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ONSOZ

1980’11 yillardan baglamak {izere mimarhik biliminde de bilgisayar teknolojisi kullamilmaya
baslanmistir. Ilk zamanlarda sadece teknik resim anlaminda kullanilan bilgisayarlar,
bilgisayar biliminin ve programlama dillerinin gelisimiyle tasarim eleman1 olarak
kullanilmaya baglanmistir.

Donanim ve yazilimlarin, diisiince i¢in bir ara¢ olarak kullanilmasi, tasarimciya bir¢ok
tasarim problemi ¢oziimiini hizli bir sekilde sunmanin yani sira, mekén1 yeni bir yaklasimla
gormesini saglamistir. Geleneksel tasarim siirecinde bir sergi araci olarak goriilen bilgisayar,
giintimiizde bir tasarim ortagi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tez kapsaminda sayisal ortamdaki insan davranislart ve programlanma bigimleri, bu
programlarin mimarlik alanina ve mimarlik egitimine katkilar1 incelenmistir. Mimari
uygulama Ornekleri incelenerek, mimari uygulamalarda hangi yonlerde olmasi gerektigi
incelenmeye caligilmistir.

Tez calismam siiresince destegini ve yardimlarini esirgemeyen, tez c¢alismalarimi 6zenle
denetleyen tez danigsmanim Yrd. Do¢. Dr. Togan Tong’a, ayrica tez ¢aligmalarim boyunca
bana siirekli destek olan Esma Aydan Artan’a, maddi ve manevi desteklerini esirgemeyen is
arkadaslarima ve her zaman yanimda olan aileme ¢ok tesekkiir ederim.
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OZET

Bilgisayarin, tasarim siirecine entegre olmasiyla birlikte, tasarim ortami, temsil sekilleri ve
iretim yontemlerinde dijital degisim yasanmaya baglanmistir. Bu degisim ile birlikte,
bilgisayar ortaminda tasarimi hangi yontemler ile olusturdugumuz ve olustururken
kullandigimiz dijital tasarim araglar1 ve yazilimlari 6nem kazanmaistir.

Kalem, kagit gibi bir arag¢ olarak bilgisayarlarin kullanilmasindan vazgegcilip, yerine tasarimin
bir 6gesi olarak diisiinlilmeye baslamasi1 beraberinde deneyimleyebilmeyi getirmistir. Eskiden
yapilan tasarimlar sadece fiziki olarak olusturuldugu; yani insa edildigi zaman
deneyimlenebiliyorken, giiniimiizde sayisal ortam kullanilarak incelenebiliyor.

Donanim veya yazilim olarak gelistirilen bu dijital tasarim teknolojileri mimarlik bilimini
egitim alaninda da etkilemistir. Mimarlik egitimine yeni baglayan bir birey, bina bilgisi
derslerinde gosterilen mutfaktaki faydali liggen olarak tanimlanmis manevi ¢izgiyi, egitimde
bilgisayarin kullanilmasi sonucu rahat bir sekilde algilayabilir ve zihninde kurgulayabilir.

Bu teknolojiler ile ilgili bilgi sahibi olabilmek icin deneme ortamim1 kurmak ve
uygulamalarin1 yapmak heniiz kolay olmasa da, tasarimi yeni bir bakis agis1 ile gérme ve
kavrama bic¢imi kazanilabilir.

Anahtar kelimeler: sayisal ortam, senaryo (script), programlama dilleri, bilgisayar destekli
tasarim ve Uretim, canlandirma, mimarlik egitimi, bilgisayar oyunlari, trafalgar, erato.
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ABSTRACT

After the integration of computer with the process of design,there has been a digital
transformation in setting of design,representative symbols and production methods.With this
transformation , the ways we form the designs in computational environment and the digital
designing tools and softwares we use during the formation have gained importance.

Having given up usage of computers as a tool like pencil or paper instead of this considering
it as an element of the design insted has brought accumulation of experience.While the
previous designs could be experienced only when they were physically formed , in other
words when they were existed, today they can be examined using numeic.

These digital designing technologies which are developed as equipment or software have
effected architecture signs in the field of education as well.One who has just started his
architecture education, as a result of using computer in education ,can easily perceive the
abstract line taught during building information lesson and described as “beneficial triangle at
kitchen.”.

Although it 1s still not easy to form a trial environment and to put it into practice so as to have
information about these technologies , a style to perceive or see the design with a new point of
wiev can be gained.

Keywords: virtual reality, script, programing language, computer aided desing and
manufecture, animation, computer games, trafalgar, erato.



1. GIRiS

On dokuzuncu yiizy1l sonuna dogru gerceklesen endiistri devrimi, tiim diinyadaki “nitelik” ve
“nicelik” kavramlarinda c¢ok Onemli bir sigrama yaptirmigtir. Bu gibi 6nemli donim
noktalarinda mimarlik biliminin iki secenegi bulunmaktadir. Birincisi; degisen diinyadaki
yeni kistaslar1 g6z ardi ederek kabullenmemek ve tamamen yok olmak, digeri ise;
“bicimlenmesini” degistirerek kendinden oncekine gore “modern” olan yenidiinyaya ayak

uydurmaktir.

Bicimlenme degisiminden sonra ortaya ¢ikan mimarlik bilimi, yirminci yiizyilin ortasinda
baslayan elektronik devrim ile yeni bir siirece girmistir. Bu siire¢ “bilgisayar ¢ag1” olarak
adlandirilir. Her koklii degisimde oldugu gibi; bu sicrama ile insanoglunun tiim yagantisi ve
insanoglunun tiim yasantisim kurgulayan mimarlik bilimi de degisime ugramistir.
Bilgisayarin en Onemli katkisi, her bilim dalinda oldugu gibi mimarlikta da bilginin

sayisallagtirilmasi olmustur.

Bilgisayar c¢agina en bastan beri istirak etmis olan mimarlik, bilgisayar1 kabul eden diger
bilim dallarinin yapmis oldugu sigramayr yapamayarak gelisime tam anlamiyla ayak
uyduramamigtir. Mimarlikta temsil alaninda kullanilan “rapide” nun yeri bilgisayar
kullanilmaya devam edildigi silirece de diisiinsel ve fiziksel gelisim gerekli noktaya

varamayacaktir.

