir. Mimarin tasariminin baslangicit da, sonucu gibi insan ve yasam

olmalidir.

Christian Norberg-Shultz mimari mekani, “insanin ¢evresi ile etkilesimiyle
gelistirdigi varolussal mekaninin somutlagsmast (1971, s.37)” olarak tanimlar.
Teorilerini insan bedeninin hareketleri, eylemleri, algilar1 ve duygulari iizerine kuran
Gadamer, Heidegger gibi fenomenoloji yazarlari, mekan1 soyut ve nétr bir mekan
olarak degil, yasanan bir deneyimin mekani olarak algilarlar. Manuel Castells

yasanan mekani, zaman faktoriinii de ekleyerek mekani, “sosyal pratiklerin siire
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paylasimli, ya da es zamanli materyal destegi”’; yeri ise, “fiziksel yakinlik sinirlarinda
bi¢cim, fonksiyon ve anlami bagimsiz mahal (1996, s. 411,423)” olarak tanimlar.
Hollandali mimar Lars Spuybroek (NOX), mimarligi ilk “medya makinesi...
davranis ve hareketi zamana baglayan ilk araci ortam (Zellner, 1999, s.118)” olarak
tanimlar. Bu tanim, mimarhigin kendisinin, insanin ilk teknolojilerinden ve

araclarindan biri olduguna da isaret eder.

Mimari mekan, kisaca insanlar arasi iliskileri, eylemleri, yer ve insan arasindaki
iligkileri icerir, sadece gorselligi ile degil, biitiin duyularla beraber algilanan bir

olgudur.

4.1.2. Bicim ve Temsil

Mekan ve bigim, mimari tasarim {irliniinii tanimlayan baglica iki 6zelliktir. Fakat
mimarin asil {irtinii binanin fiziksel olarak kendisi degil, sozli, cizili, grafik, maket,
animasyon vb. cesitli bicimlerde temsili olmaktadir. Bu temsiller biiyiikk oranda
projektif geometrilerin kurallar1 ile yiiriitiilmektedir. Mimarlik bir seri teknik
ilerleme ile bagmtili gorsel kiiltiir ve temsildeki ilerlemelerle de baglantili olarak

ilerlemistir.

Uciincii boliimde temsil sistemlerinin tasarim araci olarak rolii, mimarlik
deneyimlendigi dort boyutun ve duyularin temsil edilmesi ve ifade giigleri ile
ilettikleri mekansal deneyimin igeridenligi/disardanligi ile, kullanilan teknolojik

araclarla beraber ayrintili bir sekilde agiklanmisti.

Mimari tasarimda bicimler, ¢ogu zaman geometrik yapilarinin projektif
geometrilerin temsil edilebilme kapasiteleri ile smirlanmaktadir. Geleneksel
mimarlik pratiginde projektif geometrilerin, aslinda sahip oldugumuz geometri
bilgisinin ne kadar az bir kismini tanimlayabildigini gorebiliriz. Geleneksel olarak
mimarlik, temsilini yapilabilen basit geometri bilgileri ile tasarlamaktadir. Mimari
temsil ¢izimlerinde, mekanm1 bagimsiz nesnelerle degil, kullanilislar1 gibi

deneyimleriyle de ifade edebilen tekniklerin aranmasinda, mimarligin fiziksel
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elemanlarla oldugu kadar, eylemler ile de ifade edilebilecegi fikri yatmaktadir.

Bicimlerin temsillerini degil yapilar1 agiklayan geometrilerin bilgisi ise projektif
geometrilerden ¢ok daha genis bir bilgi alanidir. Bi¢imin bilgisini tanimlayan Euclid,
Euclid-dis1 ve Topolojik geometriler ile bu bigimleri bilgisini farkli tekniklerle ileten
projektif geometrilerin mimari tasarim siirecinde roli  ve kullanimlar
farklilagmaktadir. Euclid ve Euclid dis1 metrik geometri bilgisi nesne ve bi¢imlerin
oOlciilebilirlik, hesaplanabilirlik, sayisallagtirilabilirligi ile tanimlar ve bu bilgiler ile
islem yapilabilmesini miimkiin kilar. Topolojik geometriler, nesne ve bigimlerin
uzamsal yap1 ve iliskilerinin baglantililik, iliskili olma, yerellik ve “yere aitlik”
ozelliklerine iliskin bilgileri ve buna bagli islemleri kapsar ve miimkiin kilar.
Projektif geometriler ise, kartezyen koordinat sisteminin se¢ilen bakis agisina gore

bagil ya da nesnel-metrik temsillerini tliretir.

4.1.3. Bicim ve Geometri

Geometri, tasarim siireci i¢in yapilan mimari mekan tanimlarinda mekanimn ilk
0zelligi olarak ortaya ¢ikar. Mimari mekani, bigim ile somutlastirmak i¢in kullanilan

tasarim aracidir.

Matematigin uzamsal iligkiler ile ilgili alt dali olan geometri, uzayi/mekani ve
bicimleri sayisal ve temsili olarak modelleme ve iizerlerinde islem yapabilme
bilgisini saglar. Dolayis1 ile mimarlik ile iliskisi hep dogrudan olmustur. Geometri

bilgisinin uzay:1 tanimlayan iki ana dali Metrik ve Topolojik uzay tanimlaridir.

Metrik uzay, elemanlararasi uzaklik nosyonu ile tanimli bir settir. Uzaklik
soyutlamasina dayanir. En bilindik uzaklik tanimlamasi {i¢ boyutlu Euclid uzayi ile
yapilmaktadir. Euclidien Metrik, iki nokta arasi uzakligi, onlar1 birlestiren bir dogru
pargasinin uzunlugu ile tanimlar. Euclid dis1 geometriler ile iki nokta arasi uzakligi,
eliptik, hiperbolik geometrilerle tanimlanmis uzunluklar ile tanimlar. Metrik se¢imi
uzunluktan baska birimlerle de olabilir. Ornegin zaman bir uzunluk birimi almabilir,

ama burada 6zel bir durum s6z konusudur. Ornegin iki yer arasi uzakliin zamana
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bagl yapilan tanimi, tek yonlii yollarin farkli giizergahlardan ilerleme zorunlulugu
ile birbirine ters yonlerde ya da farkli saatlerde tanimlanmasina gore farkli uzakliklar
olarak algilanabilir. Ornegin haftasonu Bornova’dan Alsancak’a gitmek otuz dakika,

haftai¢i on dakikadir gibi.

Topolojik uzay tanimi ise 6zelliklere bagli uzay ve mekan tanimlar1 gelistiren bir
geometridir. Topoloji yerin geometrisi, yerin analizi anlamlarina gelmektedir.
Kapalilik, yakinsaklik, baglantililik, devamlilik gibi kavramlari bigimler i¢in
tanimlar. Boyutlara degil, 6zelliklere bagl bigcimsel akrabaliklarla ilgilidir. Topolojik
geometri tanimina en iinlii 6rnek, bir kahve fincani ile simitin akrabalig1 ve ikisinin
birbirinden ayirt edilemezligidir. ikisi de, bir delik cevresinde siireklilik gdsteren
kapal1 yapilardir. Bir topolojist bir kare ile bir daireyi ayirt edemez. Topolojik bir
uzaklik tanimu ise birbirini izleyen hareketlerin tanimlanmas ile yapilabilir. Ornegin
metrik olarak es uzaklikta iki farkli ozellikteki giizergahlar, farkli uzaklik algisi
getirir. Noktaya gitmek i¢in yol taniminda yon degistirme ifadesi gerektiren (kag
kose dondiigiin gibi) tanimlart daha c¢ok gerektiren giizergah daha uzak olarak

algilanmaktadir.

Geometri yapmak, baz1 varsayimlar iizerinden analitik, projektif, cebirsel ya da
ozellik ve iligkisel mekansal temsiller, ifadeler ve islemler gelistirmek olarak

agiklanabilir.

MO 365-265 arasinda Euclid’in, Elementler (Geometrinin Unsurlar1) adli
kitabinda bes postiilata (varsayima) dayandirdigl, noktalararasi uzaklik ve
cizgilerarasi agilardan bahseden geometri tanimi, en ¢ok iki boyutlu diizlem ve ¢

boyutlu katilar geometrileri ile bilinir.

Euclid dis1 olarak bilinen geometriler, aslinda Euclid’in 6zellikle de 5. paralellik
postiilatina uymayan tanimlari igeren geometrilerin toplandigi alani ifade etmektedir.
Tarihsel olarak, Euclid’in bu postulati ortaya koymasi ile tartisilmaya baslanmasi ile
beraber, Euclid dis1 geometriler konusu daha sistematik olarak ondokuzuncu yiizyil

ile yogun ve ¢ok yonlii olarak aragtirilmaya baslanmistir. Gauss’un besinci postulat
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yerine ona denk olan "Bir dogruya, disindaki bir noktadan bir ve yalniz bir paralel
cizilebilir" 6nermesini degistirerek "Bir dogruya, disindaki bir noktadan birden fazla
paralelin c¢izilebildigi" bir geometri tasarlamasiyla sorgulanmaya baslamistir
(http://www.arcsinx.com/m7.htm). Bu postiilata ilk tepkiler eliptik ve hiberbolik
kurulmug geometrilerin getirdigi cevaplar olmustur. Diger postiilat ve 6nermelerin de
tartisildig1 ve farkli aciklamalarin gelistirildigi bu alanda Euclid dis1 geometriler
birikmektedir. Euclid geometrisi, fizikteki gelismeleri, evrenin yapis1 ve gorelilik
gibi konular1 aciklamakta yetersiz kaldik¢a, Euclid disi geometriler daha da
geligmistir. Ornegin diinyanin kiiresel yapisinin egriselliginin, yerellikte diiz olarak,
basit Euclid yapida algilanmas1 Euclid ve Euclid dis1 olan geometrilerin toplandigi
iist bir yap1 olan —¢oklu yapisi,goriiniisii olan anlaminda- manifold kavramina

ulastirmaktadir.

Tasarim siirecinde yasanan mekan ve geometrik mekan kavramlan iliskisinde,
yerin deneyimi ve donilisiimii i¢in aract olarak kullanilan geometrik benzetimler
arasindaki farka dikkat edilmelidir. Yasanan mekana ve mekansal deneyime iliskin
bilgilerin, tasarim siirecinden mimari tasarim iiriinii olarak ortaya ¢ikigina kadar nasil
degerlendirilecegi, temsil ve bigimlendirme siireclerine dikkatli ve elestirel bir bakis
gerektirmektedir. Temsil sistemlerinde bilginin iletisiminde meydana gelebilecek
olas1 eksiklikler ve hatalar ya da geometrilerin sadece geometri i¢in yapilmasi gibi

olas1 problem noktalarini olugturmaktadir.

Bi¢imin geometrisini olusturanin ne oldugu, tasarimcinin yaklagimina ve mekan
anlayisia baglidir. Mimarlikta geometrinin kullaniminda baslica iki tavir vardir. Ilki
ideal geometrilerin empoze edilmesi ile yeri yapmak iizere gorevlendirmesi ile alana
zorlanan bir geometri uygulamasidir. Digeri ise yerin ve orada olmanin sartlarinin
arastirtlmasi ile ortaya ¢ikarilan geometrinin kullanimidir (Unwin, 1997, s.99).
Geometrinin yere uygulanmasi yolu ile mimari bi¢im ve mekan elde etme yontemi,
soyut fikirleri temsil eden ideal geometriler kategorisini olusturur. ideal geometriler,
okulda ogretilen sekli ile geometri kare, daire, merkez, cap, kiire, kiip, ¢evre, alan
gibi kavramlardan olusur. Euclid geometrisi ile tanidigimiz bu bi¢imler, miikkemmel

halleri ile fiziksel diinyanin dokusuna uygulanarak yer olusturulur. Geometrinin bu
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sekilde ‘“uygulanmasi”, mekan Tlzerinde kontrol elde etme yaklasimi olarak
goriilebilir. “Var olma” durumundan ortaya ¢ikan geometriler ise, bir geometriyi
uygulamak degil, bulmaya yoneliktir. Boyle bir geometri calismasinda “yeri”
anlamak, diinyay1 ve sartlarin1 anlamak ve bu sartlar1 kabullenerek arastirmak so6z

konusudur.

Heidegger insanin konumunu, “gdgiin altinda ve yerin iistiinde” ile ifade eder.
Heidegger’in insan odakli yaklasimi yeri sartlart ile tanimlayarak geometri
uygulamalar1 ve arastirmalar1 yapmak yontemini, siirsel bir dil ile anlatir. Bedenin
sadece var olmasi, yeri tanimlamaya yonelik bir adimdir. Unwin, bedenin yerini
“varlik halkalar” ile tanimladigini1 ifade eder. Bedenin kendisi uzayda bir yer

kaplarken, ayn1 zamanda varliginin etkileri ¢evresine halkalar halinde yayilmaktadir.

En dar varlik ¢evresi insanin fiziksel dokunabildigi alan1 ve bedeni ile tanimlanir.
Tasarim bilimlerinde bu alan biiyiik oranda ergonomi ile calisilir. En genis varlik
cevresi ise insanin gorsel, isitsel etkinlik alanmin smirlart ile tanimlanmastir.
Unwin’in teorisinde en zor tanimlanan seviye aradaki “orta” varlik halkasidir. Bu
halka, insanin bedeninin varligini hissettigi ve ayni zamanda bedenin yerinin

sinirlarini koyan daha belirsiz katmandir.

Genig goriiniirlik sinirlari, dar dokunulurluk halkasi ve ortadaki yer halkasi ile
mimarlikta bu li¢ halka kullanir. Varlik halkalar1 mimarhigin yerel sartlar1 ile da
sinirlanarak alana yerlesir. Mimarhigin tarihten giiniimiize amaci, bu varlk
halkalarimi 6nermek, tanimlamak, vurgulamak, bigimlendirmek ve kontrol etmek;
diger beden ve nesnelerin varlik halkalar1 ile g¢esitli derecelerde karsilagsmalar1 ve

iliskilerini analiz etmek; ve kurgulamak ile ilgilidir.

Insan bedeni, durusuyla da c¢evresini geometrik olarak diizenler. Durdugu,
oturdugu, ya da bulundugu pozisyona gore, ¢evresini dn-arka, sag ve sol olarak iki
yan, asagidaki zemin ve Ustiindeki gok ve bulundugu nokta/konum ile “altt yon ve
bir merkez” ile geometrik olarak tanimlar ve diizenler (Unwin, 1997, 107). Mimariyi

algilamamizi, digerleri ile kurdugumuz iligkileri bu yonler diizenler.
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Sekil.4.1. Unwin, (1997) Alt1 yon ve bir merkez.

Yon, geometrik olarak mimari mekanin tanimlanmasinda ve tasarlanmasinda
zaman ve mekan kavramlarindan daha somut bir terimdir. Goldscheid’dan alinti
yapan Ladewig, mekan1 “diisiiniilebilir biitiin yonlerin toplami” olarak tanimlar
(2004). Mekanlarin diizenlenmesi yoOnlerle yapilir. Mekansal bir eleman olan yon,
materyal, zihinsel ve sembolik mekanlar1 kurabilme kapasitesine sahiptir. Yatay ve
diisey temel hareket yonlerini olustururken, kiiltiirel anlamlar da tasir. Yatayda
yayilmak ya da diiseyde ylikselmek gibi arzular ifade ederken, bedenin hareketlerini
de tammlar. On-arka, asagisi-yukarisi, sag-sol bedensel geometrik yonleri ve
mekansalliklar1 belirtir. Bedenin konumuna bagli olarak bakis agilari, fiziksel ve
zihinsel hareketlerini ve icinde-disinda, merkez-ceper, cekirdek-kenar gibi bagil
mekan kavramlarini, bedensel yonlii mekanlar1 tanimlar. Pallasma, merdiven gibi
mimari yapr elemanlarinin psikolojik anlamlarini da, bu yonleri diizenlemesi ile
aciklar. Ust kat, hayaller, riiyalar ve gelecege dair umutlar tasirken, alt kat korkular,

endiseleri ve gegmisi hatirlatir.

Beden, mekansal deneyimin ana sart1 olan harekete gecerek yeri algilar. Bedenin
fiziksel hareketi ve ona bagli gorsel alaninin hareketi ile mekan ve mimarlik
deneyimlenir. Bu iki hareket arasindaki dogrusal bir iliski olabilir, yani beden
bakilan yone ilerleyebilir ya da olmayabilir ve beden, hareketi goz ile takip
edilemeyen bir yone dogru yonlendirebilir. Zaman unsuru eklendiginde, hareket
halindeki beden de, hareketinin izi dogrultusunda ¢evresini geometrik olarak
diizenler. Mimarlik yaparken bedenin hareketi ile Unwin’in tanimladigi varlik

halkalar1 dizilir, kurgulanir. Fiziksel hareket ve gorsel alanin hareketi arasindaki
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dogrusal ya da birbirini yonlendiren iligki, mimarligin deneyiminde énemli rol oynar.

Geometri kelimesi Yunanca “geo” diinya ve “metron” 6lcii kelimelerinden gelir.
Insanin cevresi ve mekan ile olan geometrik iliskilerinden, geometrik kurgularindan
bir digeri de cevreye olgiisiinii vermek, olgerek degerlendirmekten gelir. Insanlar,
yluriirken c¢evreyi adimlan ile, gecen zaman ile Olger, gorsel olarak cevrelerinin
boyutlarini kendilerine goére oranlayarak siirekli olarak degerlendirirler. Mekanin
akustigi, biiytikliigi hakkinda duyma yolu ile fikir verir. Leonardo da Vinci’nin geg
onbesinci ylizyilda diinyaya 06l¢iisiinii veren ideal bir insan bedenini resimlemistir. Le
Corbusier’in karmasik oranlar sisteminden olusan “Le Modular’t da insan
bedeninden kaynaklanan cevreye verdigi Olgiilerini arastirir. Oskar Schlemmer,
insanin hareket ederken Sl¢tisiinii etrafindaki mekana yansittigini ve diinyay1 hareketi

ile 6l¢tiiglinti ifade eder (Unwin, 1997, s106).
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Sekil.4.2. Leonardo Da Vinci.(1452-1519) Vitruvian Man, 1492.
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Mimarlar i¢in tasarimda hareket denildigi zaman geleneksel olarak, mekanda
hareket eden bir géz olarak diisiiniiliir. Binalar duragan, sabit, ideal ve hareketsiz
olarak diisliniilir fakat mimarlik da ayni atalette diisliniilir. Mimari tasarimda
harekete iligkin temalar, yine sabit ve dengede olan bicimlerle, kartezyen mekan
icinde tanimlanmaktadir. Mimari tasarimda hareket temalar1 ve geometrinin
bulunmasinda kullanilan bir bagka yaklasim olarak, dijital teknolojileri kullanarak

animasyonlarla modellemeler gerceklestirilmesini ekleyebiliriz.

4.2. Mimari Tasarimda Metaforik Yaklasimlar ve Metafor Uretimi

Mimari tasarimin ilk problemi, problemini tanimlamaktir. Geleneksel olarak,
problem tanimi ilk etapta kabullenilmis bazi sinirlamalara dayandirilmaktadir.
Temsil teknolojilerinin projektif geometrilere dayanan ifade imkanlar1 ve
tiretilebilirlik ile ilgili imkan ve kisitliliklar tasarim problemlerinin geleneksel ve
dogal simirlayicilar1 olarak kullanilmistir. Gelisen dijital tasarim teknolojileri ve
araclarinin tasarim, temsil ve iiretime baglanan siireclerde sahip olduklari islemci ve
kavramsal gii¢, tasarim probleminin kavramsal, mekansal, bicimsel c¢ergevesini
kurmak agamasinda analoglarina gore pek fazla siirlamalar getirmemektedirler.
Temsil ve fiiretilebilirlikteki siirlamalar azaldik¢a, mimari tasarimda problem
tanimini yapabilmek icin konulacak sinirlar ve tanimlar gittikge daha genisleyen ve
serbestlesen bir alanda aranmak durumunda kalmaktadir. Probleme yaklagimi

diizenleyecek sinirlar ve tanimlar1 bulmak daha da kritik bir asama olmaktadir.

Tasarimlar, cogunlukla 6rnekler, semboller ve metaforlar gibi kaynaklardan alinan
fonksiyon, bicim ya da fikirlerle tasarlanmaktadir (Kalay, 2006). Semboller ve
metaforlar, orijinal tasarim konusunun dogasinda olan bazi Ozellikleri ortaya

ctkarmak ve vurgulamak i¢in kullanilir.