Mimarlik genel anlamda iki farkli agidan sayisal ortama bakmakta ve ondan yararlanmaktadir.
Bunlardan ilki; temsil ve iiretim (CAD-CAM teknolojileri) asamasinda bilgisayarin ve
teknolojilerinin  kullanilmasidir. Temsil asamasindaki degisim geleneksel yontemlerde
kullanilan kagit, kalem ve benzeri yardimci araglarin yerini bilgisayarm almasi, liretim
asamasinda ise gene insana bagimli olmakla beraber insanin yerini bilgisayarin ve
makinelerin almasidir. Ikinci bakis agis1 ve yararlanma alami ise; temsil ve {iretim
asamalarinda kullanilmanin yani sira fiziksel ortamin bire bir kopyasinin yapilmasi veya direk
olarak “sayisal” yaratilan ortam ile mimarlik biliminde bilgisayarin kullanilmasidir. Boylece
“sayisal mimarhk” kavrami mimarlik terminolojisine girmistir. Peter Eisenmann, Frank
Gehry, Wolf Prix ve Zaha Hadid gibi mimarlar bu bahsedilen alanlarda bilgisayar1 ve

getirdigi teknolojileri kullanan mimarlar arasinda iyi birer 6rnektirler.

Mimarlarin ve mimarhigin gerekli teknolojik gelisime ayak uydurabilmesi beraberinde bir
ironi getirmektedir. Artik mimarlar; bilgisayar miihendisligi, matematik miihendisligi gibi

alanlarda da bilgi sahibi olmalidirlar. Gilinliimiiz mimarlik biirolarinin sekil degistirmesiyle de



bu soruna ¢oziimde getirilebilir. Farkli bilim dallariyla ¢alisgan mimarlar teknolojik gelisime

ayak uydurabilir.

Sayisal ortam ile beraber gelisen interaktivite ortaya bambagka bir yapt olan “sayisal
gerceklik” kavramini bircok alanda ( Tip, Spor, Sinema vb.) oldu gibi mimarlk
terminolojisine de katmustir. Tiirkiye de neredeyse yok denecek kadar az olan akademik
caligmalar, yurt disinda yeni olmakla beraber teknolojiye paralel bir sekilde hizla devam
etmektedir. Ger¢ek hayatta ne ile karsilasacagimizi bilemedigimiz veya yapmakta cesaret
edemedigimiz bir¢ok seyi sayisal gerceklik ile deneyimleyebiliriz. Bir ortamin var olugunun
yarattig1 etkiyi, bir bireyin hissettigi duygulari, mekanin duygulara etkisini fiziksel bir mekan
yaratmadan Ogrenebilme yetisi bu kavramim getirileridir. Insan i¢in mekan yaratan bir
biliminde bu kavram ile aslinda ne kadar birbirlerine bagimli olduklar1 agik¢a ortadadir.
Mimarhigin temelinde insan duygularin1 ve deneyimlerini atmak ne kadar yersiz olacak ise,

sanallig1 ve sayisal gercekligi yok saymak o kadar yersizdir.

Misir medeniyetleri ile ilk defa ortaya ¢ikan mimarlik kavrami giiniimiize kadar aslinda hem
basit hem de bir o kadar karmagsik bir problem olan “mekan-insan iligkisinin” sonucudur.
Insan unsuru mimarhigin temel kurgu kaynagidir. Yapilan her sey insan igin ve ona gore
iiretildiginden dolayi; aranan asil soru insan élgiisii ve mekan icindeki davramislaridir. En
basitinden mutfakta sanal olarak var oldugu disiiniilen yikama, hazirlama ve pisirme
fonksiyonlarinin olusturdugu faydali calisma alani ne kadar kullamishdir veya tasarim
yapildig1 sirada bu mantik kullanilarak ¢éziimlenmis mutfak ne derece diizgiin calismaktadir.
Bu sorulara ve sorunlara bilgisayar teknolojisi dncesi sadece insa edilen fiziksel mekanlarda
cevap alinabiliyorken, artik fiziksel yerine ‘“sayisal mekan” yaratilarak Onceden

deneyimlesebilme olanagina sahibiz.

Yaratilabilen sayisal ortamlar, bunlarin nasil yaratildiklar: tezin bir boliimiinii olusturmakla
beraber asil hedef insan davramslaridir. Yaratilan mekanin insanin dogal veya sira disi
durumlarda verdigi tepkilere uygun olup olmadiginin incelenmesi bu tez icin kilit noktadir.
Ozellikle iilkemizdeki mimarlik egitimine, bu yaklasimin katacagi olumlu ydnlerin ortaya

¢ikarilmasi sonugta ulagsmak istedigimiz noktadir.

1.1 Arastirmanin Amaci
Endiistri devrimi sonrast modern c¢agda bilgisayarlarin kullanilmast 1950°lerdeki askeri
bilgisayarlar ile olmustur. Bu bilgisayarlar en ilkel olanlariydi ve sadece makinelerin

kendiislerlik sistemlerini taklit ediyorlardi. 1965’ler sonrasi imge iiretiminde kullanilmaya



baslayan bilgisayarlar; bu olay sonrast 1970’ler itibariyle asil kimliklerini bulmuglardir. Bu
tarihten sonra kullanimi yayginlagsan bilgisayar teknolojisi 1980°ler itibariyle mimarlik
bilimine de tam anlamiyla katki yapmaya baslamiglardir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD)
ana baslig1 altinda olusturulan ¢izim programlar1 bu birlikteligin ilk olanaklaridir. Bu
calismada da mimarlik bilimindeki mekan-insan iliskisinin, mekan icindeki insan davrams
sekillerinin ve hareket izlerinin sayisal ortamda nasil incelendigini, nasil smiflandirildigini
ortaya c¢ikarmak ve mimarlik egitiminin gelecegine olumlu bir girdi yapabilmek

amaclanmustir.

1.2 Arastirmanin Kapsam

Arastirma mimarlik ve bilgisayar biliminin kesistigi alan olan “sayisal ortam” alaninda
incelenmistir. Bu sebepten otiirii fiziksel mekandaki insan hareketleri ve sekilleri, sayisal
mekan—insan iliskisi, insan davramslarinin mekana getirdikleri arastirma kapsamini
olusturmaktadir. Ancak sonug¢ olarak program yazilmasi bu aragtirmada 6n goriilmemistir.
Arastirmada genel olarak insan gereksinimleri, sayisal mekan ve bunun mimarliga katsini
iizerinde odaklanilmistir. Insan davramslarimin sayisal ortamda taklit edilebilmesinin
tasarim asamasmi ne derece degistirdigi, bunun Tirkiye’deki mimarhk egitimine
yansimast ve bu yansimanin olumlu yanlarmmin incelenmesi tezin kapsamini

belirlemektedir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Bilgisayar teknolojisi, ister ge¢miste yapilan yapilar, isterse gelecekte yapilacaklar igin
mimarliga ¢ok onemli katkida bulunur. Fiziksel mekan yaratarak bireylerin hayati yasama
bicimlerini belirleyen mimarlarin; bilgisayar teknolojilerini kullanarak yarattiklar1 “sayisal
ortamlar” da insan-mekan iliskisini inceleyebileceklerini gormek sevindirici bir durumdur.
Ancak bu tezde asil vurgulanmak istenen mekandan ¢ok insan davranislaridir. Dolayisiyla
sayisal ortamdaki insan davramiglariin mekani nasil etkiledigi, bu incelemelerin nasil

yapildigi ve mimarlik bilimine getirecegi katkilar1 gorme agisindan bu tez 6nemlidir.

1.4 Arastirmanin Yontemi

Arastirma, tamamiyla kaynak tarama {izerine kurulmustur. Kaynak taramada sayisal
gerceklik anlaminda yapilan arastirma projeleri, daha once yapilmis projelerin
incelenerek konut projelerinin hem yazili hem de internet kaynaklar1 taranmistir. Bu tarama

sonucu ayni veya farkli laboratuarlarin yapmis oldugu sayisal gergeklik ¢aligmalart ve bu



caligsmalarin programlama dillerini incelenmesi {izerinde yogunlasilmistir.

Daha sonra elde edilen farkli calismalardan secilen nitelikli ornekler kendi aralarinda
karsilastirilmis ve birbirlerine karsi iyi ve eksik taraflar ortaya cikarilmaya, akabinde
teorik anlamda daha iyi bir program yazilmasi icin nelere dikkat edilmesi gerektigi
vurgulanmaya c¢alisilmistir. Biitlin slire¢ boyunca kaynak tarama isleminden vazgecilmemis

ve okumalarla da beraber geri doniisiimlii olarak yiiriitiilmiistiir.



2. FiZIKSEL iINSAN DAVRANISLARI

2.1 Insan ve Hareket
Insan, dogadaki en miikemmel canlidir. Biitiin canlilardan en iistii tarafi diisiinebilme 6zelligi,
yani aklidir. Akli sayesinde cevresinde olan biitiin olaylar1 gozler, yorumlar ve bunun

sonucunda bilgi edinir, iiretir ve sonraki nesillere aktarir.

Insanin dogadaki diger varliklar gibi yasamim siirdiirmesini veya korunmasimi saglayan
uzuvlart bulunmamaktadir. Diger varliklar gelistirdikleri organlar sayesinde bulunduklar
cevreye uyum saglamislarken, insan ise ¢evresinin kosullarini degistirerek dogaya kars1 koyar

ve yagamini devam ettirir.

Aletsiz yasayamayan tek varlik insandir. Kendi bulusu olan tekniklerle {irettikleri arag-
gerecler ile fiziki eksikligini tamamlar. Yaptig1 biitiin eylemlerin altinda da hareket kavrami

yatar.

Insan davranislarinin sayisal ortamda incelenmesi iizerine kurulu bir arastirmada da yapilmasi
gereken incelemelerin ilki fiziksel ortamdaki insan davraniglarinin incelenmesi olmalidir. Bu
sayede yapilmis Orneklerin veya gelecekte yapilacak programlarin temel algoritmasini

anlamak ve programin déniim noktalarin1 kesfetmek daha kolay olacaktir.

Bu anlamda mikro Olgekten makro Olgege uzanan bir yelpazede insan davraniglar
arastirtlmistir. Konut ve meydan olarak secilen iki ana baglikta insan davramslari

incelenmistir.

2.2 Antropometri

Yunanca anthropo (insan) ve metrikos (6l¢me) sozciiklerinden tiiretilen antropometri, insan
viicudunun boyutlart ile ilgilenen 6zel bir bilim dalidir. Antropometri bilimi, bireyler veya
gruplar arasinda, anatomi, cografi bolge ve meslek gruplart gibi ¢esitli faktorlerden
kaynaklanan farkliliklar1 ve benzerlikleri saptayarak daha genis bir insan kitlesine uygun
tasarimlar yapma imkén1 saglar. Bu tasarimlar i¢in belirledigi viicut Olgiileri arasinda, viicut
hareketsiz ve belirli bir standart pozisyondayken alinan yapisal viicut oOlgiileri ve viicut
hareket halindeyken alinan fonksiyonel viicut &lgiileri bulunur. insanin kullandi1g1 mekanlarin
ve objelerin tasarlanmasinda temel odak nokta insanin 6l¢iisii oldugu i¢in mimarlik bilimi var

oldukg¢a antropometrik boyut her zaman temel kaynak nokta olacaktir.

Viicudun, sabit bir noktaya gore; egilme, donme, uzanma gibi hareketlerle ulasabilecegi



maksimum mesafeleri 6l¢gmek ve igin rahat yapilmasi i¢in gerekli olan ¢evresel faktorlerin
dagilim uzakliklarini belirlemek amaciyla yapilan 6l¢iimlerdir. Yapisal viicut Olgiimlerine
statik antropometri adi verilirken, fonksiyonel viicut Olciilerinin diger adi da dinamik
antropometridir. Ancak tezin konusu ve kapsami geregi bu basghigi iyice irdelemeye gerek
duyulmamuigstir. Burada 6nemli olan bu bilgiler 15181inda insanin mekan i¢i ve mekanlar arasi
hareketlerinin, zaman boyutunu da isin i¢ine katarak incelenmesi ve analitik diisiinme

yontemi ile en basitinden algoritmasini ¢ikarmaktir.