“Metafor: istiare
Istiare: 1- Odiing, bor¢ veya egreti alma, ddiingleme, metafor. 2- Edebiyat Bir
seyi anlatmak i¢in ona benzetilen bagka bir seyin adim1 egreti olarak kullanma,

egretileme (www.tdk.org.tr)”
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Insanlar diisiincelerini ¢ogu zaman baska ya da benzer seyler ve kavramlar ile
paralellikler kurarak vyiiriitiirler. Metaforlardan da bu tip paralellikler kurarak
diistinmekte faydalanilir. Metaforlar, yeni kavramlar1 ya da fikirleri anlagilir kilmak
icin benzerlikleri olan tanidik eski kavram ve fikirler ile karsilastirarak anlagilir
yapar. Kimi goriislere gore metaforlar tekrar edildik¢e klise haline gelir, yaslanip
olirler ve metaforun etkisi, yeniligine baghidir. Lakoff ve Johnson’a gore ise
6lmezler, (1980) yeni deneyimlerimiz eski deneyimlerimizi aktaran dil ve kavramsal

metaforlarin kullanimi ve siirekliligi ile anlagilabilir.

Metaforlarin kullanimindaki en énemli tehlike, metaforlarin ifade ettikleri sey ile
karistirilmas1 ve ifade ettii seyin yerine gegmesi olabilir. Ornegin diinyay1 bir
makineymis gibi gérmeyi birakip, bir makine oldugunu diisiinmeye baglamak,
Ozelliklerini transfer ettigimiz nesnenin imgeleri fazla kuvvetlendiginde esas seyin
metaforik yakinlagtirmaya uymayan Ozelliklerini gdzden kacirilabilir (Black,1962,
s.45). Yabanct kavramlar1 anlasilir kilmak, c¢abuk 06grenmek i¢in kullanilan
metaforlarin kaliciligi, anlagilmak istenen asil konunun dogru olmayan ve dar
anlamli bir ifadesi olarak kalic1 hale gelebilme tehlikesi vardir. Yeni fikirler
edinebilmek ve anlayisimizi kisitlamamak i¢in kullanilan metaforun bir siire sonra
birakilmas: ya da yeni duruma daha uygun yeni bir metafora gecilmesi gereklidir.
Lakoff ve Johnson, “hayatimizin iyi bir sekilde isleyebilmesi, metaforlarimizi siirekli
degistirmeyi gerektirir” der (1980, s,221). Tasarimda metaforlar ise, tasarimi

anlayabilmek icin kullanilir.

Inceoglu metaforu “Bir anlami ya da tanimi baska bir seye sanki o seymis gibi
tasima, transfer teknigi” olarak tanimlar ve Abel’dan metaforlar1 ilige ayiran su
alintiyr yapar. “Striiktiirel metafor, analojiler yoluyla striiktiirler arasinda soyut
iligkiler kurar; 6ze iliskin metafor kavramlar arasindaki farkliliklar ve benzerliklerin
sezilmesine dayanir, kelimeler yoluyla aciklanabilen imajlarin dolayli anlatilmasidir.
Ucgiincii olarak resimsel metafor, farkli gdrsel imajlar arasindaki dogrudan birlikteligi

kapsar. Bu iicli de sirayla entelektiiel, siirsel ve gorsel duyarliligi icerir (2004, s.46)”.
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Metaforlar, analojiler gibi dogrudan ve tekil bir anlam tasimazlar. iliskili bir

kavramlar alaninin, bagka bir kavramlar alanina yansitilmasi olarak tanimlanabilir.

Tasarimda metaforik yaklasimda, transfer sonucu kullanilan metaforun son
tirtinde izleri yansir. Yirminci yiizyilda tekrarli kullanilan bazi metaforlar arasinda
modern akimda makine; Rus Konstriiktivistlerinde teknoloji ve toplumsal zindelik;
post modern tarihselcilerde antropomorfi ve omurga metaforlar1 6rneklenebilir

(Inceoglu, 2004, s.47).

Mimarlikta “makine”, yirminci yiizyll boyunca mimari tasarim kuram ve
pratiginde etkili bir fikir olarak yer etmistir. Le Corbusier’in “i¢inde yasamak i¢in
makine (1921)”si, makine metaforunu tirline yansitirken; Negroponte’nin “mimarhk
makinesi (1970)” bilgisayarlar ile doniisen mimarhigin araglarina, siirecteki bir
makine idealine baglidir. Binalar “yasamak i¢cin makineler” olarak goren bakis agisi,
binalar1 yasamin pratik yoniine hizmet eden araglara indirgeyen, insanin ruhsal
diinyasinin ihtiyaglarii géz ardi eden ve zaman iginde yetersizlesen bir metafor
olmustur. Pallasma’nin (2000), Gaston Bachelard’dan yaptig1 “evimiz, bizim diinya
parcamiz... evren ile yiizlestigimiz bir aragtir” alintisinda makine metaforundan,
fiziksel-ruhsal anlami olan bir araci-ara¢ metaforuna gecis yapar. Mimari
metaforlarin kullanimini ise, “pek ¢ok insan deneyimlerini tekil bir imgede eriten

2

soyut ve yogun bir biitiin...” diyerek aciklar. Binalar ve sehirler, varolus
deneyimimizi yapilandirir ve ifade eder. Mimarlik, temel varolus iliskilerimizin
mekansal ve materyal metaforlarin1 yaratir. Ornegin merdiven, “korkularimiz ile
umutlarimiz ... cehennem ve cennet arasinda” varolusumuzun bir metaforudur

(Pallasmaa, 2000, s.10).

Gelisen mimari tasarim arag¢ ve teknolojilerinde dijital teknolojilerin, daha dnceki
araglardan farkli en karakteristik Ozelligi, nesneleri, hareketleri, degisik olgulari
tespit edip sayisal ifade edebilme kapasitesi ile hemen hemen her konuyu
metaforlastirarak bicime transfer edebilme imkanlaridir. Ornegin Mariano
Sardon, “a=b” g¢alismasinda, insanlarin miize i¢inde dolasim ve hareketlerini video

kameralar ile tespit edip sayisallagtirarak, es zamanli olarak mekansal grafiklerini
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ayn1 miizenin bir odasinda sergilerken, makineleri sanatsal bir siirecin nesneleri ve

ifade bigimi olarak kullanir (http://marianosardon.com.ar/ a=b_eng.htm).

Uretilebilirlik ya da iigiincii ve dérdiincii boyuta iligkin temsil gibi kisitlamalarin
azalmasi ile beraber, bir de sayisallastirma imkani ile (ses, hareket, yogunluk, vb.)
pek c¢ok farkli olgunun da tasarim ortaminda temsil edilebilirliginin miimkiin olmasi,
tasarima yon verecek, tasarim problemini tanimlayacak seyin ne olacagi konusunda
olasiliklar alanini iyice genisletmekte ve oldukca belirsizlestirmektedir. Bu genis
olasiliklar alaninda problem tanimi yapabilmek i¢in metafor kullanimi, problemi
soyutlayarak basitlestirme ve boylelikle tasarimi anlayabilme ve yonlendirebilmeyi

saglamaktadir.

Tasarim arag¢ ve teknolojileri, mimari tasarim siirecinde tasarimcinin deneyimini
aktaran araglar ve aracilar olarak tasarim iiriinii yonlendirebilme ve metafor

iiretebilme kapasitesi ile tartisilabilir.

Tasarim problemi ile karsilasildiginda, dijital teknolojilerin kullaniminda yetkin
mimarlarin genel olarak iki farkli yaklasim sergiledikleri sdylenebilir. Ilk tavirda,
sayisal teknolojileri de daha onceki ve diger biitiin teknolojiler gibi geleneksel
pratiklerini siirdiirmek i¢in kullandiklar1 bir ara¢ olarak ele alinmaktadir. Bu
yaklagimda tasarimec1 mimar teknolojileri bir isin goriilmesinde sagladiklar siireklilik
ve detay gibi imkanlari igin takip eder. Ikinci yaklasim ise mimari tasarimi bilisim
teknolojileri ile beraber aragtirma yapma ve bilgi iiretim bi¢imi olarak goriir. Biligim
teknolojilerini bu arastirmalarini miimkiin kilmak, desteklemek ve siirdiirmek igin

kullanir. Tasarim siireglerinde araglarla iliski her iki yonde de gelisebilir.

Dijital teknolojilere tasarimsal ilk yaklagimi Frank Gehry, ikincisini ise
Eisenman’in c¢aligmalar1 ile Ornekleyebiliriz. LeCuyer (1995), Eisenman’in
yaklagimint diisiinsel, Gehry’ninkini ise pragmatik olarak tanimlarken, Amerikan
mimarhginin iki agir1 ucunu temsil ettiklerini ifade eder. Eisenman i¢in bilgisayarlar
kavramsal diislincenin baglangicini olusturmaktadir, Gehry i¢in ise tasarimin

gelisiminden sonra katilmaktadir. Eisenman i¢in tasarimin metaforlari, binadan daha
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onemlidir. Zamana, mekana, hatta kisiselligine ait biitiin izleri yikmak igin,
kimliksizlik ve yoruma agik ve bodylece “aurasi olmadigr garantilenmis”,
beklenmedik bir yap1 elde etmek i¢in binayr bilgisayarin siireglerine teslim eder.
Gehry ise ylizeylerle, fiziksel gerceklige kavusturulmus imzasini tasiyan tasarim
tiriini binalar yapmak ile ilgilidir. Bu iki Ornek, genel olarak tasarim araglarinin
tasarim ile olas1 iki iliskisine &rnektir. Iliskiyi belirleyen ana unsur ise mimarlarin

tasarim problemine yaklagimindan gelmektedir.

Tasarim araglarinin  getirdigi dil, tasarim siire¢lerinde yeni metaforlarin
iiretilmesinde kullanilabilir. Farkli tasarim araglari ile ¢alismak, tasarimcilarin sadece
farkli seyler yapabilmesini degil, ayn1 zamanda seylerle ilgili olarak farkli ifadeler
kullanarak konugmalarina da sebep olmaktadir. Kullanilan dil, tasarimcinin diisiinme
ortamint kurarken, tasarimi gerceklestirmeye yonelik fikirlerinin altyapisin1 da
olusturmaktadir. Belli araglar1 kullanirken tasarimcinin kullandigi dil, ifade ve
terminolojiler tasarim konusunun problem tanimi kurulurken anlasilmast ve
iletisiminde baz1 kelime, kavram setlerini veya eylemleri 6n plana alabilir. Ozellikle
dijital arag¢lar bu tip metaforlari iiretmek konusunda ¢ok verimlidir. Bilgisayar ortami
ve kullanilan pek c¢ok yazilim ve islemci, kendisine 6zgli terminolojisi ile gelir.
Bilgisayar dahil biitliin tasarim araglar1 i¢in bir genelleme yapacak isek, tasarim
araglarinin sahip oldugu temel bilgi iletisimini saglayan dilin, o ara¢ ile ¢alisilan

konuya rengini verecegini diisiinebiliriz.

Tasarim araglarinin diisinmek ve dil ile iligkisini, Tanyeli’nin mimarlik,

diistinmek ve dil konusundaki ifadeleri sdyle tanimlar.

“...Mimarhik, zaman i¢inde sadece insa etme ve tasarlama bigimlerini
degistirmiyor; daha dnemlisi diisiinme bi¢imlerini, yaklagimlarin1 da degistiriyor.
Eski diistinme bi¢imlerinin degistirilmesi demek, yeni bir dille ve yeni bir kelime
haznesiyle diistinmek demek. Yeni bigimlerde insa edip tasarlamak ile yeni bir
dille diisiinmek birbirine bagli. Yani, eski dilin kavramlariyla diisiinerek yeni bir

mimarlik ortaya konamiyor (Tanyeli, 2004)”
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Mimari tasarimin temsil ve bi¢imlendirme araci olan geometrilerin kullanimi ve
bulunmas1 da, bir dil problemi olarak, metaforlarin {retilmesinde
kullanilabilmektedir. Islemci tasarim aracinin geometrik terimleri de tasarim dilinin
bir pargasi olur. Ornegin topolojik geometrilerden bahsetmek, tasarim siirecinde
yakinsaklik, baglantililik, i¢ ve dig arasinda stireklilik, sonsuzluk gibi geometrik
kavramlari canli tutar. Ideal geometrilerin ve Euclid geometrisinin temsil teknolojisi
olan kartezyen koordinat sisteminin 1zgarasi tasarimda siklikla bigime taginmistir. Ya
da Unwin’in insanin kendi ve diger varlik halkalariyla ve “alt1 yon ve bir merkez” ile
cevresini bedenine bagli olarak tanimladigi geometri anlayisinda metaforlar bu

kavramlardan geligebilir.

Mimari tasarimda mekansal deneyimi On plana alan yaklasimda metaforlar
gelisen tasarim arag¢ ve teknolojilerinin tasarimcinin duyulari, hareketi ve bedeninin

mekanda goreceli konumlarinin temsilinin problematize edilmesinden dogmaktadir.

Metaforlar tasarim araglarmin yanhhklarindan da iiretilebilmektedir. Ornegin,
bicimi ¢ok iyi destekleyen tasarim araglarin yanliligi, mimarlikta bigimin kiiltiirel
anti tezi gibi diisiiniilen islevi ihmal ettigi tartismasini agarak, islev konusunu 6nemli
hale getirmektedir. Bir durumun 6ncelikli tutulmasi digerinin saklanmasi anlamina
gelebilir (Coyne, 2000). Araglar tasarimlarda bi¢im gibi belli arastirmalar1 yaparken
kullanilirken belli bir bi¢cim arastirmasini digerine gore destekler 6zellikleri ile belli
yone az ya da cok meyil verebilmektedir. Fakat ayn1 zamanda bodyle bir yanllik
elestirel bir bakis1 da tetikleyerek, kasith karsit davraniglar gelistirilmesine de sebep
olabilmektedir. Ornegin giincel durumda sayisal tasarim araglarmin hem bir
mekaniklesmeye, duygusuzlagsmaya gittigi iddia edilmekte, fakat sasirtict derecede
disavurumcu caligmalar1 da aymi sekilde iiretmektedir. Coyne bu durumu “diyalektik
maskeleme (2000, s.67)” olarak tanimlar. Tasarimda “gelisim siireclerine karsit
sunumu; maddeye karsit goriiniimii; dokunsala kars1 gorseli belirgin olarak dncelikli
pozisyona sokan” tasarim araclarinda diyalektik maskelemenin nasil isledigini
ornekler. Aracin yanlliklarinin tasarim konusunu tartisma ve arastirmayi
etkileyecegi diisiliniilebilecegi gibi, anti tezinin eksikligini de aymi kuvvette

hissettirip, tasarim siirecinde konunun iki ucunu da 6nemli haline getirebilir.
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Tasarimda Metaforik Yaklasimlar Ve Mimari Metaforlar.

Tasarim ara¢ ve teknolojileri, mekana iliskin fikirleri ile gergeklestirecegi mekan
arasindaki tasarim siirecinde tasarimciya aracilik eder. Sonug olarak, mimari tasarim
arag ve teknolojilerinin tasarim siirecinde kullaniminin, tasarim problemini
tanimlamak ve c¢oziime yoOnelik olarak metafor {iretme potansiyeli, iki baslikta

toplanabilir.

Tasarim araglarinin metaforlari

= Teknolojik metaforlar

» Geometrik metaforlar

Tasarim araclarinin metaforlagtirma, metafor tiretme 6zelligi

» Mekansal deneyime iliskin metaforlar

4.2.1. Tasarim Araglarinin Metaforlari

4.2.1.1. Tasarim Araglarimin Teknolojik Metaforlar

Mimari tasarim ve kuramda makine, yirminci yiizyil boyunca ¢ok etkili olmus bir
metafordur. Analog teknolojilerde makine metaforu, fonksiyona yonelik
bicimlendirmeyi tasarim prensibi olarak ele almaktadir. Teknolojilerin mekanikten
elektronige doniismesi fonksiyonu tanimlayan makine metaforu tasarim problemini
ifade edebilmekte yetersiz kalmistir. Glinlimiiziin sayisal teknolojilerinin araglarinin

fonksiyon ile bigimsel bagi, analog teknolojilere kiyasla kalmamaistir.

Kullanim, fonksiyon kavraminin bigimsel etkileri basitlik-karmasiklik ekseninden
kaymustir. Disin i¢in fonksiyonlarimi yansitmasi algiy1 kolaylastirici ve diizenleyici
bir yontem olarak diisiiniiliirken, gliniimiiziin yliksek teknolojilileri i¢in aymi sekilde
gecerli olamaz. Dijital teknolojilerde fonksiyonlar devreler, ¢iplerle, ag baglantilari
ile bicimsel olarak bir transfer yapmayi imkansizlastiracak derecede karmasiktir.
Basitlik - karmasiklik ekseninden ¢ikan fonksiyon kavrami farkli bir igerige
blirinmiistiir. Teknolojik gelisimler, kavramlarin igeriklerinde ve

iliskilendirilmelerinde de degisimler yapmaktadir.
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Teknolojik metaforlar, aragsal-fonksiyonel iligkili eksenden (Pompidou’nun

makinesi gibi); dijital tasarim araglarinin kavramlar1 olan “araytiz”, “etkilesim” gibi

aracilik ile ilgili 6zelliklere kaymustir.

Arayiiz

Mimari tasarim tirliniin kendisi, doga ile insan arasinda nesnel varligir ve maddesi
ile bulunur. Beden ile doga arasinda bir arayiiz, bir etkilesim ylizeyi olarak yer alir.
Bu tanim, Heidegger’in sik¢a kullandigi “gdgiin altinda ve topragin/diinyanin
iistiinde” siirsel yasamak ve insanin varligini boylece kutladigi alintiy1 akla getirir.
Mimarlik ylizeyi, doga ve beden; icerisi ve disarisi arasinda bir “yeri yapmak tizere”
iki taraftan da sinir1 olusturan bir etkilesim ylizeyi, bir arayiiz olarak bi¢imlenir.
Glnimiiziin dijital teknolojilerini tanimlayan arayiiz, kavramimin tasarimda
metaforik kullaniminda “mekani, ... gozleyen 6zne ve gbzlenen nesneyi ayni
koda/dile baglayan anlik bir ileti araci olarak (Aydinli, 2003, 57) ” tanimlanabilir.
Kartezyen mekanda i¢ ve dis arasinda, insan ve doga arasinda ayrim olarak

tanimlanan sinirlar, arayiiz mekanda ayrim degil temas ve iliski olarak ele alinir.

Tasarimda teknolojilerin aragsal yoniine iliskin transferlerden, aracilik yoniine
iligkin transferlere degisim ile, bicimsel transfer ile kisithh kalmayan daha derin bir

anlam iligkisi kurulmustur.

Etkilesim

Dijital araglarin tasarim alaninda, diger araglardan farkli en 6nemli 6zelligi olarak
etkilesimliligi ile dikkati ¢ekmektedir. Tasarimci arag ile geleneksel olmayan algisal
iligkilere girer. Etkilesim kavraminin erken tamimlar1 ise, kullanici-ara¢ iliskisini
tanimlamakta ve insanlarin bilgisayarlarla etkilesimine odaklananmaktadir. Bir
sistemin etkilesimli olmasi, kullanicisinin eylemlerine duyarli olmayi tanimlar.
Kullanici-arag iliskisi etkilesime onemli bir bakis acis1 olmak ile birlikte, “...internet
gibi teknolojilerin ortaya ¢ikisi ile etkilesim kullanici-kullanici ve kullanici-mesaj

etkilesimi... (Liu, 2002)” gibi farkl etkilesim bigimlerini de ortaya ¢ikarmistir.
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Mimari tasarima bir metafor olarak tasindiginda etkilesim, insanlarin insanlarla,
insanlarin doga, yer ya da diger nesnelerle olan algisal iliskilerini 6n plana alir.
Etkilesimin dogasinda gorselden ¢ok dokunsal bir iletisim, bedensel bir iligski s6z
konusudur. Beden, mekan ve bi¢imin yakinlasmasini ve birbirlerine olan etkilerini

tasarim konusu yapar.

Bilgisayarlarin kendisi de metaforlarin ¢ok kullanildig1 ortamlardir. Bilgisayarin
algoritmik dilini, tanidik kavramlarla, metaforlar kullanimi ile anlasilabilir yapar.
“Dosyalar”, “klasorlere” konulur, gereksiz oldugunda “cOp kutusuna atilir”. Cizim
yaparken yanlisg bir islem yaptiginizda “Oops (pardon)” dersiniz ve islem geri alinir.

9 ¢

“Masaiistiinde” “pencereler acilir”, internette “gezilir”.

4.2.1.2. Tasarim Araglarinin Geometrik Metaforlari

Geometrik metaforlar, basli basina bir ¢ok genis bir calisma alanim
olusturmaktadir. Tasarim araglarinin metrik, topolojik ya da projektif geometrik
kurgularmin bi¢cim, mekan ya da yeri algilamak ve diizenlemek i¢in farkli ifade

bi¢imleri vardir.