2.3 Konuttaki insan Davramslan

Tarih Oncesi zamanlardan giliniimiize gelene kadar insanin ilk i¢giidiisii barinma olmustur.
Barimmmanin insana getirisi tabi ki giivenlik ve korunmadir. Eski devirlerde bir magara boslugu
bile barinak olarak kullanilirken, bulundugumuz tarihe gelene kadar barmak anlayisi ¢ok

degisim gostermistir.

Konut planlanirken, mekani kullanacak olan insanlarin yasantilarini stirdiirmesi igin gerekli
olan ihtiyaclarin1 karsilayacak islevler géz oniine alinmistir. Her bir islevin mekan1 da insan

boyutlar1 ve hareketleri g6z oniine alinarak bi¢cimlendirilir.

Konutta bulunan eylemleri {i¢ ana baslik ve bunlarinda alt basliklarinda toplayabiliriz.

e Yasama Boliimii
o Dinlenme ve sosyal iliski eylemleri
o Oturma
o Dinlenme
o Calisma
o Yemek yeme
o Yemek hazirlama
e Ortak Boliimler
o Giris
o Temizlik
o Tuvalet
o Bosaltim
e Yatma Bolimii
o Yatma-uyuma eylemleri
o Uyuma

o Dinlenme



Cizelge 2.1’ de konuttaki eylem sistemi goriilmektedir.

Arastirmanin ilerleyen kisimlarinda bu boliimlerde yapilan insan davranislar incelenecektir.
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Cizelge 2.1 Konutta bulunan boliimler ve mekanlardaki insan davraniglari(yazar tarafindan




2.3.1 Mekan Orgiitlenmesi

Insan yapisi gevrelerin &riintiileri; insanlarin yasama bigimlerinin ve etkilerinin, bu etkilerin
anlamlarinin, insanlar arasinda kurulan iletisim aglarinin  mekansal yansimalaridir
(Cankara,2006). Mimarlik zaman, mekan, anlam ve iletisim Orgilitlenme siireci olarak
tanimlanir (Giir,1996). Mekansal 6ge ve bilesenler, insanin giidii ve amaclar1 dogrultusunda
yaptig1 etkinler sonucu ortaya c¢ikmaktadir. Mekansal orgiitlenmeyi etkileyen bu sistemin

dinamik dengesi Sekil 2,1°de goriilmektedir.
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Sekil 2.1 Mekan orgiitlenmesi dinamik dengesi (Giir, 1996)

Kiiltiiriin tipik bir diinya goriisii ve insa edilen bi¢cimin ayrilmaz bir par¢asi oldugunu savunan
Rapoport, gercek diinya ile algilanan diinya arasindaki ilk filtrenin kiiltiirel imge, ikinci
filtrenin de kisisel imge oldugunu vurgulamaktadir. Bu goriise gore, bir kiiltiir gurubunun
tiyeleri benzer zihinsel semalara sahiptir. Bu zihinsel semalar o kiiltiirde gozle goriiliir benzer

kaliplarin ve diizenlerin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (1977).

Bu savlardan elde edecegimiz veriler; insanin yasadigi ¢evrenin getirdikleri ve daha kiigiik
Ol¢cekte konut birimindeki ailenin yasam tarzi; tekil olarak bireyin, ¢ogul olarak ta toplumun
yasam senaryosunu bigimlendirir. Ote yandan ayni tipolojideki konut birimde yasayan farkli
ailelerin zamana bagli olarak ta konut i¢i kullanim amaglar1 ve hareket izi farklilik

gosterebilir.



Bir sonraki bashikta Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa yerleskesi icin ifhsan Bilgin
tarafindan tasarlanan konut blogundaki farkli tipoloji 6zellikleri bulunan konut birimlerini
inceleyerek insanin yasam izini ortaya ¢ikarmak ve konuttaki insan davraniglarimin analitik

algoritmasini olusturmak amaglanmaistir.

2.3.2 YTU Davutpasa Akademik ve idari Lojmanlar1 Orneginde insan Hareketlerinin
Incelenmesi

Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii akademik ve idari lojmanlar1 mimar Ihsan
Bilgin ve Ela Kacel tarafindan tasarlanmistir. Kampiisiin planlanmasi1 dogrultusunda sinira
dayanmak ve dolayisiyla sinirin disindaki mevcut ¢evre ile yiizlesmek, kampiisiin ikamet
yapilarina birakilmistir. Lojman alani, iki yerlesme birimi; her yerlesme birimi ise iki tip blok
icerir. Sekil 2,2’ de yerlesme birimlerinde biri goriilmektedir. Bu birimin ana caddeye doniik
tarafinda yiiksek yogunluklu A blok bulunurken, 6grenci yurtlar1 ve rekreasyon alanina doniik
kisimda ise diisiik yogunluklu B blok bulunur. A blok on bir, B blok ise alt1 tip yasama
biriminden olugmakla beraber, toplamda dort yiiz otuz iki adet yasama birimine ulasilmistir.
Stiidyo daireden, alt1 kisilik bir ailenin yasayabilecegi biiyiikliikteki konutlar1 i¢eren genis bir
yelpazede tasarlanan birimlerin tez i¢in se¢ilme amact; ayni birim ve kiiltiir i¢erisinde bulunan
konutlardaki insan hareketlerinin ne derece benzerlik ve farklilik gosterebildigini ortaya

cikarmaktir.

. e, - 3y, SRR -1 Uik

Sekil 2.2 YTU Davutpasa Akademik ve Idari Lojmanlar1 Bir Birimine Ait

Vaziyet Plani [url-1]
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Oncelikle on yedi ayr1 konut birimi kendi igerisinde incelenmistir ve bu tiplerden birbirlerine
¢ok benzeyenler tezin igeriginden ¢ikartilmistir. Sekil 2,3 te goriilen A1-3—4-7-8-9-10 ve
B1-2-3 tipleri teze dahil edilmistir. Bu konu baslig1 altinda sekillerde sunulan biitiin planlar
internet kaynaklarinda belirtilen url-1 adresinden alinan goriintiiler iizerinden c¢izilmis ve

sunulmustur.

Sekil 2.3 Teze dahil edilen tip konutlar.

Incelenen bu 10 farkli tip birimden A1-3—4 ve B1-2 kodlular iistiinde yogunlasmak iizere
secilmistir. Bu bes konutun se¢ilme nedenleri; planlanma geregi birbirinden tamamen farklilik
gostermesidir. Al tipli konut tek kisilik bir stiidyo daire, A7 iki kisilik, A3 ¢ kisilik
dairelerdir. Segilen B tipi birimler ise ii¢ kisilik ve bes kisilik ailelerin yasayabilecegi iki katl

dairelerdir.

Bu Ornekler iizerinden ilk yapilan inceleme genel anlamda, zaman kavrami yok sayilarak
konutun yasam izlerini ¢ikarmaya dayanmaktadir. Bundan bir sonraki adimda ise; bes farkl
tip ornekten bir tanesi segilerek zaman boyutu altinda konut biriminin genelinde inceleme
yapilmasidir. Konut baslig1 altinda irdelenecek son madde ise konuttaki bir birim {lizerinde
planlama degisikligi ile insanin hareket izlerinin nasil degisebildigi ve bu birime eklenecek
olan bagka bir mekanin bu hareketlere etkisinin ne olacagi sorusunun cevabinin aranmasi ve

insan hareketlerinin algoritmik izlerinin ¢ikarilmasi olacaktir.
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2.3.2.1 incelenen Konut Tipleri

Al tipi konut bir ve/veya iki kisi i¢in tasarlanmis konut birimidir. Ug ana mekandan olusan
dairede; giris boliimii, banyo ve i¢inde mutfak, oturma, yatma ve caligma birimlerini
barindiran yasama mekanlar1 bulunmaktadir. Sekil 2.4 te bu birim igerindeki insanin yapmis

oldugu hareketlerin izleri goriilmektedir.

Sekil 2.4 A1 tipi konut plan1 ve insan hareket izi (yazar tarafindan olusturulmugtur.)

A3 tipi konut ti¢ kisilik bir aile i¢in tasarlanmis konuttur. Bir ¢ocuklu ailenin yasayabilecegi
konut biriminde yasama mekani, tuvalet, banyo, mutfak ve iki adet yatak odas1
bulunmaktadir. Sekil 2.5 te hem A3 hem de A4 tipleri icerindeki insanlarin yapmis oldugu

hareketlerin izleri goriilmektedir.
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Sekil 2.5 A3 (sol resim) ve A4 (sag resim) tipi konut planlar1 ve insan hareket izi (yazar

tarafindan olusturulmustur.)

Bu izleri inceledigimiz zaman; bireylerin mekén i¢inde genellikle liggen formundaki bir izi
kullandiklar1 ~ goriilmektedir. bu izin ortaya ¢ikmast tabi ki mimari tasarimdan
kaynaklanmaktadir; ancak kullanim acisindan bakildigi zaman en optimum yerlesim bu
sekilde olmaktadir. Konutta gece boliimii olarak adlandirilan yatma mekanlarmin ve
banyonun bulundugu bdliimde, ¢ocuk aslinda giiniinii gecirebilmektedir. Gerek caligma
eylemini, gerek televizyon eylemini, gerekse de oyun eylemini yaparken odasinda bulunabilir.
Cocuk i¢in ona ait odasi en mahrem yeridir ve miimkiin oldugunca orada kalir. Bu yiizden
ebeveynlere ait olan yatak odast yatma eylemini gerceklestirilen bir mekéan olarak
tasarlanirken, cocuk odasi adeta bir yasama mekan olarak diisiiniilmelidir. Sekil 2.6’ da
gorildiigli gibi; cocuk odasi adeta bir stiidyo daire gibidir. Aynt mekan igerisinde yatma
odasi, caligma odasi, yasama mekani bulunur. Bu odadaki hareket izleri kisa mesafe olmasina

karsin bir dairedeki hareket izlerine neredeyse yakindir.
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Sekil 2.6 Coguik yatak odasindaki davraniglar (Arcan, Evci ,1999)

A4 tipi konut, A3 tipi konutun aynisidir. Aralarindaki tek fark bu birimde iki ¢ocuklu bir

ailenin yasayabilmesi i¢in 3 yatma biriminin bulunmasidir.

A7-8-9-10 nolu birimler ayn1 genetik koddan tiiremislerdir. Her dort tipte, temelde 2 kisilik
bir ailenin yasayabilecegi fakat iki ve/veya {i¢ kisinin yasayacagi konutlar olarak
olusturulmustur. A9 ve A10 nolu birimde diger iki konuttan farkli olarak ayr1 bir calisma
mekan1 yaratilmistir. Sekil 2.7° de sirasiyla her dort tipin planlar1 ve bu planlar iizerindeki

insan hareket izleri belirtilmektedir.

Sekil 2.7 A7 (sol resim), A8, A9 (orta resim) ve A10 (sag resim) tipi konut planlar1 ve insan

hareket izleri (yazar tarafindan olusturulmustur.)