Uzunluklar, pozisyonlar ve geleneksel olarak da Euclid geometrisinin bigimleri ile
calisilan metrik geometriler, oran, oranti, Ol¢ek, kapsama, birlesme, kesisme gibi
kurgular ve islemler ile tanimlanir. Altin oran gibi geometrik iligki sistemleri kurmak
bu yaklasimlara bir 6rnektir. Metrik tasarimlar ¢ogunlukla gorsellik ve gérmenin
diizenlenmesi ile ilgili tasarimlardir. Metrik tasarimin ve diisiincenin beden ile iligkisi
ergonometrik boyutlar ya da insanin boyutlarindan gelen oran ve orant1 sistemleri ve
bu sistemlerin tasarim alanina yayilmasi ile kurulur. Le Corbusier’in Modulor
calismalari, Wright’in geometriyi “doganin yapitasi” olarak adlandirdig yaklasimlar,

metrik geometrik kavramlar alanini olusturur.

Topolojik yaklasimlar ise, baglantililik, yakinsaklik, iliskili olma/olmama,

stireklilik gibi, geometrilerin bi¢imlerine degil, iliski ve kurgularina dayanan
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arastirmalardir. Topolojik geometriler, siklikla bedensel mekansal deneyim ile
iliskilendirilir. Mimari tasarimda topolojik kurgular iliski ve siirekliliklere odaklidir.
Topolojik arastirma boyutlara bagl bigimsel bir arastirma degil, 6zelliklere baglh
akrabaliklarla iligkilidir. En {inlii topolojik bi¢imlerden mobiiis banti, klein sisesinin
mekansal agidan degeri bigimlerinden ¢ok i¢-dis, siireklilik ve degiskenlik gibi
Ozelliklerden dogan etkileri ile mimarlikta etkili olmaktadir. Topolojik mekanda,
nesneler ve Ozneler birbirlerine ve cevrelerine gére konumlart ile tanimlanirlar.
Nesneler tekil 6zelliklerinden, bi¢imlerinden ¢ok, biitiin mekansal yapidaki yerleri ile
anlamlidir. Bigimleri, mekansal rolleri ayn1 kaldig1 siirece topolojik olarak uzayarak

degisebilir.

Massumi (2002), mimarlik i¢in topolojiyi, mekansal deneyimin soyutlamasi ya da
idealize edilmesi degil, karsilasilan ve ifade edilen yasanan mekanin konturlarim
olusturan bir ufuk olarak tanimlar. “Algi 6ncesi duyum” olarak adlandirilan, bedenin
dogrudan gorsel ya da isitsel veri olmadan i¢ ritmi ve mekanda bagil hareketi ile
mekani1 6lgme ve dolasma yetenegi, temel bedensel mekansal deneyimi olusturur.
Topolojik geometriler beden-mekansal deneyimi, goérsel ya da isitsel mekansal
deneyimden daha temel bir deneyim olarak ele alir ve arastirir (Bratton, 2003). Bu iki
mekansal deneyim arasindaki fark gorsel isitsel algi ve algi 6ncesi bedensel duyum

arasindaki fark ve gerginlikten kaynaklanir.

Sekil.4.3. Mobius Bant1 ve Sekil.4.4. Vito Acconci. Mobius kent mobilyasi, Pasedana
Mobius Tiipii (Klein Sisesi)
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Sekil.4.5. Bernard Cache, Pavillion Philibert de I'Orme (2001).

Projektif geometrilere iliskin perspektif, aksonometrik perspektif gibi temsiller,
genel olarak mekansal anlayisi etkileyen metaforlar olarak cesitli mimarlik
akimlarinda etkili olmustur. Perspektif Ronesans’in bi¢im ve mekanini diizenleyen
bir aragken, aksonometrik perspektif modern mimarligin ve dekonstriiktivistlerin
caligmalarinda Onemli yer tutmaktadir. Bernard Cache’nin ahgsap pavyonunun
geometrisi, projektif geometrilerin perspektif prensiplerine metaforik yaklasan

“projektif kiip” caligmasidir (Carpo, 2003).

4.2.2. Tasarim Araclarimin Metafor Uretme Ozelligi

Gelisen dijital araclarin analoglarindan en biiyiik farki, pek cok seyi (nesne, ses,
renk, hiz, akis vb) uygun ceviriciyi (ses kayit cihazlari, sonik radarlar, ultrason vb)
bulduktan sonra elde edilen sayisal veriyi hersekilde kullanabilme yetenegidir. Bu
sekilde tasarim ile bir sekilde iliskilendirilecek herhangi bir dl¢iilebilir olgu, tasarim
ortammna transfer edilebilir. Metafor iiretebilme bilgisayara 06zgii, analog
teknolojilerden farklilasan bir 6zelliktir. Mimari tasarimlarda bu yetenek mekansal

ifadeler ve bigimler yakalamak i¢in kullanilabilmektedir.

Metaforlastirma islemi, iligkili ya da iliskisiz ¢ok farkli kavramlarin mimariye
yansitilmasini saglayabilir. Bu durumda mimariye neleri transfer edecegimiz sorusu
daha &nemli olmaya baslamaktadir. Ugiincii boliimde tasarimciya gerceklestirecegi
mekan ile aracilik ederek mekansal deneyimi aktaran araclar arastirilirken, gergek

mekansal deneyimin unsurlar1 olarak tartisilan beden, hareket, zaman ve iliskili
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kavramlarin tasarimda metaforik kullanimlari, “mimariye neleri transfer

edebilecegimiz” i¢in 6rnek olabilir.

Mekansal Deneyime Iliskin Metaforlar

Mimarlik ve hareket kavrami geleneksel olarak ancak i¢cinden hareketin gegtigi
statik bir ¢erceve olarak diisliniilmektedir. Mekan, nesne ve bedenleri saklayan
duragan bir kap gibidir. Hareket kavrami tasarima ancak iiriin insa edildikten sonra

insanlarin yerlesmesi ile girer.

Ugboyutlu ve esdegerli sonsuz bosluk ile tanimlanan soyut bir kavram olan Euclid
mekanindan, deneyimlenen ve yaganan mekan kavramina gegis, mekanda bir bedenin
varligr ile miimkiin olur. Yasanan mekan, i¢inde eylemlerin gerceklestigi dort
boyutlu bir mekandir. Bu yaklagimda beden ve bedensel mekansal deneyim, mekani

ureten unsurlardir.

Tasarimda iki ve li¢ boyut, tasarim eylemlerini siniflamak i¢in kullanilmistir.
Geometrinin x,y,z eksenlerini ifade eden bu boyutlarda, iki boyut grafik tasarim ve
gorsellestirmeler; {i¢ boyut nesnelerin tasarimu ile ilgili kullanilmaktadir. Dérdiincii
boyut kavrami tasarimda bazen hareket, bazen zaman ile iligkili kurulmaktadir.
Dordiincii boyut, normalde duragan olan iki ve ii¢ boyutlu tasarim bigimlerine
kontrast bir dinamik bi¢cimi ifade eder. Robertson (1995), dordiincii boyutu
“nesnelerin ve insanlarin birbirine ve cevreye goére davranislarinin tasarimindan
¢ikan dinamik bigim” olarak tanimlar. “Kullanici i¢in” tasarlanan {i¢ boyuttan farkl
olarak dort boyutlu tasarim, dordiincii boyutunu “kullanict ile” tasarlanarak
kazanmaktadir. Mimarlik hem {i¢, hem dort boyutlu bir tasarimdir. Dort boyutlu
tasarim insanlarin mekanda nesnelerle ve birbirleriyle iliskileri ve eylemlerinin
tasarimini icerir. Bdylece, icinden fiziksel olan ve olmayan (kiitle ve enerji gibi)
varliklarin ve giiclerin gectigi, dolandigi dinamik bir alan olan mekan tanimi

yapilmis olur.
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Sekil.4.6. Hareketin mekansallastiriimasi

Nesne ve bedenlerin pasif bir konteynir1 olarak mekan anlayisi, bu bakis agisi ile
goreceli, hareketli dinamik bir varligin boyutlar1 ile yiiklii bir mekan anlayisina
degismektedir. insanin diinya ile olan iletisimde maruz kaldig1 gérsellik disinda hiz,
kuvvet, zaman gibi etkilerle olan deneyimlerinin ve izlenimlerinin mekanin
bicimlenmesinde etkenler olarak kullanilabilirligi tasarim araglarinin ifade

imkanlarina ve tasarimcinin niyetlerine baglidir.

1910’larda, otomobil ve ugak ile seyahat, farkli hizlarda ve boyutlarda dolagim
imkanlar1 saglayarak mekansal algiy1 etkilemistir. Yirminci ylizyilin son ¢eyregine
baskinlagan bilgi teknolojilerinin etkileri ise akigkan mekansallig1 ile mimarlik i¢in
ulagim teknolojilerinden de ¢ok zorlu olmustur. Hareket yetenegi mekanlarin algisini

her zaman etkilemistir.

Gezinti animasyonlari, mekanda ilerleyen bir bakisi ifade eden basit
uygulamalardir. Bunlardan baska, animasyonlar, mekanin zaman iginde 151k ve golge

ile degisimlerini; kullanim siirecinde degisimini; insaat siirecini; insanlarin
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mekanlarin1 nasil kullanacagi; mekanlarin trafigi gibi ¢ok farkli siireglerin
temsillerini yapabilir. Animasyon, hareketle karistirilmasina ragmen farkhidir. Greg
Lynn, kendi tasarim anlayiginda animasyonu, hareketten ayri tutar. “Hareket, eylem
icermesine ragmen, animasyon bir bi¢imin evrilmesini ve onu bi¢imlendiren gii¢leri,
yasayan, biiyliyen, gerg¢eklesen, canli ve hareketli olan bir yapiyr gosterir (1999,
s.9)”. Lynn’in bigimleri yerel etkilerden gelen c¢izgiler ve kuvvetlerle, bir kuvvet
alan1 igine yerlestirilmis olmak ile modellenir, bicimlenir. Noktalardan degil,
akislardan bigimlenir. Animasyon terimi, iki ve ¢ boyutlu bi¢imlerin
hareketlendirilmesi ile ilgili olabildigi gibi, {i¢ boyuttan ayr1 karmasik dinamik

bi¢imler olarak da diisiiniilebilir.

4.3. Mimari Tasarim Uriinlerinde Tasarim Araclarimin 1zi

Yirminci ylizyilda analog teknolojilerden dijital teknolojilere gecerken, mimari
tasarim triinlerinde meydana gelen degisimlerde yeni bir paradigma olusumunu

izleyebilmek i¢in, tasarim arag ve {irlinlerini beraber takip etmek gereklidir.

Mimarlikta paradigma olgusu, “bir kiiltiirel formun siirekliligini, degisen ve
dontisen toplumsallasma ve bilgi aktarimi mekanizmalar ile iligskisini anlamamiza
yardimc1 olan yaklagimlar, algi ve diisiinceyi cergeveleyen stratejiler” seklinde
tanimlanabilir (Aydinli, 2003, 55). Bir paradigma degisimini ya da olusumunu iddia
etmek i¢in, bu olusumun tekrarlanan ve siireklilik gosteren oOzellikleri bir siire
izlenmelidir. Ozgiin tasarim Orneklerinde karmasik yapilarda karsimiza c¢ikan
durumlar arasinda genellenebilir olanin bilgisini ortaya ¢ikartmayr gerektirir.
Tasarim yapmak baglama bagli ve baglami degistiren bir tavir olmak ile birlikte,
tasarim arastirmasit baglamdan bagimsiz kurallar1 arar. Tasarim arastirmasinda
paradigmatik bir yaklagim, 6zel duruma bagli 6zel ¢oziimleri degil, bigim, program,
durum, zaman ve cergeve ile bir deney, bir prototipi ortaya c¢ikarmak olarak
diisiiniilebilir. Uriinler iizerinde yapilan arastirmada paradigma, pratikte insa edilen
bir kurami igaret eder. Paradigma degisimi, yeni bir diislince gelisimi ya da
kosullarda bir de§isme sonucu meydana gelir. Tez konusu i¢inde, tasarim arac¢ ve

teknolojilerinin gelisiminin getirdigi imkanlarin, otomatiklesmis algisal aligkanliklari
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bozarak, yeni algi ve gérme bi¢imlerini zorlamasinin sonuglar1 yeni bir paradigma

olusturma potansiyeli acisindan arastirilmaktadir.

Uciincii boliimde mimari tasarim araglarinin siirecte mekansal deneyim ve
deneyimin cesitli boyutlarinin temsiliyeti ile arastirilan 6zelliklerinin iiriinlerdeki
yansimalarini incelemek iizere miize yapilarin 6rnegi secilmistir. Bu bdliimde,
mimari tasarim ara¢ ve teknolojileri ile mimari tasarim tirlinii iligkisi, mekansal
deneyim kavraminin giincel mimari iiretimde mekan bicimlenmesi iizerindeki

etkisi ile arastirilacaktir.

Aragtirma i¢in yirminci ylizyilda toplum hayatinda giderek daha 6nemli yer tutan
bir yapu tipi olarak miize yapilari, 6zellikle de modern sanat miizeleri secilmistir. Bu
yap1 tipi, mekansal anlamda fiziksel yapidan sanal ortama g¢ok farkli bigcimlerde
tasarlanmalari, genis bir yelpazede tartisilmalar1 ve pek ¢ok degisime ugramalari
sebebiyle secilmislerdir. Miizeler fonksiyon olarak ¢ok fazla cesitlilik
barindirmamalari, temel fonksiyonu sergilenenler ve sergileyenler arasindaki iliskiyi
diizenlemek olan, ¢ogu zaman bulunduklar1 yerin simgesi olma ve sergiledikleri ve
sergileme bi¢imleri ile toplum ve diisiince yapisini da yansitan binalar olmalari
sebebi ile seg¢ilmislerdir. Tasarim ara¢ ve teknolojilerinin mekan ve mekansal
deneyimi temsil edebilme; bi¢imlendirme, geometrileri bulma ve/veya uygulama

yoniinde mimari tasarim tirtinlerine etkileri miize yapilari1 6rnegi ile ¢aligilacaktir.

Cagin getirdigi ve hazirladig1 yenilik ve degisiklikler en once etkisini sanatlarda
gosterir. Ortaya c¢ikan yeni kavramlar, sanatgilar tarafindan ele alinir ve yeni durum
kiiltiirtin bir pargasi haline gelir. Cagin yeniliklerini en ¢abuk etkilerinin gorildigii
bu alanlarda 6zellikle de sanatin resim, heykel disinda pek ¢ok yeni ifade alan1 da
ortaya ¢cikmistir. Bu yaklagimlar, alan ve konular1 temsil eden miize yapilari da, cogu
zaman zamaninin yeni kiiltiirel, teknolojik ve sanatsal yaklagimlarini sunan mekanlar
olarak mekan tiretiminde en ¢agdas teknolojilerini, en yeni kavram ve yaklagimlarini

da fiziksel olarak ortaya koyan yapilar olmuslardir.

Kiiltiirel nesneleri ve bilgiyi en iyi ve en dogru sekilde sunan otorite olma
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iddiasindaki geleneksel miizecilik anlayisinda, bina ihtiyact ¢ogu zaman tarihi
yapilarin doniistiiriilmesi ile elde edilmistir. Otorite olma iddiasi, ¢ogunlukla
kullandiklar1 yapilarin tarihi olmalari ile desteklenmistir. Yeni bir bina ihtiyaci s6z
konusu oldugunda ise miize yapilari ¢ogunlukla olabildigince ndtr bir arka plan

olarak tasarlanmustir.

Miizelerin devlet elinden ¢ok 6zel sektorler ve vakiflarca yiiriitiilmeye baslanmasi
ile kent hayatindaki roliinde belirgin degisiklikler olmustur. Bu tip bir otorite yerine,
cogunlukla ekonomik giice sahip olan elitin, sanatsal olana gdsterdigi duyarliliklar
ile, maddi oldugu kadar, manevi istiinliiklerinin de oldugunu goésteren, ¢ogu zaman
patronlar1 i¢in isimlerini yasatacak bir anit olma niteliginde sembolik anlamlar
tagimaktadirlar. Sanat ve sokagi farkli deneyimler olarak sunan, sanati daha yiiksek
bir yere oturtan miizeler toplumla arasinda psikolojik engeller kurar. Mimari, bu

faktorleri ele almak durumundadir.

Tarihsellikten gelen bir otoriteye ihtiyag duymayan bu miizeler, kentlerin imajin1
cizen, temsil eden yapilar olarak ele alinmaya baslamistir. Miizenin sivil bir merkez
olarak ortaya ¢ikmasi ile, kent i¢indeki rolii de ¢ekim noktasi ve simge bina olma
seklinde degismistir. Televizyon ve internet gibi teknolojilerin hayatimizdaki yerinin
geniglemesi de pek ¢ok agidan bu degisimi isaret etmektedir. Nesneleri biriktirmek,
saklamak, smiflama, sunmak gibi alisilageldik rolleri diginda, giiniimiiz miize
yapilar1 siklikla Avrupa’nmin biiyiik katedrallerinin toplum hayatindaki rolii ile
karsilastirilmaktadir. Teknolojinin imkanlarina ragmen miizenin 6ne ¢ikmasini Paul
Goldberger, insanin sosyal bir varlik olmasimna ve “yalniz olmayi sevmedigimiz”

sebebi ile gercek kamusal mekanlara ihtiya¢ duymamiza baglar.

Fakat, bu gercek kamusal mekanlarin, bilgisayar yolu ile daha iyisini elde
edebilecegimiz hizmet ve fonksiyonlardan daha o6zel bir deneyimi vermesi
beklenmektedir. Bununla beraber ve yine ayni sebepten miizelere duyulan ilginin
artisini, her seyin kolaylikla ¢ogaltilabilip erisilebildigi teknoloji ve hizli internet
ortaminda, otantik olan seye karsi ilgi ve merakin arttig1 ile de aciklanabilir. Diger

yandan aksi etki ile bilgisayarin ve teknolojilerin sagladigi kalite karsisinda,
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miizelere duyulan azalan ilgiyi arttirabilmek ve miizeleri ayakta tutabilmek igin
eglence sektoriinlin pazarlama taktiklerine basvurulmaktadir (Hein, 1998). Miizeler
bu yaklagimla, aligveris, yeme-igme ya da sinema gibi genisletilmis fonksiyonlar1

olan mekanlar haline gelmektedir.

Yeni miizecilik anlayisinda nesnelerin dogru algilanmasi fikrinden ¢ok, nesnelerin
miize ziyaretcileri ile etkilesime girmesi ve ziyaretcinin bu sergileme deneyimini
yasamast fikri agir basmaktadir. Ziyaret eden ve edilen arasindaki ozel iliskiyi
Bataille (1897-1962), “Modern miizenin baslangici” adl1 yazisinda miizelerin, sadece
diinyanin miithis zenginliklerinin birikimini degil; tiim materyal ilgilerden uzak,
sadece gormek ve diisiinmeye adanmis ziyaretcilerinin, siiphesiz ki insanligin en
miithis manzarasin1 temsil ettigi ile ifade eder (Leach, 1997). Miizelerin igerigi

odalar1 ve sanat objeleri degil, ziyaretgileridir.

Nelson Atkins Miizesi’nin 1999-2010 Stratejik Gelisme Plani’nda siralanan
hedefler (1998), ziyaret¢inin deneyimi odakli giincel miizecilik anlayist ve gelecege

projeksiyonuna 1s1k tutmaktadir;

= Miizeyi ziyaret¢i odakli hale getirip, ilk ve her gelislerinde en iyi deneyimi
saglamak;

= Ziyaretcinin sanati anlayabilmesi ve keyfini ¢ikarabilmesi i¢in gerekli araclart
saglamak;

= Pek ¢ok ziyaret¢inin miizeye sanatla ilgili ya da ilgisiz deneyimler ve eglenmek
icin geldigini “kabul etmek”;

» Bir miize ziyaretgisi kitlesi olusturabilmek i¢in sosyal bir merkez, gidilebilecek
giivenli bir yer, toplanma, 6grenme, arastirma, kesif, eglence i¢in dinamik ve
eglenceli bir atmosfer yaratmak;

* Ve biitlin bunlart potansiyel ziyaretgilere iletebilmek icin, miize igin

“dinamik” bir imaj gelistirmek gibi hedefler siralanmistir.
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“Miize halka acik bir yerdir, fakat sadece miize halki olmak isteyenler i¢in. Bir
miize, yapay (simiile edilmis) bir kamusal alandir; yoOnlendirici ve tek
fonksiyonludur, kamusal alanlar ise ¢ok yonlii ve ¢cok fonksiyonludur. Bir tren
istasyonuna gittiginizde, bir trene binmeye gidebilirsiniz, fakat bu arada aligveris
yapabilir, barda igebilir ya da bir salonda oturabilirsiniz. Bir miizeye gittiginizde
ise biitiin yaptigimiz bir miizeye gitmektir. Bir miizeye gitmek i¢in, bir miize-
gidicisi olmaniz gerekir; miizeye bir miize-gidicisi olmaya devam etmek icin
gitmeye devam edersiniz. Bir miize-gidicisi ne ister?... Burada (miizede) ne isiniz

var ki 7’ (Vito Acconci’nin 1998’de Pratt Institute Semineri).