A7-8-9 tiplerindeki konutlarin yemek hazirlama mekani olan mutfak birimi bilinen en ideal
bicimde diizenlenmistir. Mutfak mekaninda yapilan biitiin davraniglar; modern ¢agdaki
gereksinim getirdigi arastirma ve gelistirmeler sayesinde faydali calisma alani olarak
adlandirilmig iiggen tabanli bir harekete dayanir. Sekil 2.8’te soz edilen faydali ¢alisma

alanlariin gesitli 6rnekleri goriilmektedir.
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Sekil 2.8 Mutfakta bulunan faydali caligma alani tipleri (Arcan, Evci ,1999)

Mutfak mekaninda A7-8-9 tipleri icin yapilan eylemler; yemek hazirlama, pisirme, servise
hazirlama ve bulasiklarin yikanmasidir. Ancak farkli tasarlanmis mutfaklarda yemek servis
eylemleri, yemegin yenilmesi ve buna bagli olarak masa ve bulasiklarin toplanmasi eylemleri
yapilabilir. Faydali liggen olarak adlandirilan hareket izini; ilerleyen bdliimlerde konuttaki bir

birimin incelenmesi sirasinda daha detayli olarak inceleyecegiz.

B3 nolu birime bakacak olursak; temel anlamda orta boliimiinde servis mekanlarinin
kullanilmas1 sonucu yasama birimiyle yatma birimlerinin birbirinden ayrildigi, ideal olarak
bir ¢ocuklu ti¢ kisilik bir ailenin yasayabilecegi; ancak ii¢, dort kisi i¢in tasarlanmis bir konut
gormekteyiz (Sekil 2.9). Her ne kadar tipolojisinin degisik olmasindan o6tiirii farkli bir kodla
isimlendirilmesine kars1; tezin kapsamindaki insan hareketlerinin izleri bakimidan A3 ve A4
tiplerine benzerlik gdstermektedir. Kullanimi, kullaniciya ¢cok mesafe kaybettirecek sekilde
tasarlanmis olan dogrusal bir mutfak; bu mutfak ile direk baglantili, i¢erisinde yemek yeme
mekanini barindiran yagama odasi ve yasama odasinin her iki tarafina takilmis olan ¢alisma
odast ve banyodan olusan bir giindiiz kullanim alan1 bulunmaktadir. Simdiye kadar
inceledigimiz konut tiplerinden farkli olarak bu birimde; ebeveyn yatak odasina bagl olan bir
ebeveyn banyosu bulunmaktadir. Insanlarin hareket izleri bakimindan kiyaslayacak olursak;
diger tiplerde tek banyo olmasindan Gtiirii evde yasayan her bireyin banyo i¢i hareket izleri
ayni idi. Ancak B3 tipinde olusturulan ebeveyn banyosu sonucu, evin ortak kullaniminda
bulunan banyoda anne ve baba bosaltim ve el, yliz yikama eylemlerini gergeklestirirken;
cocuk bu eylemlerin yan1 sira yikanma eylemini de gergeklestirir. Yikanma ve hatta bosaltim
ve temizlenme eylemi i¢in genellikle ebeveynler kendi banyolarini kullanmayi tercih ederler.
En analitik anlamda baktigimiz zaman her ne olursa olsun insanin yapmis oldugu eylem ve

izler benzerdir. Sadece kullanim amaglar1 degiskenlik gostermektedir.
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Sekil 2.9 B3 tipi konut plan1 ve hareket izleri (yazar tarafindan olusturulmustur.)

B1 ve B2 tipi evler secilen 6rnekler igerisinde 2 katli olan birimlerdir. B1 nolu daire 3 ¢ocuklu
bir ailenin yasayabilecegi tarzda tasarlanmis birimdir. Giinliikk kullanimda olan birimler alt
katta iken, st katta 1slak hacimler ve yatak odalari bulunmaktadir. Diisey dolagimi saglayan
tek kollu merdiven, servis mekani ile yasama mekéanini birbirinden ayiracak ama gorsel bagi
koparmayacak sekilde tasarlanmigtir. Ust katta ise; ebeveyn yatak odasi ve biri iki kisilik
olmak tizere iki adet yatak odas1 bulunmaktadir. Lojman tipolojisi iginde en biiyiik alana sahip
olan B1 tip konutta, biri alt katta biride iist katta olmak kosuluyla iki tuvalet ve {ist katta bir
adette banyo bulunmaktadir. Sekil 2.10° dan konuttaki insan hareket izleri takip
edilebilmektedir.
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Sekil 2.10 B1 tipi koniut plan1 ve insan hareket izleri (yazar tarafindan olusturulmustur.)

B2 dairesi ise B1 gibi iki katli olup, cocuksuz evli ¢ift icin tasarlanan dairelerdir. Mutfak,
yasama ve bir adet tuvaletten olusan alt kattin yanm sira yatak odasi, ¢calisma odasi ve 1slak
hacimden olusan {ist kat konutun tasariminda kullanilmistir. Birbirini ¢apraz olarak kullanan
daireler tek kolu merdiven ile diisey dolasim saglanir. Tipoloji geregi dairenin {list kati,
yaninda bulunan ayni tip dairenin Ustiindeki birimdir. Sekil 2.11° den hem planlama
bakimindan konut, hem de c¢apraz kullanimin anlasilmasi agisindan goriiniis tipolojisi

bulunmaktadir. Yine ayni1 sekil tizerinden konut i¢in kullanim sekli ve izler takip edilebilir.
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anne

baiba "f'b:ﬂ——rbd'f——'b:ﬂ—

Sekil 2.11 B2 tipi konrut plani, insan hareket izleri (yazar tarafindan olusturulmustur.) ve

goriiniisteki yerleri

2.3.3 Zaman Boyutunda Konuttaki insan Hareketleri

Zaman; tarihsel agilimi ve ifadesi ¢ok farkli olan, son olarak Albert Einstein’in tarifiyle son
bulmus ve anlam kazanmis ifadedir. Babilliler M.O. iki bin dértlerde yili on iki esit parcaya
ve giinii yirmi dort saate ayirmiglardir. Tezin bu basliginda 6nceki boliimde bahsedilen konut
tiplerinden biri segilerek giiniin yirmi dorde ayrilan zamanlarini kendi konu baglhigim altinda
gruplayarak, insanlarin o saatler arasinda yaptiklari hareketleri ve buna bagli olarak olusan

izleri incelemeye ¢alisacagiz.

YTU Davutpasa Kampiisii Akademik ve Idari lojmanlarinda bulunan konut tiplerinden bu
konu baghigr icin A9 kodlu tip se¢ilmistir. Bu tipin secilmesindeki en onemli neden; bir
sonraki konu bashiginda konuttaki mutfak mekanindaki davranislarin incelenecegi icindir.