Miizeler belli nesnelere yonelik kisisel deneyimleri gesitli sekillerde kurgulayan
mekanlardir. Fakat miizeler i¢cin kamusal bir ortak deneyim alan1 demek dogru
olmaz., ¢iinkii nesnelerin deneyimlenmesi kigisel bir siirectir. Bu sebeple miizeler
kisisel deneyimlerin biriktigi (ya da yayildigi) kamusal alanlar olarak tanimlanabilir.
Miizenin rolii ve kimligi, ciddi bir kurum olmak ile eglence merkezi olmak arasinda;
ekonomik ve politik baskilar arasinda; sanat ile sokagin arayiiziinde bir aract, bir arag

olarak tartigilabilir.

Tasarim ara¢ ve teknolojilerinin tasarim iiriinlerine etkileri bi¢imsel, mekansal
organizasyon ve metaforlar agisindan miize binalarinin Orneginde tartisilirken;
mimarin sanata ve miize deneyimine; dogal, yapay, tarihsel ve benzeri baglamlara

yaklagiminin ve “miize patronlarinin” miizecilige yaklasimlari da dikkate alinmalidir.

4.3.1. Yirminci Yiizyu Oncesi Tasarim Araglari ve Uretim Iliskisi

Yirminci ylizy1l oncesi mimari tasarim ara¢ ve teknolojileri agisindan teknolojik
gelismelerin baskinligindan ¢ok geleneksel temsil teknolojilerinin kurallarinin ortaya

konuldugu dénem olarak ifade edilebilir.

Eski Musir da, MO.2800 civarlarinda mimari ¢izim yapmanin bilindigi, cetvel,
gonye, “t-cetveli” gibi araclarin kullanildigi bilinmektedir. Eski Misirlilar, matematik

ve astronomi konusundaki bilgilerini insa faaliyetlerinde aktarmaktaydilar.
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Helen donemine dair bilgiler Vitruvius’un (MO.1.yy) kitaplarindan gelir. Mimar
sadece tasarim ustasi degil, daha ¢ok bir yapim ustasidir. Tasarim-yapim sistemine
dayanan bir uygulama vardir. Gergek 6lgekli maket kullanimi ile dlgiiler calliper (¢ap
pergeli) ile yapiya tasinmaktaydi ve bdylece mimarlik iirlinii “eskizinden”
tiretilmektedir. Tasarim ve yapim agamalar1 bir biitiin olarak goriiliirken, mimarlik
tasarimi soyut bir teknik dil degil, 6rneklemeye dayanan baska araclarla yapilmis bir
uygulamadir. Gideon, mimari mekanin tarihsel siirecte degisiminde, Mezopotamya
ile birlikte Misir ve Yunan mimarilerini, i¢ mekan etkisi 6ne ¢ikmayan, anitsalliklar

ile algilanan yapilar olarak tanimlar (Inceoglu, 2004, s.36).

Ortagag mimarlarmin kullandigi projelendirme teknikleri, Onceleri iistlerinde
Olgiiler belirtilmis tek ¢izgili eskiz planlarindan 6teye gitmektedir. M.S. 1100’lere
kadar da, mimari temsilin Bati Avrupa’da pek kullanilmamakta (Gtirer, 2005),
gercek anlamda bir mimarin varligindan da s6z edilememektedir. Yapr iiretimi, daha
cok tas ustalarinin tecriibe ve bilgi aktarimina dayali bir sistemdir. Ronesans 6ncesi
mimari ¢izim ya da 6l¢ek nosyonlar1 gelismemistir. Gotik mimari dogrudan bir insa
stireci, tanrmin sehrinin diinyadaki modelini kurma c¢abasi olarak goriilmekteydi
(Perez Gomez, 1997 s.8). Gotik donem ile beraber temsilin gelismeye basladigi da
sOylenebilir. Onbes ve onaltinct yiizyillarda c¢izimler yapilmaya baglanmak ile
beraber, bunlar notr degil, ilahi ve siirsel bir ifade anlamina gelmekteydi. Kesit

cizimleri biiyilik olasilikla hi¢ kullanilmiyor, kuralli perspektif de bilinmemektedir.

Ronesans donemi’nde profesyonel olarak mimarlik mesleginin olusumu izlenir.
Onbesinci ylizyilda mimarlik, liberal bir sanat olarak algilanmaya baglar. Alberti’nin
De Re Aedificatoria’sinda geometrik hatlar (linaementi) ile mimarlhigin iki boyutta
anlatimi i¢in ortogonal her yerde ayni olan temsili ¢izimler kullanilmistir. Bu donem,
giinlimiizde mimarlarca alisilmig bir pratigin uygulamaya basladigi zamani isaret
eder. Tasarim ve yapim ayri siirecler haline gelmistir. Mimarin iiretimi, yapinin
tasarim ve sunumu olmustur. Mimar tasarim araglar plan, kesit cephe gibi ortogonal
cizim tg¢liisi ile birlikte, maket, yazi1 ve perspektif gibi mimari temsil iirtinleri verir.
Aydinlanma déneminde bilimin 6nceligi ve insan1 merkeze alan bir diinya goriisiiniin

gelisimi ile perspektif anlatimlar 6ne ¢ikar.
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1637 de René Descartes’in gelistirdigi kartezyen koordinat sistemi uygulamasi ve
1795 civar1 Gaspard Monge tarafindan gelistirilen tasar1 geometri ile ii¢ boyutlu
nesnelerin iki boyutlu diizlem {izerinde temsili problemi sistematize edilerek
¢Oziilmistiir. Noktay1 ve nesneyi diinya lizerinde evrensel ve bagimsiz bir referans
sistemi ile tanimlanmasi saglanmistir. Bu sistem daha onceki nesneleri birbirine gore
olan durumlarina referans vererek tanimlama sisteminden 6nemli bir gelismedir
(Canizaro, 2000, s.5). Monge’den sonra nesneleri uzay ic¢inde soyut-homojen bir
koordinatlar eksenine oturtmak miimkiin olmus ve bdylece bir yerde “olmak” soyut
olarak tariflenebilmistir. Vitruvius ve Alberti’de tanimlanan oranlar sistemine
dayanan geometrilerin problemi, 6l¢ii ve birimlere dayanan numerik sisteme gecis ile

¢Oziilmiistiir (Carpo, 2003).

Modern mekanik ¢izim ve mimari ¢izimler, tasari geometri prensipleri iizerine
kurulmugtur. Bu gelisme ile, ondokuzuncu ylizyilda kuralli perspektif, dlgekli plan,
kesit ve cepheler ile mekan, geometriklestirilmis homojen uzayda calisiimaya
baslanmigtir. Fakat bu mekan temsil oncesindeki deneyimlenen “gercek” mekan
degildir. Temsil edilen ve sonug iirlin olan mekanlar arasinda birebir karsilik oldugu
yanilsamasi, soyutlanmis diinya anlayisindan dogmaktadir. Ondokuzuncu yiizyilin
ilging teknolojik araclarindan biri olan William Wollaston’un (1087) Camera
Lucida’si, perspektif gorsellestirme igin 1$18in prizmalar yardimi ile ressamin
oniindeki kagida yansitilmasini saglamaktadir. Teknigi Aristoteles’in zamanindan
beri bilindigi iddia edilen karakutunun iginde ters goriintii elde etme teknigi olan
Camera Obscura ve Camera Lucida, 1839 sonrasi gelistirilen fotografeilik

tekniklerine Onciiliik etmislerdir.

Yirminci yiizyill, matematik biliminde gelismeler genellestirmeler, soyutlamalar
ve yorumlamalar ile devam etmistir. Endiistri devrimi sonrasi iiretim bi¢imlerindeki
degisim sonucu farkli yapilarin ve kentlerin olusumu gozlendigi gibi, yirminci
ylzyilin ikinci yarisinda elektronik alanindaki gelismeler ve {retimin ortami
elektronik sembollerle caligmasi, ile iirliniin somut alandan soyut sembollere gecisi

mimarlik alanindaki uygulamalarda farkli sonuglar getirmistir (Uluoglu, 2002, s.38).



173

4.3.2. 1901-1960 Yirminci Yiizyu Basi Tasarim ve Uretim

Yirminci ylizyilin baslangicinda, 1905°te Einstein’in sundugu '"Hareketli
cisimlerin elektrodinamigi lizerine" makalesi, Ronesans’tan itibaren siiregelen diinya
anlayisini temelden degistiren bir gelisme olmustur. Einstein izafiyet teorisinde, ii¢
uzay ve bir zaman boyutundan meydana gelen, dort boyutlu bir uzay-zaman
evreninde yasadigimizi ve dort boyutlu evrende "ayn1 anda olma" kavraminin mutlak
degil goreli oldugunu, yani ayni andalifin goézlemciden gozlemciye degistigini

aciklar (www.wikipedia.com).

Einstein’in izafiyet teorisinden etkilenen Pablo Picasso, Georges Braque gibi
ressamlarin, 1907 civarinda Paris’te baslattiklar1 Kiibist akim, ii¢ boyutlu konulari
parcalara ayirip, cok yonden goriiniislerini ayni anda bir kanvasta birlestiren
teknikleri ile yiizyillarin gelenegi sabit perspektif bakis acisin1 reddederek mekani
zaman ve hareket ile birlestirerek yirminci yiizyilin mekan anlayisini etkilemislerdir.
Marcel Duchamp’in Merdivenlerden Inen Ciplak (No:2)’si ise, goriintii pargalarmi
birbirine siki siki baglayan Klasik Kiibist yaklasimini da zorlayarak, Picasso ve
Braque’in analitik kiibist ¢calismalarindan farkli olarak pargalara hareket ifadesini de

eklemistir.

Sekil.4.7. Pablo Picasso, 1907, Avignon'lu Kizlar Sekil.4.8.M.Duchamp,1912, Merdivenden

(Www.metmuseum.org) Inen Nii (no:2) (www.metmuseum.org)
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Kiibizm’in Analitik sathasi (1907-1912) ve kolaj tekniklerinin daha sonra mimari

tasarimda ¢ok onemli etkileri olmustur.

Sabit bakis agisini, nesnel bir bakis acisi ile degistirme iddiasindaki aksonometrik
ve izometrik paralel projeksiyon yontemleri, uluslar arast mimarlik akimima yon
verecek kadar kuvvetle mimari temsil ve tasarlamada etkili olmustur. Perspektif gibi
yaniltic1 bir deneyim saglamaktansa, nesnel olmak i¢in gercek goérme deneyimi ile
ilgili olmayan bir sistem ile mekani ve bi¢imi tanimlamak argiimani yirminci ytizyil

basinda mimarlikta gii¢lii etkilerini gdstermistir.

Modernist mimarlar1 etkilemis bir figiir olmak ile beraber, onlardan uzak duran,
dogaya yiiz ¢evirdikleri i¢in modernistlerin yaptiklarini soguk, steril ve kisisellikten
uzak bulan Frank Lloyd Wright’in Solomon Guggenheim Miizesi, hem kent hem

miizecilik ile ilgili gliclii etkisi ile secilen ilk 6rnek olmustur.

Solomon Guggenheim Miizesi, sahibinin adina bir anit, Guggenheim’larin ilk
onemli miize projesi olarak Frank Lloyd Wright’a verildiginde “ruh i¢in bir tapinak”
tasarlamasi istenmistir. Tasarim baslangici 1945°e giden yapi, 1956 insa edilmeye
baslanip Oliimiinden sonra 1959’da tamamlanmustir. Planlar1 sergilendiginde
gelenekleri yikmayr kendi isleri olarak gdéren donemin Avantgarde sanatcilari
tarafindan eserlerini sergilemeye uygun olmamakla, egri duvarlar1 ve algak tavanlari
ile siddetle elestirilen Wright’in iinlii cevab1 “Eger resimler ¢ok biiyiikse, ikiye
boliin” olmustur. Bu yaklagimi sanat eserine saygisizlik degil, kendi sanatinin

tizerinde uzlagsmayacagi ile ilgilidir.

New York’un diizenli 1zgara kent plan1 ve gokdelenleri arasinda, kentin en biiyiik
dogal alan1 olan Central Park’in tam karsisinda yer alan miize, kentin dokusal ritmini
baskin spiral bi¢imi ile bozarak sasirtir. Wright, tasarimda doganin yapitasi olarak
adlandirdigi mitkemmel geometrileri kullanmistir. Cok diizenli tiggenler, kareler, diiz
hatlar, daireler, polar koordinatlarla hesaplanmis egrileri ile modernist bir yapidir.
Genis, yatay ve derin bir giristen gegilerek ana spiralin i¢ine ulasilir. Wright’in,

miizenin dolasilmasi i¢in ¢ok net bir semas1 vardir. Spiralin i¢cinden asansor ile kafes
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gibi cam bir kubbenin altindaki en {ist koda ulasildiktan sonra galeriler iginde donen

stirekli rampay1 izleyerek zeminde baslanan noktaya doniiliir.

Kentin prizmatik kitlelerinin i¢inde galeri spiral negatif bir bosluk yaratir. Wright
bu donen galeriler ve spiral rampa ile sanat eserlerinin ve miizenin
deneyimlenmesini, ayn1 anda hem ¢ok kisisel hem de ortak paylasilan bir deneyim
halinde sunar. Yakindan algilanan eserler, rampada ilerleyerek uzaklastikca farkl
perspektiflerden, diger ziyaret¢ilerin manzarasi ve serginin kurgusunun biitiinii i¢inde
tekrar tekrar degisken agilardan algilanir. Mekanin degiskenligini ve rotundayi
deneyimlemenin tek yolu rampa boyunca ilerlemektir. Bina kendisini siirekli degisen

acilarla algilatirken, miizenin deneyimi harekete baglidir.
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Sekil.4.9. Solomon Guggenheim i¢ mekanlar.
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Sekil.4.10. Guggenheim ¢izimleri ve F.L.Wright, S. Gugenheim,
miizenin 1945 maketi ile ( http://www.thais.it/guggenheim/)
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4.3.3. 1960-1980 Donemi

1950’11 yillarda sayisal bilgi isleme calismalari, Amerika’da askeri kurumlar ve
MIT gibi iiniversitelerde baglamis olmak ile birlikte, 1960°da Ivan Sutherland’in
Sketchpad projesine kadar mimari tasarim araclari acisindan belirgin bir gelisme
olmamigtir. Sutherland, MIT de TX-2 bilgisayar, 9 inch monitdr ve bir 151k kalemi
kullanarak gelistirdigi grafik arayiiz ile, bilgisayarda ilk ¢izim islemlerini
gerceklestirmistir. Giinlimiiz bilgisayar destekli ¢izim programlarinin atasi olan

Sketchpad, bu alanda ticari yazilim ¢aligmalarinin baglamasina onciiliik etmistir.

Teknolojik alandaki hareketlenmelere ragmen, mimari tasarim agisindan
1960’larin sartlarinda 50’lerden farkli bir degisme olmamistir. Bu donemde Louis
Kahn’in Kimble Miizesi (1067-1967), ve Marcel Breuer’in New York’ta Whitney
Amerikan Sanat Miizesi (1966) 6ne ¢ikar.

New York’ta Madison bulvar {izerinde, 75. sokak kdsesinde yer alan Whitney
miizesi, Solomon Guggenheim’dan daha yiiksek ve yogunluklu bir bolgede yer
almaktadir. Breuer, dinamik bir ormana benzettigi kent dokusunda, ¢evresini saran
elli kathh yiliksek yapilarin arasinda ezilmeden var olabilmek icin Wright'in
Guggenheim’1 gibi ters bir zigurat seklinde yukariya dogru caddeye kademeli
cikmalar yapar. Galerilerden disartya cikintilar yapan carpik dortgen pencereler,

Sekil.4.11. Ivan Sutherland, Sketchpad (1962) ve baslik (1970)
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miizenin i¢inden disina uzanan bakiglar atarken, disaridan algilandiginda agir granit
kademeler arasindan yatayda enerjik hatlar1 algilatir. Tiim bina icinde sadece iki
kolonla boliinmekte ve tavan kaset dosemelerle tasinmakta oldugu igin genis
galerileri pek c¢ok modern sanat eserinin sergilenmesini miimkiin kilacak
esnekliktedir. 1966’da agildigindan itibaren mekansal performansindan disis
olmamus, baglica bir degisime hi¢ ihtiya¢ duyulmamistir. Breuer, Whitney miizesi
icin amacini “sokagin canliligini, sanatin samimiyet ve derinligine dontistiirmek™ ile

ifade eder (Papachristou, 1970, s.14-15).

1970’lerin basi, ilk ticari bilgisayar destekli “¢izim” programinin Computervision
ve Applicon sirketleri tarafindan gelistirildigine (Arredamento, 2005, s. 81), Ivan
Sutherland’in Sketchpad’dan sonra, daha sonra sanal ger¢eklik uygulamalarinda

kullanilacak olan ilk baglig1 gelistirmesine taniklik etmistir.

Mimari tasarimda 1970’leri sembolize eden Pompidou Center (1971-1977), Paris
icin baglatilan genis bir kiiltlirel projenin parcasi olarak, Renzo Piano, Richard
Rogers ve Gianfranco Franchini’nin yarisma sonucu kazanmasi ile elde edilmistir.
Donemin Avantgarde’lar1 Archigram ve Metabolistlerin’in projelerine benzeyen bir
makine estetigi ve elektronik donemin baslangicini birlestiren proje miizeyi kamusal
bir alan ve eylem merkezi olarak planlamaktadir. Seffaflik, ulasilabilirlik gibi
arglimanlariyla sanata elitist bir anit degil, sanat1 sosyallestiren bir ¢caba olarak iddial
ve uygulama sonrasi hayli basarili olmakla beraber, sanati1 sunus bi¢gimi “hipermarket

usulii pazarlamak (Baudrilliard, 1981, s.43)” olarak algilanarak elestirilmistir.

Baslangicta 6n cephesinde dev ekranlar ve hareketli dosemeler Ongoriilse de
zaman i¢inde maliyetler sebebi ile projeden kaldirilmistir. Binayr disaridan
destekleyen dev kirisleri ve elektrik, su, gaz borulari ile yapt Puglisi’nin ifadesi ile
“seffaf bir makine (1999, s.1)” gibidir. Semper’in (1823-1879) mimarligin tekstil
kokenleri ile ilgili inlii yazilarinda referans verdigi renkli gecici panayir yapilari
gibi, genis parkin ortasinda rengarenk bir iskele bina, dev bir panayir yapisina
benzemektedir. Fonksiyonuna gore renklere boyanmis olan borular ve tasiyici sitemi

ile binanin fiziksel gercekligi ve nesnesi, ince boya katmanlarmin borulara
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giydirilmesi ile bir sanat objesi haline gelmektedir. Binanin tesisati, striiktiirii ve
renkleri disinda ¢ok vurgulu diger bir elemani, cephesinde diyagonalden ilerleyen
yiirliyen merdiven tiipilidiir. Bu eleman disinda belirgin bir referansi olmayan bina da
i¢c mekanlarin asir1 esneklik ve serbestliginden gelen yonlenme sikintisi

¢ekilmektedir.

Yap1 bu ozellikleri ile temelde kolay anlasilir olarak diisiiniilse de, daha ilging
olan o6zelligi makine benzerliginden degil, aslinda karmasik topolojik bir yapiya
sahip olmasindan gelir. Bernard Cache’nin dikkati ¢ektigi bu o6zellik, yapinin
kurgusundaki i¢ dis ritminden gelmektedir. Galeriler ve katlar aras1 dolasabilmek
icin disaridaki tiipe ulagsmak gereklidir. I¢ mekanlardaki smirsizlik, seffaflik etkisi,
icten ¢ok bir dis mekan etkisi verirken, igeriden dolasabilmek i¢in disaridaki
tiiplerden gegmek gereklidir. I¢ ve dis arasindaki bu gerilimli iliskiyi Cache “
disaridan gelen biri ilk once digsal bir i¢in i¢ine giriyor, sonra tekrar i¢ce girmek i¢in
i¢sel bir disa ilerliyor” seklinde tanimlar. Bu 6zellikleri ile tanimlanan geometrik
yapi, bilindik bir topolojik yap1 olan Klein sisesine benzer. Klein sisesinin pek ¢ok
sekil alabilmesi, binanin Euclid geometrisi ile diizenlenmis olmasina ragmen
topolojik okunabilmesini agiklar. I¢in dis, disin i¢ ile siirekliliginde algilanmasi, bu

yapiya makine estetigi Ozelliginden daha farkli bir mekansal deneyim kalitesi ve

stirekliligi sunmaktadir.