Buradaki ana 6lgiit; faydali iicgen izinin kullanilmis olmasidir.

Tez olciitleri icinde gilinlin yirmi dort saatlik boliimiinii gruplayarak, toplamda yedi adet
zaman grubu olusturulmustur. Bu gruplamada konuttaki major eylemlerin gerceklestigi zaman

araliklart 6nemli olmustur. Cizelge 2.2° de gruplama ve gruplama ig¢in alinan eylemler
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goriilmektedir.

GRUPLANAN SAATLER | GRUPLAMADAKI EYLEMLER

00.00-07.00 Yatma eyleminin gerceklestigi saat dilimi

07.00-09.00 Temizlenme ve yemek hazirlama eylemini takip eden

yemek yeme eyleminin gergeklestigi saat dilimi

09.00-11.00 Oglen zamanina kadar gecen dinlenme zamani
11.00-13.00 Oglen yemeginin gerceklestigi dilim
13.00-17.00 Aksam yemegi Oncesi dinlenme ve calisma ile gegen

zaman aralig1

17.00-20.00 Yemek hazirhigint takip eden yemek yeme eyleminin

gectigi zaman dilimi

20.00-00.00 Yatma eylemi ile son bulan giin araligmmin 6ncesi olan

dinlenme zamani

Cizelge 2.2 Gruplanan saatler ve gruplamadaki eylemler (yazar tarafindan olusturulmustur.)

Konut igerisinde gereklesen eylemler birbirini takip eden veya birinin baslamasi i¢in digerinin
bitmesi gereken eylemlerdir. Gruplamanin yapilabilmesindeki ana etken konutta gerceklesen
bu major eylemlerin takip eden, birinin baglamasi i¢in digerinin bitmesi gereken eylemler
ozelliginde olmasidir. Ornedin yatma eylemini tamamlayarak giine baslayan birey; temizlik,
bakim ve bosaltim eylerlerine geger. Bu eylemlerin yapildigi banyo mekani, bireyler

tarafindan ayni1 saat dilimi i¢inde fakat ayr1 ayr1 kullanilan mekéandir.

Anne, mutfak ve temizlikle ilgili islerde etkindir. Mutfakla yasama mekanindaki masa
arasindaki gel gitlerde zorluk c¢eker. Bu nedenle planda mutfak ile yasama mekani birbirine
bitisik ve yemek alaninda yagama mekaninin girisindedir. Bu tip yasama mekanina agilan
mutfakli konutlarda, aile {iyeleri arasinda ev islerinin paylasimi artmistir. Anne ev islerinin
tamaminda sorumlu olmaya devam etmekle birlikte, emegi daha goriiniir olmustur. Ayrica,
anne mutfakta calisirken ailenin diger tyeleriyle sohbet edebilmekte, televizyon
seyredebilmektedir. Kisaca, yasami digerleri ile paylasabilmektedir. Bu planlama sistemi ile
yasama alani i¢ine giren mutfak ve burada kullanilan mobilyalar evin vitrini haline gelmistir.

Bir bagka deyisle, ziyaretcilerin gormesine miisaade edilen c¢ok islevli acik mekanlar 6zel
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olmaktan ¢ikarak, kamuya agik hale gelmistir.

Planda yer alan calisma odasi, babanin yogunlukla kullandig1 bir mekandir. Bu mekanda,
onun kamusal alandaki istiinliigiinii temsil eder. Konutun giindiiz boliimiinde yer alan giris,
calisma, yasama, yemek yeme ve mutfak boliimlerinin acik olmasi; hareket izlerinden de
anlagilacag1 lizere adete biitiinlesik bir mekandir. Aslinda bu mekanlarin hepsi konuttaki
yasama alanini olusturur. Biitlinlesik bu mekandaki oturma grubunun oldugu alan, bireylerin
uyuma eylemleri dahil bir¢ok dinlenmeye yonelik eylemi gerceklestirdikleri ve ozellikle
babanin evde oldugu saatlerde calisma mekaniyla beraber en c¢ok kullandig1r alandir.
Konuttaki mahaller i¢inde en mahrem olan ve biitiin mahaller i¢inde kullaniom zamaninin ve

araliginin neredeyse kesin oldugu birim yatak odasidir.

Sekil 2.12° den goriilebildigi iizere; giindiiz boliimii olarak adlandiracagimiz biitiinlesik
yasama alani, tabloda uyanma zamani olarak belirtilmis sabah yedi ile yatma saati olarak
belirtilen gece on ikiye kadar kullanilan alandir. Gece on iki ile sabah yedide uyuma saati
olarak ele alinmistir. Kesikli ¢izgile gosterilen daire; o saat dilimi igerisindeki birbirini takip
eden eylemlerden ilkini yapan bireyi, i¢i dolu daire ise ikinci eylem anindaki yerini temsil

eder. Yine kesikli ¢izgi ile ¢izilen ¢izgi ise, iki eylem arasinda bireyin kat ettigi yolu belirtir.

00.00-07.00 07.00-09.00 09.00-11.00 11.00-13.00

]
|
&

17.00-20.00

Sekil 2.12 Zaman gruplar1 ve bu gruplar arasinda bireylerin bulundugu mekanlar ve izleri (Bu

plan tipi url-1 kaynagindan alinan goriintiiler tizerinden tekrar ¢izilmistir.)

2.3.4 Konuttaki Mutfak Birimindeki insan Hareketleri

Bu boliimde konuttaki bir birim olan mutfaktaki insan davranislarini inceleyecegiz. Bu
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baslikta kullanilan plan tipleri, list baslikta incelenen konut tiplerinden bagimsizdir ve bu tez

icin tek mekan olarak tasarlanmistir.