Pompidou binasi1 topolojik geometrilerin sadece Euclid dis1 geometriler ile alakali
olmadigy, iliski ve baglant1 bi¢cimini olusturdugunu goéstermesi agisindan énemlidir.
Yirminci yiizyilin izleyen donemlerinde topolojik bi¢im arastirmalari genellikle

Euclid dig1 geometrilerle ¢alisilmaktadir.
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Sekil.4.14. Klein sisesi ve Pompidou yiiriiyen merdivenlerinden goriiniim
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4.3.4. 1980-1990 Dijital Ortamda ilk Tasarimlar

1980 ile beraber, 1970’lerde baslayan bilgisayarda destekli ¢izim araglarinin,
kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ile birlikte yayginlasmigtir. Gilinlimiiziin en
yaygin kullanilan programlar1 olan AutoCAD’in ilk siirlimii olan AutoCAD 1.0
piyasaya cikmistir. Yine yakin bir tarihte 1981°de havacilik endiistrisinin iiretim

siireclerinde kullanmak i¢in gelistirdigi CATIA 1.0 gelistirilmistir.

80’lerde yazilim programlar1 hizla gelistirilerek, geleneksel mimarlik pratiginin
ihtiyaci1 olan ¢izim islemlerinin ¢ogu gergeklestirebilen versiyonlarini, egrileri
destekleyen ve ii¢ boyutlu modelleme, wiremesh (kafes model) teknigi ve golgeleme
yapabilmeyi miimkiin kilan AutoCAD R9 ve Autoshade 1.0 1987°de piyasaya
cikmistir. Mimari biiro pratiginde bilgisayarlarin kullanimi da kiiciik biirolardan
baslayarak gelismeye baglamistir (Andia, 2002). Bu donemde, gerekli yazilimlarin
hizla ilerlemekte olmasina ragmen donanimlarin ayni hizla gelismedigi ve yazilimlari
yiiriitmek i¢in yeteri kadar giiclii degildirler. 1980’lerde mimari biirolarda, bilgisayar
destekli cizim becerilerinin edinilmesi ve ilk denemelerinin yapilmasi yillaridir.
Tasarim siirecinin bilgisayar destekli ¢izim ya da bilgisayarli ¢izim ile ne iligkisi

oldugu heniiz kurulamamustir.

Antony Vidler, 1960 sonrasi1 dijital teknolojilerle gelen degisimlerin hem temsil
teknikleri hem de tasarimcinin mimari mekan ile iligkisinin dogasina etkilerini
Warped Space (2002) kitabinda tartigir. Dijital degisimin temsildeki etkisini “...daha
once de ayni bigimde temsil ettigimiz seyleri yeniden temsil edebilmemize... (ve)...
Ronesans ressaminin ‘gercek’ olarak kabul ettigi perspektifi CAD’in miithis ¢abalari
ve sanal gerceklik simiilatorleri ile ‘wire frame’ denilen perspektif ile karikatiire

b

cevirmemize...” yaramakla smirli tutar. Asil degisimi tasarimci gecirmistir.
Tasarimec1 sadece bilgisayarin karsisinda oturan ve alet kullanan biri degil,

dijitalleserek bilgisayarin iginde bir imge haline gelmistir (2002, s 245).

1989’te iic yeni miize ve kiiltiir merkezi projesi: [.M.Pei’nin Paris’te Louvre

miizesine giris ve ek binasi, Frank Gehry’nin Almanya, Weil am Rhein’da Vitra
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Tasarim (sandalye) miizesi (1988-1989) ve Peter Eisenman’in Ohio’da Wexner

Gorsel Sanatlar Merkezi (1983-1989) yaklasik ayn1 zamanlarda ortaya ¢ikmustir.

Pei’in, 1978’de yaptig1 Ulusal Galeri Dogu binasi, zemin altindan Bati binasi ile
birlesen liggen tabandan yiikselen piramit kitlelerden olusan bir binadir. 1989°da
Louvre avlusunda tasarladigi kare tabandan yiikselen cam piramit, yine zemin
altindan baska yapilara gecis olarak kullanilacaktir. Pei’in tasarim teknolojilerinde
ve konseptlerinde bir degiskenlik gozlenmemekte, ideal geometrilerin

uygulanmasina dayanan klasik modern mimarlik ¢izgisinde devam etmektedir.

Gehry ise, bu donemde kiibik, prizmatik kitlelerinden daha cesur, gittikge daha
cok heykelsilesmeye ve plastiklesmeye baslayan yapi tasarimlarina gegmektedir. Bu
tasarimlarinin ilk Orneklerinden olan Vitra Tasarim miizesinde (1988-1989)
birbirinin i¢ine ge¢mis galeri mekanlari, 6lgek, 151k kalitesi, ylizeyler agisindan
degiskenlikler gostermekte ve rampalarla kusatilmaktadir. Degisken agili ve beyaz
stva yiizeyleri ile 151k altinda giiclii bir gorsel etki yaratmaktadir. Vitra projesinin
tasarim, miihendislik ve liretim agamalarinda karsilastig1 sikintilar, 80’lerin bagindan
itibaren bilgisayar1 ¢izim i¢in kullanmaya baglamis olan Gehry’nin “donmus hareket”
olarak admi koydugu ve arastirdigi tasarim dilini siirdiirebilmesi i¢in,

bilgisayarlardan miihendislik ve iiretime yonelik olarak daha fazla faydalanmasi

gerektigini fark ettigi proje olmustur.

GERET: Foanf kol B e S
puirl == g RN

Sekil.4.15. 1.M.Pei Louvre ek binasi, 1989; Sekil.4.16. F.Gehry. Vitra Tasarim Miizesi, 1989
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1989°da tamamlanan Wexner Center, Eisenman’in tasarimda bilgisayar
teknolojilerini kulanimin1 test ettigi bir projesidir. En az insa ettigi kadar ¢ok yazan
bir mimar akademisyen olan Eisenman bilgisayar ile tasarimi, dekonstriiktivist
sOylemlerini gerceklestirebilmek i¢cin en Onemli ara¢ olarak gdrmektedir. Modern
mimarligin tasarim araci olan 1zgaraya olan genel takintisi ile, bu projede de 1zgara
konusu tizerine giderek Columbus kent 1zgarasini kampusun yapilastirildigi 1zgara ile
kesistirerek alana uygulamistir. Yap: ¢cogu kez gorsel yonlendirmeler ve isaretlere
ters bir hareketin ve mekanin diizenlendigi, perspektif yanilsamalar olusturulmak
tizere kurulmustur. Izgaralarin ¢arpismasindan meydana gelen mekansal boliintiiler,
yapisal olup olmadiklarini sorgulatan kolon ve kirisleri ile gorsel mekansal bir
bulmaca gibidir. Pek ¢ok c¢esit malzeme bir arada kullanilirken, malzemeler de
yapisal elemanlarla oldugu gibi belirsiz maksatlarla kullanilir. Eisenman, bilgisayari
kasitli olarak tasarim siirecinde islemleri miimkiin oldugunca iradesi disinda
yuriitebilmek i¢in kullanir. Tasarimin tanidik elemanlarini yabanci ve anlagilmaz bir
sekilde kullandig1 gibi, sergileme fonksiyonunu da “eski ve yorucu bir burjuva
nosyonu (Goldberger, 2003)” imis gibi zorlayarak, sergileme yapmaya kalkan
kiiratorlere mekan ile savasmak i¢in yeterince ¢ok problem yaratmaktadir.
Goldberger, mekanin akisina uygun makul sergiler diizenlenebiliyor olmasina

ragmen “bu kadar zahmete deger miydi” sorusuna “degmez” diye cevap vermektedir.

Sekil.4.17. Peter Eisenman.1989. Wexner Center, Ohio
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4.3.5. 1990-2000 Dijital Tasarimdan Uretime Gecis

Kisisel bilgisayarlarin artisi ve ucuzlamasi ile yayginlasan bilgisayar destekli
cizim, 1980’lerde dijital teknolojilerin kullaniminda yetkinligin gelistirilmesi ve

teknolojinin dziimsenme siireci olarak ele alinabilir.

1990’lar ise hem yazilimlarin, hem de dijital teknolojilere kullanicilarin
yaklagiminin degisimi ile yerini bilgisayar destekli c¢izimden, bilgisayar destekli
tasarim konseptine birakmustir. Onemli bir diger fark ise ag paylasimlarinin
gelistirilmesi ile gelmistir. Biiro pratiginde veri aktarim ve paylasim problemine
LAN (Local Area Network - yerel alan agi), internet gibi veri paylasim aglari,
Windows NT gibi isletim sistemleri ve AutoCAD 11 gibi uyumlu tasarim araglart ile
¢ozlim getirilmistir. Bu bilgi paylasim aginin miihendislik ve tiretim hizmetleri
saglayan sektorlerce de paylasilabilmesi, dijital teknolojilerin tasarim siirecindeki

rollinii saglamlasgtirmistir.

Tiirkiye’de 90’larin basinda halen tasarim amacl bilgisayar kullanimina elestirel
bakilmakta, tekdiize projeler {iretilmesine sebep olacagi iddia edilmekteydi.
Tirkiye’de mimarlik pratigi konusunda asil sikintiyr yaratan ise mimarlarin hig
beklemedigi, piyasa kosullarinin ise hemen uyum sagladigi ve talep ettigi “ivedilik
ve tretkenlik” beklentisi olmustur. Tasarim siirecini uzatip, uygulama projesi
stirecini kisaltarak tasarim kalitesine olumlu etki etmesi beklenirken, aksine proje
i¢in tanman zamanlarda kisalmalarin olmasi ile bu konuda fazladan bir firsat eclde

edilememistir.

Yazilimlar konusunda gelismeler ise dijital ortamda modelleme i¢in 1990°da ilk
stiriimii yapilan 3D Studio 1.0 ve Tiirkiye’de pek kullanilmamak ile beraber 1992°de
modelleme ve serbest egrileri iiretmede ¢ok giiclii bir program olan Form-Z ve
nihayet yaygin kabul goren ve kullanilan AutoCAD R12’nin piyasaya ¢ikmasi
olmustur. Modelleme yetenegindeki gelismeler ile beraber, 1991°de ilk siirlimii ¢ikan
Adobe Photoshop gibi imaj iiretim ve diizenleme programlari, bilgisayarlarin

gorsellestirmedeki iistlinliigiinii kanitlamislardir.
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90’larda iiretilen miizelere ilk olarak Isvicreli mimar Peter Zumtor’un, 1989°da
Avusturya Bregenz’de bir sanatevi i¢in agilan yarismay1 kazanarak ve 1992 ile 1997
yillar1 arasinda gerceklestirdigi Kunsthaus Bregenz ile baslayalim. Proje, vaziyet
planinda, 6niinde kamusal bir alan, bir meydan olusturarak miize binasini tek noktada
topladig1 icin olumlu goriilmiistiir. Kunsthaus Bregenz, gri-mavi kabuksu cam yiizeyi
ile Constance goliiniin karsisinda, gégiin altinda kendini hem saklayan hem ortaya

¢ikaran otuz metre yliksekliginde cam bir kiiptiir (http://www kunsthaus-bregenz.at/).

Disindan basit bir kiip olarak algilanmak ile birlikte, i¢i olduk¢a sasirtic
deneyimler vermektedir. Binanin disinda kumlu cam paneller, birbirlerine ve celik
striiktiire mengenelerle tutturularak igindeki disim1 bir kabuk gibi sarar. Igteki
betonarme tasiyici sistem {istteki galerileri tasir. Ust iiste, iki metre araliklarla
yerlestirilmis havuzlar halindeki galeriler, kumlu cam dis kabuktan ve sonra bir kere
de galeri havuzunun istiinii, bir iist ddsemenin tabanina asilarak orten kare bigimli
kumlu cam panellerden olusan tavandan kirilarak galerilerin icine dogal 15181 ve
beraberinde dis mekanin atmosfer olaylarim1 da tasir. Her galeri dogrudan
gokyliziinlin altindaymus gibi, kontrollii bir dogal 1s1kla aydinlanmaktadir. Betonarme
galeri dosemelerini birlestiren dogu cephesindeki tek kollu merdiven kovasi da yine
cam panellerin altinda tirmanir. Dis kabuk ve i¢ galerilerin arasinda merdiven, kare
bicimli galerileri gizleyerek aralarinda dolasir. Diletasyon birakilmadan yekpare
dokiilen beton yiizeyler, cam pullardan olusan ylizeylerle zitlik olusturarak, ¢ok
plastik bir etki birakmaktadir. Agir betonarme doseme ve duvarlar tersine
gokyliziinden asilmis gibi bir hafiflik vermektedir. Madde ve 151k birbirinin etkisini

arttirarak vurgulamaktadir.

Sekil.4.18. P. Zumtor. 1997. Kunstaus Bregenz igin eskizler
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Sekil.4.19. P. Zumtor. 1997. Kunsthaus Bregenz
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Sergileme i¢in galerilerin diizgiin beton duvar ylizeylerinde ihtiyaca gore delikler
acilmaktadir. Bir sonraki is i¢in oncekinin delikleri beton yama ile tamir edilerek
tekrar tekrar kullanilmaktadir. Aslinda Zumtor, binanin tamir edilmemesi, tasidigi
sergilerin ve insanlarin izlerini, delik ve ciziklerini, yasinin getirdigi patinasin
tagimasi gerektigini diistinmektedir (Davey, 1998). Kunsthaus Bregenz basit kitle ve
semasina ragmen, basit olarak degerlendirilemez. Indirgenmis veya detaylardan
soyutlanmis degil aksine, madde ve durum “yogunlastirilmis™ gibidir (Bilgin, 2001).
Mekanlarin deneyimi, dogrudan maddenin, 1$18in, striikktiirin ve insanin anlik

karsilagmasi ile giiclii bir sekilde hissedilmektedir.

1990’larin mimarlik iirtinlerinden Frank Gehry’nin Guggenheim Bilbao’su (1991-
1997), yaraticilik ve yeterince ¢ok kaynak oldugu takdirde dijital teknolojilerin neleri
tiretilebilecegine iyi bir 6rnek olusturur. 1989°da Vitra Tasarim miizesinde sikintilar
yasadiktan sonra, karmasik heykelsi bi¢cimlerinin geometrisini iiretilebilir kilmanin
yolunu Fransiz havacilik endiistrisinin programi CATIA ile bulan Gehry, ilk
denemesini, Barselona Olimpiyat kdyiinde, sahile bakan dev bir balik insa ederek
yapmustir. Giderek daha biiyiik isler alan Gehry, Ispanya’nin kuzeyinde endiistriye
bagimli ama artik pariltisim1 ve ekonomisini yitirmis Bilbao’ya kenti yirmibirinci
ylizyila tagiyacak bir bina yapmak, Guggenheim’in agilacak yeni subesini tasarlamak
tizere davet edildiginde Guggenheim ne istedigini, Gehry de nasil yapacagini
biliyordu. Nervion nehri kiyisinda, agir bir tasit trafigi kopriisiiniin hemen altinda
ayrilan alan i¢in tasarlanan miize binasi, Gehry’nin araziyi ilk ziyaret ettigi giin
yaptig1 eskizinden gelistirilmistir. Eskiz {izerine iiretilen sayisiz maketler, ii¢ boyutlu
mekanik ve optik tarayicilardan gecirilerek CATIA kullanimi ile mimari,
mithendislik ve iiretim faaliyetlerinin siirdiiriilmesi saglanmistir. Gehry’nin CATIA
ve baglantili numerik kontrollii kesici teknolojileri kullandig1 artik her mimarin sahip
oldugu bir bilgi olmak ile beraber daha az bilinen bir yonii, Gehry Teknolojilerini
kurmus ve yazilimlarin1 kendi ihtiyaglarina ve disaridan gelen baska taleplere doniik
olarak kendilerinin tiretip yonetiyor olduklaridir. Bilgisayar Gehry’nin yaraticilik ve
tasarim siire¢lerinde ¢ok etkili olmamakta, ancak sonradan iiretime yonelik olarak
girmektedir. Bu 6zelligi ile bir mimardan ¢ok sanatci olarak degerlendirilirken, ayni

zamanda teknoloji tireten bir is adami1 kimligine de sahiptir.
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Sekil.4.20. Danci Shiva Sekil.4.21. Richard Sera, Yilan, 1997. Guggenheim Bilbao.

Miizenin tasariminin onemli referans noktalarini basta nehir ve koprii olmak
lizere, sergilenmek istenen dev eserlerden ¢ok kiiclik nesnelere uzanan genis yelpaze
olusturmustur. Vitra’dan baglayarak arastirdigi, Gehry’nin “donmus hareket” olarak
adlandirdigi  mimarlik, ilhamim1 “Dans¢i Shiva” heykellerinden almaktadir.
Gehry’nin bigimleri etkileyen diger bir unsur da, Richard Serra’nin biiyiik

heykellerinin mekansal etkisidir .

Guggenheim Bilbao’da Kent ve nehir arasinda dalgalanarak akan galeri kiitleleri,
kesisim (ya da carpisma denilebilir) noktasinda meydana gelen galeri ile gokytiziine
dogru yiikselir. Kirillan ve burulan galeri kitleleri, elli metre yiikseklikteki galeride
carpisirken, etrafinda, sergi salonlarini birbirine baglayan dolagim koprii ve
koridorlar1 meydana gelir. Nehir cephesi tamamen yiiksek galeri, mekana nehrin akis
hareketini de dahil etmis olur. Bir gemi, ya da c¢igcek olabilecek genel bigim,
Gehry’nin balik pullarina benzer dokulara olan ilgisinden gelen bir dokuya sahiptir.
Yiizeyler, maket yaparken tesadiifen kesfettikleri bir materyal olan titanyum
panellerle kaplanmigtir. Miize, ziyaretcileri dnce kent yoniinden girisinde tasarlanan
yiikseltilmis plazaya ¢ikartip sonra tekrar miizenin i¢ine dogru indirerek, hizla igine
dogru ¢eker. Disinda olusturdugu meydanlar, merdivenler ve yiiriiyiis yollar1, kentin

giinliik hayatina da ¢ok iyi biitlinlesmistir.
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Sekil.4.22. Frank Gehry. Guggenheim Bilbao. 1997
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Picasso ve Cezanne’dan Oldenberg ve Serra’ya uzanan genis bir yelpazede eserler
sergileyen miizede, eserlerden c¢ok binanin kendisi miize deneyiminin odagin
olusturmaktadir (Foster, 2001). “Bilbao etkisi” olarak adi1 da konulan bir fenomen
olan miize, Guggenheim’in ilging yapilarin insanlar1 ¢gekecegi ve insanlarin ¢ekildigi
yerde de artt deger olusacagi fikrine dayanmaktadir. Guggenheim, bu formiilii
tekrarli bir sekilde diinyanin ¢esitli sehirlerinde kullanmaya devam etmektedirler.
Gosterigli bir miizenin ekonomik ve kiiltiirel anlamda kente yapabildigi biiyiik
katkinin fark edilmesi giliniimiizde diinyanin pek c¢ok yerinde genel bir “miize
cilginlhigina” donmils durumdadir. Guggenheim Bilbao ile yaklasik ayn1 donemlerde
tasarlanan ve insa edilen Steven Holl’iin imzasini tagiyan Helsinki’de Kiasma (1993-
1998) miizesi; ve Daniel Liebeskind’in Yahudi Soykirim miizesi (1988-1998) genel
tasarim  prensipleri, miizecilige ve kente yaklagimlar1 agisindan  ¢ok
benzemektedirler. Ucii de mimari birer gosteri olan miize binalarindan Liebeskind’in
miizesinin, 1999’da sergisiz olarak agildiginda ¢ok biiyiik ilgi gormesi bu iddiay1

dogrular niteliktedir.

Holl’'un Kiasma’si, “Helsinki’nin kalbi; doga, kiiltlir ve mimarligin kesigimi”
konsepti ile baglar. Giines yoriingesi, optik, kentsel, dogal ve yerel pek ¢ok kuvvet
hatlarinin ve enerjilerinin ii¢ ve dordiincii boyutlarda ¢arpigsmasi ve birbirinin i¢inden
gecismesi ile bir Kiasma (kesigim), diigim olusturur. Holl bu tasariminda da tipik
tasarim siireci olan kenti ve alani inceledikten sonra; suluboya eskizler ve alci
maketler tretimi teknigi ile calisir. Holl, “fenomenolojik mekansal deneyimini”
bedenin zaman i¢indeki yoriingesine bagl olarak, mekan ile birbirine dolanan gorsel,
dokusal, isitsel kaliteler ve kokularla ifade eder. Bu fikri, bedensel ve gorsel
yoriingeyi gilinesin miize etrafindaki yoriingesine ters yonde kesistirerek kullanir.
Ayni zamanda bu li¢ yoriinge ile kent ve dogadan gelen izlerin cakistirilmasi
kurulmugtur. Miizenin deneyimi, igeride galeriler, disarida kent ve aradan gegen doga
arasinda kurulmus sarmal yapinin i¢inde bedenin ilerlerken mekanin 151k, malzeme,
dokular, ve akustik degiskenliginin biitiiniinden dogmaktadir. Egriler, dortgenler, pek
cok farkli etkide malzemelerin birlikte kullanilmis olmasina ragmen bina, ana
fikrinden gelen biitlinliigii ile algilanmaktadir. Sergi salonlarinin 151k agisindan ¢ok

degiskenligi, gorsel yoriinge ve glines yoriingesi konseptlerinin sergilenen eserlerin
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Sekil.4.23. Steven Holl. Kiasma (kesigim), Helsinki. (1993-1998)

deneyiminden ¢ok, miizenin deneyimlenmesi fikrine hizmet ettigi sdylenebilir. En az
Bilbao kadar iddiali kurgu ve yapisi ile mimarisi, Kiazma da bir bina olarak miize

olmanin dniine gegmektedir.

90’larda beraber degerlendirdigim {igiincii yap:r olarak Daniel Liebeskind’in
Berlin’de Yahudi Soykirim miizesi de (1988-1998) kirilma, batma gibi tekrar eden
bicimsel temalar goriilmektedir. Yahudilerin, Alman tarihinin iginde kiiltiirel,
ekonomik, entelektiiel varligi ve siirglin ve soykirim sonrasi yoklugunun izleri

miizenin ana temasini olusturur.
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Onsekizinci ylizyil binasindan girilip zemin altina inilerek, sonunda merdivenlerle
ana sergi salonlarinin bulundugu binaya ¢ikilan ana koridora girilir. Koridor sergi
binasina gelmeden Once birbirini de kesen iki aksla kesilir. Bu akslardan biri
soykirim kulesine, digeri hafif egik duvarlar ile siirglin bahgesine ¢ikar. Ana
koridorun sonunda merdivenlerle ulasilan miize binasini Liebeskind bozulmus bir alti
koseli yildiz ile olusturur. Ana sergi salonlarini olusturan bu kitle stirekli bir kirikli
cizgidir. Yahudi olan ve olmayanlar arasindaki tarihsel iliskiyi temsil eder. Bu bina
kitlesi icinde, zigzag galerileri enlerinden keserek gecen diiz ve siireksiz bosluk hatt1
ise, soykirim ve siirgiin sonrasi Avrupa’da Yahudilerin yoklugundan kaynaklanan
boslugu ve devam etmeyen nesilleri temsil eder. Galerilerde kopriilerle gecilen bir
dizi bos oday1 olusturur. Bosluk galerileri ve soykirim kulesi, soguk ciplak beton
duvarlar1 ile soykirim ve siirgiiniin acilarin1 ve acimasizliklarini ifade etmektedir.
Yahudi Soykirim Miizesi, sanat nesnelerini degil, yok olmus nesilleri, soykirimi ve
stirgiiniin farkindaligin1 ziyaret¢iye miizenin deneyimi ile aktarir. Bir kent bellegi
sergisi, kendi basina bir sergidir. Isik ve karanliktan, betonarme ve camdan yapilmis,
cisimlesmis bir tarihi ve deneyimi aktarir. Cephelerde ise Berlin’in mimari
tarihindeki yeri olan ¢inko ve titanyum alasimli kaplamalar kullanilmistir

(http://www .juedisches-museum-berlin.de).

Liebeskind’in amaci, miizenin programini ii¢ boyutlu olarak gerceklestirirken notr
kalmamak, fonksiyonel ve sembolik mekanlar saglamaktir. Ziyaretgiler adimlart ve
gozleri ile tarihte gezerken, duvarlarin yakiligi ve c¢iplak betonun soguklugu,
koridorlarin uzunlugu ve yiiriiylisii zorlastiran egimi ile yere kars1 duyarhilastirilir.
Geometrilerin program senaryosuna gore dizilimi, alanda mevcut ama belirsiz olan
gerilimleri fiziksel olarak ortaya ¢ikarir. Her mekanin kelimelerle anlatilamayacak,
ancak deneyimlenerek anlasilabilecek bir yogunlugu, maddeselligi, 1sis1, akustik
ozelligi, atmosferi ve agirligi vardir. Liebeskind (1999) bu miize binasinin deneyimi
icin “...haber fotograflarinin basitligi ve modern savaglarin karmagikligina paralel

yapisal bir basitligi ve karmagik bir mimarisi oldugunu” sdyler.
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Sekil.4.24.]jéniel Liebeskind. Yahudi Soykirim Miizesi, Berlin, (i988-19985
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Sekil.4.25. Daniel Liebeskind. Yahudi Soykirim Miizesi, Berlin, (1988-1998)

1990’larin bu {i¢ binasinin da, yere ait c¢esitli enerjileri fiziksel yapilar ile
cisimlestirmeye caligtiklarin1 gozlemleyebiliyoruz. Bilbao’da dogadan, nehirden;
Kiasma’da kent, trafik, giines ve doganin kesisiminden; Yahudi Soykirim
Miizesi’nde ise bu alanda zamaninda ¢ok giyilmis alt1 koseli sar1 bir y1ldizin tarihten
gelen izleri ile bigimlenmektedir. Her ne kadar diger ikisinin gergeklestirilmeleri
Bilbao kadar yeni teknolojilere bagimli olmasa da, ¢ok biiylik 6lg¢ekli projeler
olmalarina ragmen tasarim yaparken sayisiz detay iiretmekten korkmayan geometrik
aragtirmalar olduklar1 sdylenebilir. Gehry’nin serbest Euclid dis1 geometrilere sahip
kitleleri, Holl’lin egri ve dortgenleri ¢ok sayida farkli malzemeler ile bir araya getiren
kurgusu ve Liebeskind’in hepsi birbirinden farkli ¢ok sayida kesikli cephelerinin
iiretimi, sayisal teknolojilerin tasarim ve iiretimde getirdigi imkanlarin en tanidik

isaretlerini olusturmaktadir.



195

Mimari tasarimda dijital teknolojilerin asil ©Onemli farklarindan biri olan
algoritmik fonksiyonlarla, animasyonlarla geometrilerin {iretilmesi tekniklerine
dayanan arastirmalar, inga edilmis miize yapilar1 6rnekleri ile kisitlanmis bu ¢alisma

icinde ornekleri ile yer almamaktadir.

Greg Lynn Form, NOX, Reiser + Umemoto, O.C.E.A.N., Neil Denari ve UN
Studio topolojik geometriler ve animasyonlarla kabarciklar, katlantilar gibi isimler
takilmis olan yeni bi¢imlerinin iretilmesi iizerine c¢alismalar yapmaktadirlar.
Urettikleri bicimler genelde dergilerde yayinlanmakla smrl kalmakta iken,
Bilbao’yu iiretebilen “non-standart (standart dis1) tiretim” teknolojileri ve daha esnek
bir malzeme yelpazesi sayesinde heniiz mimarlik 6l¢ceginde pek ¢ok drnekleri olmasa

da, endiistri iirlinleri tasarimi 6lgeginde basarili sonuglar vermektedirler.

Neil Denari’nin, Tokyo’da prestijli mimarlik sergileri diizenleyen Galeri MA’nin
liclincli katin1 diizenleyen hem sergi hem sergi salonu olan projesi, bu grup
mimarlarin ¢esitli projeksiyon ve haritalama teknikleri ile iirettikleri topolojik

geometrilere sahip projelere bir 6rnek olarak verilebilir.

Sekil.4.26. Neil Denari. Galeri MA, Tokyo. (http://www.nmda-inc.com/neil-denari.html)
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4.3.6. 2000 Sonrasu

2000 sonrasi, teknolojilerin ve yazilim araglarinin degisimi, siirekli bir
degiskenlik halini almistir. Yazilimlarin yeni siirlimleri ayr1 program kurulumlarini
cok ender gerektiren, internet {izerinden siirekli giincellenebilen ve ¢evrimi¢i miisteri
hizmet ve destegi saglanan bir siireklilikte giincellenmektedir. Kullanicilar agisindan

ise becerilerini de siirekli bir takipte gelistirilmesini gerektirmeye baslamistir.

I¢inde bulundugumuz bu dénemde, mimari tasarim arag ve teknolojilerinde dijital
ile meydana gelen degisikliklerin mevcut donanimlart ile belli bir 6ziimseme siirecini
tamamladigi ve pratik i¢inde kabullenilme asamasin1 gectigi sOylenebilir.
Teknolojiye yatirirm yapma karari, yeni teknoloji ile deneme yapma ve teknolojiye
hakim olma asamalarinin tamamlandig1 (bk.z.2.5.1. Teknolojinin 6zlimsenmesi) ve
mimarlik pratiginde dijital teknolojilerin 6ziimsenmesinin son asamasi olan

teknolojinin diger uygulamalara transferinin asamasina gegildigi gozlenmektedir.

Ikibinlerin heniiz basindayken, “Bilbao etkisi”’nin devam etti§ini ve miize
yapilariin  hala go6zde bir yapi tipi oldugunu fakat bununla beraber 1990’larin
teknolojik olabilirlikler ve tiretilebilirlikleri ile oynamaktan haz duyan gosterisli dev
Olcekli miize Orneklerinden sonra ¢ok daha makul iretimlerin gergeklestigini

gormekteyiz.

Ikibinler icin ilk iki 6rnek olarak Tod Williams ve Billie Tsien’in New York’da
Amerikan Halk Sanati Miizesi (2001) ve Zaha Hadid’in Cincinati’de Rosenthal
Cagdas Sanatlar Merkezi alinmistir.

Amerikan Halk Sanati Miizesinin (2001) el ile islenmis bir g¢esit beyaz bronz
alasimi olan metal “tombasil” panellerle kapl giris cephesi katlanarak igeri girer.
Sergi alanlari, miizenin striiktiiri ve dolasim alanlar1 arasinda meydana gelen
stirprizli bir dizi nigler ve teraslar ile saglanmaktadir. Sekiz seviyeden olusan miize,
ana merdivenlerin Ustiindeki 1sikliklardan tiim galerilerin dogal 1s1k ile

aydinlatilmasini saglar. Katlarin arasinda, ana merdivenden baska iki farkli merdiven
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alternatifi daha saglanarak, ziyaret¢ilerin ilk defa ya da daha 6nce pek cok defa
gelmis olsun, katlar arasi farkli glizergahlar izleyerek farkli mimari gezi deneyimleri
yasayabilmesi hedeflenmistir. I¢ mekanlarinin hareketliligi ve degiskenligi ile
birlikte, disindan algilandigindaki maddeselligi ve agirligi ile New York’un cam

mimarisine tezat ve gii¢lii bir etkisi vardir. (http://www.twbta.com/)

Sekil.4.27. T. Williams ve B. Tsien.Amerikan Halk Sanati1 Miizesi (2001), New York
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Ikinci 6rnek, 80 ve 90’larda “kagit mimarisi” ile taninan Hadid’in Lois ve Richard
Rosenthal Cagdas Sanat Merkezidir. Hadid, tasarimi i¢in diisiindiigii “elitist
olmayan” miize fikri ile miizeyi sokaga baglamak i¢in, kaldirimin dokusundan olusan
bir ylizeyi lobi boyunca iceri ve sonunda siireklilikle duvara dogru kivirarak bina
yiiksekligi boyunca yukar1 ceker. “Kentsel hali” admi verdigi bu yiizey, bina
boyunca dolasimi kontrol eden rampalarin yanindan tirmanir. Rampalarin diger
yaninda biiyiikli kiiciiklii galeri mekanlari, {i¢ boyutlu bir yap boz gibi dolu ve
boslarla kenetlenir. Kdse binanin yan cephesi boyunca, galeri yiizeyleri, kentten
gelen hareketlerin etki ve izleri ile uzanir ve 6n cephede ileri gerili duran bir ylizey
olustur. Binanin bigimlenmesinde bir diger unsur da, yan cepheler boyunca dizilmis
olan ofislere seffaf yiizeyler saglanarak, insanlarin cepheleri hareketlendirilen unsur
olarak kullanilmasidir. Hadid’in hareketi yakalamayi basaran ¢izimlerinden sonra
mimari boyutlarda adimlarin da goézler gibi mekan1 deneyimlemek i¢in katilimci

olmas1 gerekmektedir.

Sekil.4.28. Zaha Hadid. Rosenthal Cagdas Sanat Merkezi
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Amerikan Halk Sanati Miizesi ve Rosenthal arasinda kurulacak bir bag, oncelikle
Breuer’in 1966 tarihli Whitney miizesine referans ile tartisilabilir. Whitney’in
ozellikle de Rosenthal’de ki etkisi, on dar cephelere uzanan uzun galerilerinin,
Whitney’in kademeli cepheleri ve agilt dortgen pencerelerinin hareket etkisi ve kose
binada hareketi yandan 6n cepheye tagiyan izler belirgin etkiler gostermektedir.
Hadid’in sokak yiizeyini yapi i¢ine ¢eken hareketi de aslinda siklikla tekrarlanan
artik bilindik bir “numara”dir. Breuer’in ayn1 yer ve yonde disar1 ¢ikint1 yapan duvari
ve boyunca devam eden merdivenleri, ayni kurgu ile Rosenthal’de tekrar

edilmektedir.

2000’lerde insa edilmis son iki ornek icin, Tadao Ando’dan Fort Worth’da,
Modern Sanat Miizesi (1997-2002) ve Steven Holl’den Nelson Atkins Sanat Miizesi
ek binas1 (2004) segilmistir.

Tadao Ando’nun Fort Worth’da, Modern Sanat Miizesinde (1997-2002)
betonarme ve cam, madde ve isiktan tasarlanmig bir bina etkisi verir. Kahn’in
Kimble Miizesinin karsisina inga etmek gibi mimari ¢ok zorlayict bir problemi, ciddi
ve bilindik bir sema i¢inde ama ¢ok 6zel ve ruhani bir etki yaratarak asmaktadir.
Cam kutular icinde sakli tasarlanan betonarme kutular galerileri olusturur.
Ceperlerinde ise sakin bir havuza bakan dolasim alanlar1 vardir. I¢ ve disin arasinda
sakin ve gizli dolagim siirer. Odalar1 ve mekanlari, sakinlik ve ciddiyetleri ile
olduklarindan ve maddelerinden Oteye ruhani bir anlam tasiyan birer mimari

metafordur.
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Sekil.4.29. Tadao Ando. Fort Worth Modern Sanat Miizesi, Ohio, 2002

Son Ornek ise, Bloch Binasi olarak da bilinen, Kansas City’de Nelson Atkins
Sanat Miizesinin 1937 tarihli ana binasinin sergi alanini genisletmek i¢in agilan ek

ina yarismasi sonucu Steven Holl’iin kazanan projesidir.
b St Holl’iin k d

Yarigsma sartlarina aykir olarak tek kitleden olusan biiyiik bir yap1 degil, masif
Beaux—Arts ana binanin cephelerini kapatmayacak ¢imlerde yiizen buz parcalarn gibi,
parcal1 algilanacak bir dizi seffaf bina pargalarindan, olusur. Biiyiik ¢ogunlugu zemin
altinda bulunan ek bina, ana binanin tas yapisina kontrast “tily gibi hafif” olan,
Holl’lin giindiiz 15181 toplayarak igeri alan objektifler ya da gece igeriden disartya 151k
veren fenerler olarak adlandirdigi birbirinden kopuk bes cam prizma ile zemin iistiine
cikar. Bina mekanlar1 arasinda hareket ettikge kendini ortaya koyar. Disa acilan

bakislar ile iceri ve disar1 arasinda siirekli bir hareketi desteklemektedir. Steven
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Holl’tin fenomenolojik felsefesini mimarliga transferi ederken, “binayi alan ve
duruma; bedeni mimari mekana; beden ve mimarlig1 zamana” iligkilendirmek ig¢in

caligir.

Ando ve Holl’iin miizeleri, pargali yapilar1 ile dis ve igin ritmik olarak
degiskenlikle algilanmasini saglayan benzer semalara sahiptir. Holl’lin her bir dig
parcast ya da Ando’nin parcalarmin dis ¢eperleri, diger pargalar ve disarist ile
baglant1 kurulan miizenin deneyimini, disariya da tasir. Isik ve mekanin degiskenligi
ile tasarlanan yapilar, kullanilan malzemenin azlig1 ve detaylarinin basitligi ile ciddi
ve sakin bir imaj ¢izerler. 1990’larin fantezi miize ¢ilginlig1 sonrasinda agirbash iki

ornek olustururlar.

Sekil.4.30. Steven Holl. Nelson Atkins Sanat Miizesi ek binasi, 2004
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Dijital teknolojilerin 6ziimsenmesinin ikibinli yillarda fantezi diizeyinden
maddesellige donen tasarim ilgisi gozlemleyebiliyoruz. Bu sonuglar belki de
diinyanin kisith kaynaklarinin savurgan kullanimindan, daha sorumlu kullanimina
gecis olarak bir farkindaligin gerceklesme siireci olarak da bakilabilir. Bu degisim,
tasarimda 1990’larin teknolojik olabilirlik ve iiretilebilirlik konseptlerinden, diinyay1
kendi varligi ile beraber daha biitiinciil olarak degerlendiren ekolojik tasarim
konseptlerine gecisin belki de ilk asamalari, ilk arastirmalar1 olarak disiiniliip

iyimser bir projeksiyon yapilabilir.

Belirsiz olan ise bdyle bir sorumlulugun farkindaliginin miizecilige sermaye
olarak bakis1 ne derece etkileyebilecegi ve sermayenin mimariyi nereye kadar
kiskirtacagr olabilir. Guggenheim’in Zaha Hadid’e verdigi Guggenheim Taichung,
miisteri Guggenheim, yoksa, mimar Hadid oldugu i¢in mi kigkirtilmis bir projedir zor
bir soru olmak ile beraber, Guggenheim Bilbao’nun maliyetini en az ikiye
katlayacagi hesaplanan projenin uygulamasi yerel meclis tarafindan askiya alinarak,
son karar1 merkezi hiikiimete birakmislardir. Bilbao’da donmus hareketi insa eden
Gehry’yi agsmak tizere, Hadid gergekten hareket edecek bir bina tasarlamistir. Galeri
mekanlari, hareket eden biiyiik 6lgekli elemanlar olarak tasarlanmistir. Hareketli
galeriler sergilemeye gore diizenlenirken, binanin disaridan goriiniimii de bir gosteri
haline getirilmektedir. Cevresinde planlanan akslardan iki ayr1 ugta yaklasim
verilmig, bina bu iki u¢ arasinda araziye akar gibi yerlesir. Bir ucunda yiikselen
cikma kentsel bir iddia ortaya koyarken, diger ucundaki egrisel rampalar1 akiskanligi

ile cevreye karisarak algilanmaktadir (Hadid Architects, 2003).

Sekil.4.31. Zaha Hadid. Guggenheim Taichung oOnerisi, Tayvan (2003)
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Yirminci yilizyilin ikinci yarisinda mimari tasarimin araclarinda etkili olmaya
baslamis olan dijital teknolojiler, altmislar, seksenler, doksanlar ve ikibinlerde
kademeli olarak pratik icinde Oziimseme siirecleri gecirmistir. Oziimseme
stireclerinin ilk etaplarinda oldugu gibi analog teknolojilerden dijitale gegiste il
etapta Onceki durun altinda kalan bir performans diisiisii ve siireclerde zorluklar
yasanmistir. Bununla birlikte tam 6ziimsemenin ger¢eklesme asamalarinda tasarim
ve teknoloji arasinda yeniden bir doygunluk saglanarak tasarim performanslarinda
tekrar beklenti diizeyini saglayabilmek ve araglarin Stesinde mimarlhiga dair esas

olan1 diisiinmek i¢in vaat ettigi firsatlari arastirmak miimkiin olmakta ve olacaktir.

Mimarlik 6zelinde tasarim araglarinda dijital teknolojiler ile ulasilan bu plato
seviyesinden yeni bir hareket baslayabilmesi, sanal ortamda tasarim alaninda yeni
donanimlarin ve iligkili yazilimlarin gelistirilmesi ve yaygin kullanilirliga
ulastirilmasi ile miimkiin olabilir. Mimari tasarim iiriinii i¢in teknolojilerle baglantili
yeni bir hareketin ise, yeni malzeme ve insaat teknolojisinden gelecegini
diislinebiliriz. Dijital bir c¢ag da yasiyor olsak halen mekanik teknolojilerin
malzemelerini kullanmaktayiz. Gelecekte meydana gelecek en biiyiik degisiklik, yeni
malzemelerin genetik miithendisligi ve biyoteknolojiler ile liretilmesinden dogacaktir.
Mimari tasarimda “islak teknolojiler” ya da organik teknolojiler olarak ortaya atilan
kavramlar ¢ok yeni fikirler degildir. William Katavalos’un (1960) teknolojilerin
organik gelecegi ile ilgili fikirleri, mimari tasarimin dogasini degistirecek bir
degisimi isaret eder. Mimarligin gegmisini “(biiylik harf D ile) Doganin (kii¢iik harf

2

y ile) yapaymi liretmeye calismak” olarak ifade eden Katavalos, gelecegini ise
“(bliytik harf Y ile) Yapayin (kiigiik harf d ile) dogasinda” olacagini iddia eder

(kisisel ders notlari, Architectural Futures, 1999 bahar donemi).
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4.4. Ornekler I¢in Bir Degerlendirme

Yirminci yilizyilda toplum hayatinda giderek daha 6nemli yer tutan bir bina tipi
olarak miize binalari, zamaninin kiiltiirel, teknolojik ve sanatsal yaklasimlarini1 sunan
mekanlar olarak mekan iiretiminde en cagdas teknolojileri, en yeni kavram ve
yaklagimlart da temsil eden yapilar olmuslardir. Analog ve dijital tasarim ara¢ ve
teknolojilerinin mekan ve mekansal deneyimi temsil edebilme; bigimlendirme,
geometrileri bulma ve/veya uygulama; ve liretim siire¢lerinde iletisim agisindan
mimari tasarim {rlinlerine etkileri farklilik gostermektedir. Giiniimiiziin gelisen
teknolojisi olan dijital teknolojiler tasarimciya yiiksek modelleme ve islem
yapabilme kapasitesi ile beraber iiretilebilirlik imkanlarmi sunmaktadir. Dijital
teknolojiler, tasarim probleminin tanimlanmasi ve sinirlanmasinda tasarimciya bazi
teknolojik metaforlar ve deneyim ve yere iligkin bazi kavramlarin metaforlastiriimasi

gibi imkanlar saglamaktadir.

Geleneksel temsil sistemlerinin analog araglari, dayandiklar1 Kartezyen sistem ve
Euclid geometrisi altyapisi ile tasarimda daha cok ideal geometrilerin alana

uygulanmasina dayanmaktadir.
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Ficore 8.—Berlin—Philharmonie.

Sekil.4.32. Hans Sharoun, Berlin Filarmoni  Sekil.4.33. Jorn Utzon, Ove Arup, Sidney Opera
Binasi, (1956-1963) Binasi, (1956-1973) ilk 6neri ve son bigim
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Analog dénemin Euclid dis1 geometrilere doniik projelerinin uygulanma agamalari
cok problemli olmustur. Temsil edebilme imkan1 kadar tiretilebilirlik ile de sinirlanan
bu donemin en bilindik zorlu siireglerinin iki &rnegi, Hans Sharoun’un Berlin
Filarmoni Salonu (1956-1963) ve Jorn Utzon, Ove Arup’un Sidney Opera Binasi
(1956-1973) olmustur. Berlin Filarmoni’de, diiz olmayan yiizey ve planlarin ingaata
aktarilamamasi ve kesitlerin yapiy1 tanimlamakta yetersiz kalmasi sebebi ile son care
olarak sik araliklar ¢izilmis ¢ok sayida biiyiik Slgekli kesitler ve modeller iireterek
ingaat ile iletisim saglanmaya calisilmistir. Sidney Opera Binasi da benzer zorluklarla
Utzon, yarisma projesinde tasarladigi kabuklar1 gerceklestirebilmek i¢in kabuklarin
geometrisini bilindik, temsil edilebilir ve hesaplanabilir geometrilerle, kiire parcalari
ile ideallestirerek degistirmek, soyutlamak durumunda kalmistir. Gorsel ve mekansal
etkilerin arastirilmasi i¢in zahmetli el ¢izimleri ve maketlerle ¢aligmak durumunda
kalmistir. Ongoriilmedik derecede biitceyi asan maliyetler sonrasinda, mimar

yapisinin tamamlanmasindan dnce 1966’da goérevinden alinmustir.

Temsil teknolojisinin tasarimin ingaata aktariminda yetersiz kaldigi bir durum da
Wright’in = Guggenheim’da rotundasinin rampalaridir. Genel diizeni ideal
geometrilerin uygulanmasina ve kompozisyonuna dayali olmak ile beraber, galerinin
icini donen spiral rampanin plan ve kesitler ile temsili insaata dogru aktarilma
konusunda problem yaratmaktaydi. Wright, metrik koordinatlarla bu rampanin
tiretiminin miimkiin olmayacaginin farkina vararak, rampay1 polar bir koordinat
sistemine baglamistir. Analog donemin {iretimine denk gelen Wright’in
Guggenheim, Pei’in Louvre’da cam piramidi, ideal geometrilerin ve mekanik

paradigmanin 6rneklerini olusturmaktadirlar.

Wright’in yere karsi tutumu, kente olan hosnutsuzlugunun da ifadesidir. Kent
1zgara dokusunun ritmik siirekliligi i¢inde Solomon Guggenheim bir duraklama
noktasidir. Breuer’in yine New York’ta olan Whitney miizesi ise, Solomon

Guggenheim’in kent 1zgarasina uyum gostermis bir formati olarak dikkati ¢ceker.
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Sekil.4.34. F.L.Wright. Solomon Guggenheim, New York

Dijital donemin araglarina ilk gecis, tasarim triinleri lizerinde belirgin bir degisim
yapmamustir. Elektronik aracglar ile ilk bigcimsel ve kavramsal transferleri
gerceklestirmeyi hedefleyen Pompidou Center, 1970’lerde miizeyi elektronik
dénemin yeni medya makinesi olarak tasarlamak istediginde, ingaat ve ekonomiden
gelen kisitlamalara maruz kalmistir. Hareket eden dosemeler ve elektronik

ekranlardan olusan pek cok fikirlerden geriye, sadece seffaf bir bina kalmistir.

1980’11 yillarin analog-dijital teknolojiler karisik kullanilirken, bilgisayarlarin
heniiz yeterli giicte olmadig1 ve tasarim siirecinde heniiz seffaflasmadigi, bir protez
gibi isledigi soylenebilir. Eisenman’in tavri bu donem ig¢in bilgisayarin tasarim
siirecine ne verebildigi arastiran caligmalar1 olmaktadir. Bilgisayar bir mimarlik
makinesi olarak kullanilmaktadir. Eisenman i¢in gelisen teknolojiler mekansal bir
deney firsatidir. Gehry’nin tasarima yaklasimi ise bicimsel bir deneydir. Bigimin ne
olmasi1 gerektigine dair fikirlerini desifre etmek i¢in araglari kullanir. Vitra Tasarim
miizesinden Guggenheim Bilbao’ya uzanan “donmus harekete” ulagsma ¢abasi boyle
bir siirekliliktir. Farkli olan ise, Vitra’da karsilastigi temsil ve miihendislik
problemlerini, dijital teknolojiler ve CATIA programinin 6zel marifeti ile asabilmis

olmasidir. Bdylece dijital teknolojilerin etkisini kesinlikle gosterdigi bir mimar
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olarak Gehry anilabilir.

1980’lerden itibaren bi¢cime ulagsmak icin yere ait geometriyi kesfetmeye yonelik
aragtirmalarin arttigin1 goriiyoruz. Bu fikir, miizelerin kent i¢indeki roliiniin yiikselise
gecisi ve miizenin kent ile bagli kamusal mekan olarak gelismesi fikriyle de
destekleniyor. Bigimlendirmenin kaynagi yapinin kendisinden degil, doga, yapay
doga, tarihten gelen izlerin, yerel ve ¢evresel kuvvet ve enerjilerin mekansallastirip

cisimlestirilmesinden gelmektedir.

1990’larin bu ii¢ binasinin da, yere ait cesitli enerjileri fiziksel yapilar1 ile
cisimlestirmeye calistiklarin1 gézlemleyebiliyoruz. Bilbao’da dogadan, nehirden ve
belki bir balik, gemi ya da belki bir niliifer ¢iceginden; Kiasma’da kent, trafik, giines
ve doganin kesigiminden; Yahudi Soykirim Miizesi’nde ise bu alanda zamaninda ¢ok
giyilmis alt1 koseli sar1 bir yildizin tarihten gelen izleri ve zeminde Yahudi olan ve
olmayanlar arasindaki iliskilerin izleri olan ¢izgilerle bi¢cimlenmektedir.
Diistintilmelerinde degilse bile gerceklestirilmelerinde dijital teknolojilerin temsil,
tiretim ve detaylandirma giiciine giivenen, tasarimlarinda sayisiz detay iiretmekten
korkmayan geometrik arastirmalar olduklar1 sdylenebilir. Gehry’nin serbest Euclid
dist geometrilere sahip kitleleri, Holl’in egri ve dortgenleri ¢ok sayida farkli
malzemeler ile bir araya getiren kurgusu ve Liebeskind’in hepsi birbirinden farkl
cok sayida kesikli cephelerinin {iretimi, sayisal teknolojilerin tasarim ve tiretimde

getirdigi imkanlarin en tanidik isaretlerini olusturmaktadir.

Eisenman’in Wexner Center’da gerceklestirdigi binanin geometrisi kesfetmeye
yonelik gergeklestirdigi geometrik operasyon, yere ait izleri yanilsamalara ¢evirmek
seklinde ifade edilebilir. Mevcut iki yap1 arasinda kalan alana yerlesen ve kendine ait
alan1 olmayan bina, kentten ve yakin ¢evreden gelen birkac¢ {i¢ boyutlu 1zgara
sistemin c¢akistirilmasi ile kurulan ve binaya benzemeyen karmasik bir 1zgaralar
kesisimidir. Izgaralar birbiri arasindan gecgerken perspektif yanilsamalar ve zemine
basmadan havada asili kalan kolonlar ya da siireksizlesen kirisleri ile yapisal
yanilsamalar yapar. Diger ili¢ binanin yer ve cevre ile ilgili giic ve enerjileri

cisimlestiren yaklasimlarina ters olarak, ¢evrenin etkilerini yapi i¢cinde dnemsiz ya da
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yaniltict olmalar i¢in kullanir.

Neil Denari’nin Galeri MA igin gerceklestirdigi sergi salonu ve enstalasyonu ise,
tizerine bilgilerin izdlisiimiiniin yapildig: dijital bir haritanin gergek diinyanin degil
ama her an heryerde olabilecek elektronik bir haritanin, o an i¢in o yerde olabilecek
bir yiizeyin, o yere sikismasi ve yerin bigimine gore kivrilarak mekansallagmasi ile
gerceklestirilmistir. Yer kavramina, o yerde dijital teknolojilerin izlerinin anlik

gorilintirliigiinii mekansallastirarak cevap vermektedir.

Dijital teknolojilerin yayginlasmasi ile ideal geometrilerin uygulanmasinin
farklilasgtigin1 gérmekteyiz. Ando’nun Fort Worth, Zumtor’un Kunsthaus Bregenz ve
Holl’'un Nelson Atkins binalar1 basit geometrilerin madde ve 1s18in mekanin
dolasiminda degiskenligi ile algilanmakta, bi¢imin basitligi, mekanlarinin belirsizligi
ile okunmaktadir. Pompidou Center’in da benzer 06zelliklere sahip oldugu
sOylenebilir. Metrik ozellikleri ile basit olarak tanimlanabilirken, topolojik 6zellikleri

ile degisken ve zengin mekanlardir.

Whitney, Rosenthal ve Amerikan Halk Sanatlar1 Miizelerinde ideal bigimlerin
kentin ii¢ boyutlu baskisi, akis ve enerjileri ile harekete gecerek i¢ ve dis arasindaki
gerilim ile kirildigint izliyoruz. Hadid’in sokak yiizeyini yap1 igine c¢ekerek,
Breuer’in ayn1 yer ve yonde disar1 ¢ikint1 yapan duvarina yaslanarak ve Williams ve
Tsien On ylizeyi iceri dogru kirip catlatarak dis kenti igeri alir. Cok katli miizeler olan
bu ii¢ binay1 (Whitney, Rosenthal ve Amerikan Halk Sanatlar1) birlestiren diger bir
ortak diisiince ise, miizede dolasimi diizenleyen elemanlarin mekan icinde giiclii
plastik ve hareketli etkileridir. Miizelerde sergilenen nesnelerden baska, miizenin
deneyimlenmesi ile ilgili fikirler bu dolagim alanlarinda yogunlagsmaktadir. Her {i¢
miizede de kullanilan malzemelerin ifade ettigi madde, yogunluk ve agirlik hissi,
bedenin hareketinin bu malzeme ve ylizeylere yakinlagtirilmasi1 ile mekanin

deneyiminin bedensel olarak hatirlanmasini saglamaktadir.
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Sekil.4.35. Whitney, Rosenthal, Amerikan Halk Sanatlar1 Miizeleri

Bilbao ve Amerikan Halk Sanatlar1 miizesi, yiikselen galerileri ve degisken yonlii
dolasimlar ile Fritz Lang’in Metropolis’inin (1926) mekanlarina, ya da Piranese’nin
cizimlerine benzeyen dinamik bir i¢ mekan olustururken; Wright’in Guggenheim’1
galeriler aras1 hareketi yukaridan asagiya dinamik ama kontrollii bir salinim ile dahil
eder. Holl’'un Kiasma’sinda egrisel ve yavas yiikselen rampalarin bezginlik veren
etkisine gore; ve bu etkiyi kasitli olarak siirgiiniin zorluklarini hissettirmek igin
kullanan Liebeskind’in rampa koridorlarina gére Rosenthal, yiikselen duvar yaninda

enerjik ve daha hizlandirilmis bir kentsel ifade vermektedir.

Analog tasarim arag ve teknolojilerinin geometrisi olan diizenli Euclid
geometrilerinin baskin kullanimindan sonra; sayisal isleme kapasitesinin artist ile
¢izim, tasarim ve iiretim zorluklar1 sebebi ile geleneksel olarak dislanmis olan egrisel
bicimler ve Euclid dis1 geometriler kullanilabilir olmustur. Dijital teknolojilerin belli
bir yetkinlik asamasina geldigi 1990’larda Euclid dis1 geometrilere olan ilgi artmistir.
Bununla beraber, 90’larin bu potansiyeli sOmiiren binalarindan sonra, 2000
sonrasinin Orneklerine geldigimizde bu egilimlerin makul bir seviyeye geldigi ve
mimari gosterilerin diinyanin kaynaklarin1 somiirmede mesru smirlarinin  ne
olabilecegi tartisilmaya baslanmaktadir. Spretnak (1999), bdyle bir sorumlulugun

farkindaligini “ekolojik™ terimi ile tartigir.

Analog teknolojilerden dijitale gecerken, tasarim araglarmin ve temsil
imkanlarinin, sadece bicimsel olasiliklarda genislemeler yaptigini sdyleyemeyiz.

Tasarim Ttriinlerinde yeni bigimlerle karsilastigimiz kadar, gerek kavramsal, gerek
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geometrik ve bicimsel yapilarda devam eden izleri de gittikge rafinelesen ve
detaylanan 6rneklerde izleyebiliyoruz. Yeni olarak diisiiniilen bigcimlerin aslinda ¢ok
kokli ve eski gelenekleri olan bir disiplinde yaptigi1 degisikliklerin ¢ok yabanci
olmadigini, degisimin iginde iken siirekliliklerin algilanmadigini da sdyleyebiliriz.
Bu sebeplerle mimari tasarim {irliniinde meydana gelen degisimleri dogrudan aragsal
bir sebep sonug iliskisine baglamak yanlistir. Ornek olarak kullanilan miize yapilari,
tasarim araglarinin teknolojileri olan dijital teknolojilerden tasarim sebebi ile
etkiliyor olmaktan cok, toplum hayatinda miizenin rolii ve miizecilik anlayisina

yaptig1 degisikliklerden etkilenmektedir.



BESINCi BOLUM

MIiMARIi TASARIM URUNLERINDE TASARIM ARACLARI
BAGLAMINDA DENEYIMSELLIK PARADIGMASI

Ucgiincii boliim sonunda tasarim arag¢ ve teknolojilerinin temsil teknolojileri ve
teknolojik araclarinda arastirilan; dordiincii boliim sonucunda mimari tasarim
tiriinleri orneklerinde gozlemlenen gelisim ve degisim yonleri sonug¢ olarak bir

paradigma degisimini isaret etmektedir.

Paradigma degisimleri, yeni bir diislince gelisimi ya da kosullarda bir degisme
sonucu meydana gelir. Tasarim arag¢ ve teknolojilerinde meydana gelen degisimlerin
yeni paradigma olusturma potansiyeli, otomatiklesmis algisal aliskanliklar1 bozarak,
yeni alg1 ve gorme bigimlerini zorlamasindan gelmektedir. Yirminci yiizyilda analog
teknolojilerden dijital teknolojilere geciste, mimari tasarim iirlinlerinde meydana
gelen degisimlerde paradigma olusumunu izleyebilmek ig¢in, tasarim ara¢ ve
liriinlerini beraber takip etmek gereklidir. Uriinler {izerinde yapilan arastirmada

paradigma, pratikte insa edilen bir kurami isaret etmektedir.

Uluslararast Mimarlik akiminin bakis agisinda tasarimda insanin mekansal
ihtiyac1 ve deneyimleri, verimlilik ve teknik ile kisitlanmig bir tanim ile ele alinarak,
evrensel ihtiyaclara indirgenmistir. Post Modern mimari anlayis ise bu ihtiyaclari
sadece bir anlam sorunu, kiiltiirel deneyim problemi olarak ele alir. Her iki yaklagim
da insanin mekana iligskin ihtiya¢ ve beklentilerini indirgemeci tavir ile ele
almaktadir. Sadece anlam ya da sadece fonksiyonel ihtiyag¢, insanin varliginin ve
deneyimlerinin ¢ok boyutlulugunu temsil etmekte yeterli degildir. Giiniimiizde insan
deneyimini konu alan c¢aligmalar ise bu sebeple insan varliginin sagligina dayanan

geleneksellik ve stirdiiriilebilirlik gibi konular ile ilgili ¢caligmalara odaklanmaktadir.
Genis agidan bakildiginda, giliniimiizde dijital teknolojilerin baskinliginda

gerceklesen teknolojik gelismelerin, bedensel ve duyusal agilardan insani daha

tatmin edecek otantiklik duygusunu ileten ger¢ek mekanlara duyulan ihtiyaci
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arttirdigin1 - gérmekteyiz. Mimari tasarim araglarinin  dijital teknolojilerle ilk
yakinlasmasinda sanalliga ve sanallifin potansiyeline duyulan ilginin de, yine
gerceklige, maddeye ve insa etmeye duyulan bir ilgi ile dengelendigini izlemekteyiz.
Gelisen teknolojilerin en belirgin 6zelligi de bu kutuplu yapiy1 ortaya koymasidir.
Belirgin yanliliklar1 ile konunun zit kutuplarini da canli bir tartigma ortamina
sokmaktadir. Sanal ortamlarin “saf deneyim” ve gergek mimari iiriinlin “otantik
deneyimi” iletmekteki giicli, tasarimda deneyim konusunun yerini giiclii bir sekilde

tartismaya agmaktadir.

Tasarim ara¢ ve teknolojilerinin temsil edebildigi ve aktarabildigi ya da tam
tersinden gizleyerek merak uyandirdigi mekansal deneyim unsurlarinin, tasarim

tirtiniinii bicimlendiren metaforlar olarak ortaya ¢iktigini gérmekteyiz.

Analog teknolojilerden, dijital teknolojilere gecis ile mimari tasarim arag ve
teknolojilerinin artan islemeci giicii; gercek mekansal deneyime iliskin unsurlarin
temsili problemlerinin asilmasinda 6nemli bir teknik olan modelleme ve
tiretilebilirlik imkanlari ile tasarim iirtinleri lizerinde doniistiiriicii olmustur. Gergek
mekansal deneyimlerin bilesenleri olan bedenin duyusal yetenekleri, pozisyonu ve
zaman icinde hareketine baglh degisken algilar, cevresi ile etkilesimi gibi
metaforlarin siklikla kullanilmasi, tasarimda mekani tasarlama ve bigimlendirmede

bir “deneyimsellik” paradigmasinin ortaya ¢iktigini gostermektedir.

Gercek mekansal deneyime ait metaforlardan bagka, tasarim araglarinin metaforik
etkilerinde, sahip olduklar1 teknolojik ve geometrik igerik de etkilidir. Tasarim
araglarinin arayiiz, etkilesim gibi teknolojik kurgularindan gelen kavramlar, mimari
tasarim {riinlerine aragsal oOzelligi ile degil, aracilik niteligi ile transfer edilen
metaforlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital tasarim araglarimin  farkh
geometrilerin bilgisini kullanilabilir yaparken, mimari bi¢cime ulagsmak icin yapilan
geometri arastirmalarda yer, i¢-dis iligkileri, stireklilikler, baglantililik gibi topolojik

kavramlari, tasarimi yonlendiren kavramlar olarak metaforlastirmaktadir.
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Tasarim araglariin,

= arayliz, etkilesim gibi teknolojik;

» i¢-dis, baglantililik, degiskenlik, siireklilikler gibi geometrik;

» ve hareket, zaman, yon, kuvvet gibi gercek mekansal deneyimin ii¢ ve

dordiinciti boyutuna iligkin iirettikleri deneyimsel metaforlari,

yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren mimari tasarim problemlerinin ¢dziimiine
yonelik olarak tekrarli kullanilmalari, bir deneyimsellik paradigmasinin tasarim

aracglar1 ve iiriinleri i¢in gelistigini dogrular niteliktedir.

5.1. Gelisen Tasarim Arag¢ Ve Teknolojilerinin...

Analog teknolojilerden dijital teknolojilere gecerken tasarim siireglerinde degisimi
getiren en Onemli iki faktorden ilki, artan iiretilebilirlik imkanlar1 ile gergeklikle
kurulan baglantiya duyulan inang ve giiven olmustur. Sayisal tasarim araglarinin
hesaplama {istlinliigii, tasarim siirecinin pek ¢ok farkli aktdriinlin ayn1 sayisal dil ile
iletisiminin saglanabilmesi, bilgilerin dogru aktarimi ve en son olarak da iiretimde
mekanik iglem gerektiren calismalar1 bilgisayardan gelen komutlara gore otomatik
olarak yapan CNC tezgahlarinda (Computer(ized) Numerical(ly) Control(led)-
bilgisayarli niimerik kontrol)” hassas iiretim yapilabilmesi ile, tasarim siirecini
{iretime birlestirmistir. Uretim araglarma hakimiyet ve kontrol, iiretilebilirligi

saglamistir.

Tasarim siirecini degistiren diger dnemli fark, sayisal teknolojilerde modelleme
teknigi ile calisilmast olmustur. Iki boyutlu ¢izimlerin beraber okunmasi ile
yiiriitiilen tasarim siireclerinde analog ¢izim teknolojileri ve temsil teknikleri, tasarim
stirecini uzaktan ytriitiilen bir islem ve deneyim olarak sunar. Sayisal teknolojilerin
modelleme teknigi ile tasarim siireci dogrudan ii¢ boyutlu sanal nesne iizerinde
stirdiiriilmektedir. Tasarimc1 nesnesine dijital dokunuslar yaparak modeller, gereken
biitiin diger temsiller bu model iizerinden iiretilir ve gerektiginde iki boyutlu ¢izim
baskilart ve maketler olarak analog ortama c¢evrilebilir. Yukarida bahsedilen

tiretilebilirlik nosyonunu da, yine modelleme teknigi miimkiin kilar. Modelleme
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teknigi, analog sistemlerde tasarimin farkli siireclerinde gergeklestirilmesi gereken

projektif islemleri ve transferleri gereksizlestirerek kaldirmaktadir.

Modelleme teknigi ile tasarim siireglerinin asamalarinin siireklilesmesi ve
hesaplama giicii ile gelen iiretilebilirlik, analog tasarim arag ve siire¢lerinde uzaktan
yonetilen bir eylem olan tasarim siirecini, sayisal ortamda “dogrudan” bir eylem

haline getirmistir.

Islem yapma ve kavramsal giicii yiiksek araglar olan dijital tasarim araclarinin
analoglarindan Tgiinci farki sayisallagtirabilme yetenegindedir. Sayisallastirma
teknigi ile tasarimla bir gekilde iligkilendirilecek herhangi bir olgiilebilir olgu,
tasarim ortamina transfer edilebilir. Metafor iiretebilme, metaforlastirabilme

bilgisayara 6zgii, analog teknolojilerden farklilagan bir 6zelliktir.

5.2. Mimari Tasarim Uriinlerine

Analog teknolojilerden dijital teknolojilere gecisin yarattig1 etkiyi bir perspektife
koymasi agisindan 1966’da Whitney Miizesi’nden, 2003’de Rosenthal’ina; 1971
Pompidou Center’dan, 1997 Kunsthall Bregens’e; yirminci yiizyill basi analitik
kiibistlerinden Guggenheim Taichung’a gerek kavramsal, gerek geometrik ve
bicimsel temalarda siireklilikler izlenmekle beraber, 6rneklerin giderek rafinelestigi

ve detaylandig1 izlenebilir.

1989°da Vitra Tasarim Miizesinden, 1997°de Guggenheim Bilbao’suna Gehry’nin
bicimsel arayislarindaki siireklilige ragmen, tasarimcinin iiriinii iizerinde kazandigi
belirgin bir hakimiyet analogdan dijitale gecis perspektifinin bir eksenini
olusturmaktadir. 1966’da Whitney Miizesi’'nden, 2003°de Rosenthal Cagdas Sanat
Miizesi’ne uzanan perspektifte de benzer bigimsel temalarin, daha giiclenerek ortaya

ciktigin1 gozlemleyebiliriz.

Stirekliliklerin disinda baska bir perspektiften bakildiginda, analog araglardan

dijital araglarin kullanimina dogru yerin 6neminin arttigini, tasarimda dogal, yapay,
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tarihi vb ¢evresel faktorlerin, enerji ve izlerin bicimlenmede 6nemli rol oynamaya
basladigini goriiyoruz. Frank Lloyd Wright’in Guggenheim’min yere karsi olan tavri
ile Steven Holl’un Kiasmasi, kent ve miizenin iligkisine zit kutuplardan yaklagir.
Kiasma biitlinlesmeye ve sistemin parcast olmaya, Solomon Guggenheim ise

direnmeye ve ayr1 kalmaya c¢aligir.

Marcel Duchamp’in Merdivenden Inen Nii (No:2)’su ile 1912°de Analitik
Kiibizm’in ifade ettigi dordiincii boyut, dijital teknolojilerle yazilimlar, temsil
teknikleri ve liretim araclarinda meydana gelen modelleme teknigi ve iiretilebilirlik
gibi bir seri gelismelerle 1990 sonrasi1 orneklerde bicimsel etkilerini gostermeye
baglamistir. Hadid’in Guggenheim Taichung icin yaptigi Oneri ise hareketin

temsilinden gercek harekete yeni bir perspektif acacaktir.

Degisimler: Diger Sebepler

Mimari tasarim iiriiniinde meydana gelen degisimleri sadece dogrudan aragsal bir
sebep sonug iliskisine baglamak yanlis olacaktir. Ornek olarak kullanilan miize
yapilari, tasarim araglarinin teknolojileri olan dijital teknolojilerden tasarim sebebi
ile etkiliyor olmaktan ¢ok, toplum hayatinda miizenin rolii ve miizecilik anlayisina

yaptig1 degisikliklerden etkilenmektedir.

Orneklenen miize binalarmin dijital teknolojiler sebebi ile gecirdigi doniisiimler,
sadece tasarimlarinda kullanilan tasarim ara¢ ve teknolojilerinin aragsal etkilerine
baglanamaz. Bu degisiklikler, gelisen teknolojilerin genel etkilerinin miize
binalarinin kent ve sosyal hayattaki roliinde ve hatta igerigindeki eserlerde ve

dolayisi ile miizecilik anlayisinda yaptig1 dontistimlerin bir kismini olusturabilir.

Mimari tasarim triinlerinde meydana gelen degisimlerin bir baska sebebi de bu
baglamda tasarim sorunun bigim degistirmesi olarak tanimlanabilir. Mennan, zaman
zaman ortadan kaybolan ya da yeniden ortaya c¢iktigini izledigimiz temalar ve
bicimlere George Kubler’in “Zamanin Bi¢imi” adli kitabinda onerdigi bi¢imsel

dizinler kurami ile bir yaklasim getirir. Stillere gore degil, big¢imsel-tarihsel
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Ozelliklere gore yapilan bir okumada, bazi1 bicimsel dizilerin uzun siirelerle pasif
kaldiktan sonra bigimsel sorunun yeni bir tanim kazanmasi ile tekrar canlandigi
gbzlenebilmektedir (2005, s.39). Mennan organik bigimleri modernizmin insasi

stirasinda bastirilmis bir bi¢im dizisi olarak tanimlar.

Tarih i¢inde kaybolan bi¢imlerin zamanla tekrar ortaya c¢ikabilmesi, tasarim
araclarinda degisen paradigmalara ve islemci giiclerine bu sekilde baglanabilecegi
gibi, bigimlerin tarihsel bir dongiisliniin varligindan da bahsetmek miimkiindiir.
Mario Carpo (2005), en azindan Heinrich Wolflin (1864-1945) zamanindan itibaren,
bicimlerin agilidan egrisele, parataxisten (baglantisiz yan yana diizenleme), senteksa
(baglantili sistemler, s6zdizimi) egilimli oldugu konusunda izlenen ve bilindik bir
dontigimii  oldugunu ifade eder. Son yirmibes yil ic¢inde, mimaride
Dekonstriiktivizm’in pargalanmus, siireksiz, keskin, uyumsuz ve agili dizilimlerinden
sonra, 1990’larda Deleuze’un, “Leibniz, the Fold and the Baroque” adli kitab1 ve
bilgisayar teknolojisinin sagladigi islem gii¢ ile bigimlere siireklilikler geometrisi
hakim olmaya baglamistir. Topolojik geometriler, onceleri “katlanti” 6zellikleri

gosterdikten sonra, “kabarcik” ile adlandirilan dijital egriselliklere donligsmiistiir.

5.3. Etkisi

“...Simdiye dek mimarlik olarak anladigimiz sey ve teknoloji olarak anlamaya
basladigimiz sey uyusmaz disiplinler olabilir. Teknoloji ile beraber kosmayz,
Oneren bir mimar, hizli bir esi olacagini bilir ve onunla devam edebilmek icin
futuristlere dykiinmek ve mimar olarak taninmasini saglayan her tiirlii mesleki
giysileri de dahil olmak {iizere, tiim kiiltiirel yiikleri atmak durumunda kalabilir

(Banham, 1960).”

Teknolojik gelismelere bagli tasarim ya da tasarim arastirmasi yapmak ve bilimsel
sonuclar ¢ikarmaya caligmak, siirekli hareket halinde olan bir hedefi vurmaya
benzemektedir. Banham’in dedigi gibi, “hizli bir esimiz” olmasi sebebi ile
teknolojilerle nasil daha iyi binalar yapacagimiz sorusuna verebilecegimiz herhangi

bir cevap, ayni hizla pozisyon degistirmektedir.
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Gelisen tasarim ara¢ ve teknolojileri, algilama ve bilisi ile yeniden tanimlanmis
bir tasarimc1 kurgulamaktadir. Uretimimizde meydana gelen degisim, tasarimci

kimligimizdeki degisim ile iligkili olarak degismektedir.

Ornek tasarim fiiriinleri secilen miize binalarinda izlenen tekrar eden temalar,
kavramlar ve kavramsal transfer yoOntemlerinin (metaforlar) igerikleri, tasarim

araclarina baglanabilen bir deneyimsellik paradigmasini ortaya ¢ikardigi sdylenebilir.

Incelenen &rnek miizelere ve gergeklesme siireglerine daha uzaktan bakildiginda;
gelisen teknolojilerin mimari tasarim siire¢ ve Uriinlerine etkileri kadar, miizenin
toplumsal ve kentsel hayattaki rolii; miizecilik anlayisi ve hatta sergilenen sanat
eserlerin tizerindeki etkilerinin tasarimi yonlendirici paymi da goz ardi etmemek
gereklidir. Kiiltiiriin tirinlerini saklayan miizeler, kiiltiiriin iirinlerinden olan arag ve
teknolojiler ile degisik sebeplerle ve bicimlerde sik sik karsilasmakta ve bu temalar

siklikla miize binalarinda birlesmektedir.

Yeni teknolojiler, tasarim siireclerini degistirdigi gibi ve mimarligin 6tesinde
kiiltiirel olarak ¢ok daha genis etkileri ile toplumun beklentilerini de degistirmistir.
Dijital teknolojilerin yayginlasmasi ile kamusal alandan beklentilerin degismesi,
otantiklige duyulan 6zlem, ger¢ek mekanlarda tasarima duyulan ilgiyi de arttirmistir.
Teknolojik ve kiiltiirel bu baglamin tasarim iriinleri {lizerindeki etkileri ise,
teknolojilerin f{iretilebilirlik konusunda getirdigi giiven ile mimarligin bigimini
yapanin ne olduguna iliskin tartisma ve arastirmalar1 genisleterek yaraticiliga

duyulan istegi kigkirtmak olarak ifade edilebilir.

1990’larin  basinda Tiirkiye’de yaygilagsmaya baslamasi ile tanistigimiz,
zamaninda mimari triinleri tekdiizelestirecegi ve tekrara dayali iiretimi dayatacagi
endisesiyle temkinli yaklasilan AutoCad R12 ile baslayan tasarim siireclerinde dijital
teknolojilerle yakinlagma, giiniimiizde CATIA’nin gerceklestirilebilme olasiligi
yuksek anarsik big¢imlerinden endise etmeye sebep olacak kadar imkanlarini

genisleterek, dijital teknolojilerle olan iliskimizi hep canli ve heyecanl tutmaktadir.
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5.4. Son Soz

Bu tez, tasarim araglarinin tasarim ile ne gibi bir iliskisi oldugunu aragtirma
diirtiisti ile yola ¢ikmigtir. Pratik sayisal 6lgme metotlar: ile tartmamak ile beraber
tezin katkisi, tasarim siireclerinin ve araglarinin altinda yatan teknik ve kavramsal
yapinin entelektiiel bir farkindaligin1 gelistirmektir. Tasarima deneyimsellik bakis
acisindan yaklagsmak ve deenyimselligin tasarimin farkli siireclerinde arastirilmasi,
karsilagtirilmasi ve tasarim {iriinlerinde izlenmesi, tasarim araglarinin teknik ve

kavramsal altyapisini elestirel diigiinebilmek iizere agiga ¢ikarmay1 amaglamaktadir.

Gelisen tasarim araglarinin triinlere etkisi, sadece aragsal kullanim etkisi olarak
degil, getirdigi yeni durumun mimarlig1 yapmaya iliskin yeni yollar gostermesi ve
hatirlatmasi ile pratikte meydana gelen degisime olan katkilarinin etkisi olarak
biitiinciil bir ¢ercevede ele alinmalidir. Geleneksel tasarim paradigmalarini sayisala
uydurmaya ¢alismak yerine, bu iki ortamin entegrasyonu ile ortaya ¢ikan potansiyeli
arastirmak Onemlidir. Tasarim araglarinin limitlerini hesaplamaya g¢alismaktansa,

potansiyellerini arastirmak daha verimli bir ¢calisma olacaktir.

Tasarim ara¢ ve teknolojilerin igsellestirilmedigi sartlarda kullaniminin iiriinlere
etkisi, cogunlukla tasarim dergilerinde izlenen 6rneklerin bir bigcimsel repertuar ve
olasiliklar kiimesi olarak elestirel bakis acgist ya da sosyal, kiiltiirel degerleri
tartistlmayan birer roprodiiksiyon olmaktan ileri gidememektedir. Ozellikle egitim
alaninda, Ogrenciler tasarim araglart ile girdikleri iliskilerde, bazi aracglar
kiigiimseyebilmekte ve bazi araglarin da cazibesine kapilabilmekte, yapay siireclerle

taklit Urlinler tiretebilmektedirler.

Ayni zamanda, tasarim {iriinlerini bi¢imsel olarak transfer etmeye calisan olumsuz
yaklagima karsit, heniiz stliidyolarda bilgisayar teknolojilerinin ve yazilimlarinin
yaygin kullanilmamasma ragmen genelde “dijital mimarliklarla” 6zdeslestirilen
stireklilik gibi konseptlerin mimari tasarim stiidyolarinda daha siklikla
kullanildigin1 ve bi¢cimden degil, kavramlardan yola ¢ikilarak daha olumlu olan

tasarim aragtirma denemelerine giristiklerini de izleyebiliyoruz.
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Teknik araglarin yine de bir ara¢ oldugu ve sundugu imkanlariin kullaniminin
sorumlulugunun yine onu bir deger ve yargilar cercevesinde kullanacak olan

tasarimcinin oldugu unutulmamalidir.
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EK - SOZLUK

algoritma isim (algori'tma) Fransizca algorithme. IX. ylizyilin basinda yagsamis olan
Tirk matematik¢ilerinden Musaoglu Harezmli Mehmed'e Araplarin unvan olarak
verdigi Elharezmi adindan batida yapilan bir terim. Orta Cagda ondalik say1
sistemine gore yapilan ve son zamanlarda belirli herhangi bir kurala bagli bulunan

her tiirlii hesap islemine verilen ad, Harezmli yolu (http://tdk.gov.tr).
analog. sifat Ingilizce analogue. Benzer, es. Orneksel (http://tdk.gov.tr).

analoji (bkz. s.126) isim (analoji) Fransizca analogie. 1- Benzesim, benzesme. 2-

Gramer Ornekseme. 3- Mantik Andiris (http://tdk.gov.tr).
animizm isim Fransizca animisme. Canlicilik.

arayiiz (bkz. s.160) isim, bilisim. Bilgisayar yazilimlarinin kullanic1 tarafindan
calistirnlmasin1 saglayan, gesitli resimlerin, grafiklerin, yazilarin yer aldigi 6n

sayfa (http://tdk.gov.tr).

betik isim 1- Yazili olan sey, kitap, mektup, tezkere, pusula (http://tdk.gov.tr) 2-
bilg. komut dosyas1 (http://tdk.org.tr/bilterim/).

cebir isim, matematik Arap¢a cebr.Art1 ve eksi gercek sayilarla, bunlarin yerini tutan
harfler yardimiyla nicelikler arasinda genel baglantilar kuran matematik kolu

(http://tdk.gov.tr).

dijital (bkz. s.127) sifat Fransizca digital. 1- Sayisal 2- Verileri bir ekran {izerinde
elektronik olarak gosteren. 3- isim, fizik Verilerin bir ekran {izerinde elektronik

olarak gosterilmesi (http://tdk.gov.tr).

empati isim, psikoloji Fransizca empathie. duygudaslik; bir bagka insanin
duygularini anlama ve imgesel olarak onlara katilma yetenegi; duyguya dykiinme

(http://tdk.gov.tr).
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entasis. Yunanca. Mimarlikta, optik illiizyonu diizeltmek tizere kullanilan bir tasarim
teknigi. Kolonun goévdesine Ozellikle verilen hafif disbiikeylik (w-m.com).
Mimarlikta, bir kolona ya da benzeri diisey bir elemana, optik yanilsamadan
dolay1 meydana gelecek bosluk ya da zayiflik etkisini diizeltmek i¢in verilen

disbiikey egrilik (Britannica.com).

hiper sifat Fransizca hyper- Yunanca “Cok, asir1, yiiksek” anlaminda kullanilan 6n

ek.

immersive Ingilizce. cevreleyen sanal mekanlar.

kartezyen ozel, isim, felsefe Fransizca cartésien. Dekarter (http://tdk.gov.tr).

metafor: isim, edebiyat Fransizca métaphore. Istiare (istiare. Isim. 1- Odiing, borg
veya egreti alma, ddiingcleme, metafor. 2- edebiyat Bir seyi anlatmak i¢in ona
benzetilen baska bir seyin adim1 egreti olarak kullanma, egretileme)

(http://tdk.gov.tr).

paradigma (bkz. s.29, 166, 211) isim (paradi'gma) Fransizca paradigme: 1- Belirli
bir alanda calisan bilim adamlarinin paylastig1 ortak degerler ve anlayislar dizisi.
2- Model. 3- Ayni1 s6z dizimsel baglam icinde birbirinin yerini alabilecek olan ve
giclii bir karsithk baglantist kuran oOgelerin  olusturdugu biitiin, dizi

(http://tdk.gov.tr).

parataxis baglantisiz yan yana diizenleme.

sentaks isim, gramer Fransizca syntaxe. Climle bilgisi. S6zdizim (http://tdk.gov.tr).

topoloji (bkz. s.148) isim Fransizca topologie Geometrik cisimlerin nitelikleriyle
ilgili 6zelliklerini ve bagil konumlarini, bigim ve biiyiikliikklerinden ayr1 olarak

alip inceleyen geometri dali (http://tdk.gov.tr).

topolojik sifat Fransizca topologique. Topoloji ile ilgili olan (http://tdk.gov.tr).