Aslinda mutfak baghigr altinda yapilan hareketler aynidir. Genel prensip, hazirlama,
temizleme, pisirme, servis ve yemek yemekten gecer. Ancak mutfagin tefrisinden
kaynaklanan dolasim izinde degisiklikler bulunmaktadir. Inceleme igin segilen mutfak
planlar1 da; terash, kilerli, degisik tefristeki “u” diizenli mutfak ve yasama mekanindaki yeme
birimiyle iligkili mutfaklar olmak {izere toplam dort ayr1 tiptedir. Bu giine kadar yapilan biitiin
calismalarda da minimum harekette maksimum is kapasitesi arastirilmis ve optimum mutfak
sekli yakalanmistir. Tez i¢in O6nemli olan ise en ideal sekli aramaktan ¢ok, hareketlerin
algoritmasini sekilse olarak algilamaktir. Boliim i¢inde gegen tiim sekillerdeki numaralar

bireyin hangi sirada hangi isi yaptigini tanimlamak iizere diizenlenmis numaralardir.

[k inceleyecegimiz tiir sekil 2.13° te goriilen, yemek boliimiinii icinde barmdiran balkonlu bir
mutfak diizenlemesidir. Her iki tefristeki tek fark iist resimde depolama, temizleme ve pisirme
eylemlerinin yapildig1 yerlerin ayni dogrultuda, alttaki resimde de iiggen bir konumda
olmalaridir. Temel anlamda yapilan hareket sayis1 ayni1 olmakla beraber; temizleme, pisirme
ve depolama arasinda birakilan izin ve buna bagli olarak alinan mesafenin farkli olmasidir.
Ayni dogrultudaki mutfak biriminde gidip gelmeler arasinda mesafe artarken, faydali liggen

olarak tariflenmis ize sahip mutfakta mesafe optimuma indirgenmistir.

Sekil 2.13 Yemek birimi i¢inde bulunan terash iki mutfagin incelenmesi ve aralarindaki

hareket izleri farki (yazar tarafindan olusturulmustur.)

Incelenecek bir sonraki mutfak sekil 2.14” ten hareket izlerini inceleyebilecegimiz, yemek
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birimi ve kileri i¢inde bulunan tiirdiir. Bu mutfak tliri hari¢, diger inceleyecegimiz
mutfaklarda depolamanin mekan disinda bir yerde yapildig: diislintilmiis ve malzeme alinmasi
icin yapilan hareket izi ¢izimlere aktarilmamistir. Ancak bu yonde bir hareket olmas1 gerektigi
gozden cikarilmamalidir. Yapilan hareketler ve izleri benzer olmakla beraber, kileri
biinyesinde bulunan bir mutfakta malzeme alinmasi esnasinda harcanacak yolun ne kadar

azaldig izlerden anlagilmaktadir.

Sekil 2.14 Kileri biinyesinde mevcut mutfak ve insan izleri (yazar tarafindan

olusturulmustur.)

“U” diizeninde konumlandirilmis mutfaklar ideale en yakin tiptir. Mimarlik egitiminin ilk
yilindaki bir 6grencinin aldig1 bina bilgisi derslerinde dahi mutfak tefrisi i¢in 6giitlenen ilk
konulardan biri faydali iggen ve bu tarzda yapilmasi gereken mutfak planlamasidir. Adeta bir
kural gibi 6grencinin bilingaltina bu konu yerlesir. Bu planlamadaki en 6nemli kistas ise
depolama, temizleme ve pisirme eylemlerinin yapildig: tefris elemanlarint mutfak tezgahinin
ic ayr1 koluna da yaymaktir. Sekil 2.15’in iist kisminda tezgahin {i¢ kolunda bulunan halini,
alt kissmda ise bu ii¢ elemandan ikisinin ayni kolda oldugunu gormekteyiz. Iki grup
arasindaki farki ise su sekilde aciklayabiliriz. Ornegin sekil 2.15’in sol {ist kdsesinde bulunan
semada; depolama birimi olan buzdolabinda malzemeyi alan bireyin, ayni yol izinde bulunan
lavaboyu kullanarak temizlik eylemini yaptigini ve sonra pisirme eylemine gegebildigini
goriiyoruz. Ancak sag alt kosede bulunan semada; buzdolabinda alinan malzemeyi birey once
kars1 tezgahtaki lavaboda yikayip ardindan tekrar buzdolabi tarafindaki tezgaha geri gelerek

pisirme eylemine baglayabildigini anlayabilmekteyiz.
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Sekil 2.15 Farkli “U” tipli mutfak tiirleri ve hareket izleri (yazar tarafindan olusturulmustur.)

Son ele alacagimiz tip ise acik mutfak planlamasidir. Bu tip mutfaklar yasama alaniyla
beraber diisiiniiliir ve aradaki tampon bolge olan yemek yeme alaniyla i¢i ige girmis bir
sekildedir. Buradaki planini inceleyecegimiz birimler ise ayn1 zamanda teras yoluyla disariya
acilimi olan birimlerdir. Mutfaklar i¢inde en uzun hareket mesafesi olan tiplerdir. Aslinda
yemek hazirlama ve pisirme eylemleri alani diger tiirler ile ayni tarzda hareket izleri
olusturmakla beraber, servis izi ve buna bagli olarak ta mesafesi uzamaktadir. Sekil 2.16° dan

bu tiir mutfaklardaki izlere 6rmek izler gortilebilir.

Sekil 2.16 Ag¢ik mutfak tiiri 6rnekleri ve hareket izleri (yazar tarafindan olusturulmustur.)
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2.3.5 insan Hareketlerinin Sayisallastirilmasi Yoluyla Yapilan Projeler

Bu konu baghginda; konuttaki insan davraniglarinin sayisal ortamdan incelenmesi sonrasi
uygulanan bir projeden bahsedilecektir. Kolatan / Mac Donald studio tarafindan New yorkta
tasarlanan O-K evi (O/K apartmants) icindeki biitiin mobilyalar 6zel tasarlanmis ve
yaptirtlmistir. Daha c¢ok endiistri iirlinleri tasarimi alanina giren bu ¢alismanin tezin
kapsamina alinma nedeni; insanin giinliik yasantisi sirasinda birbirine bagli olarak kullandigi
esyalarin ve mekanlarin, insan kullanim sekilleri ve izleri incelenerek genetik yapilarinin

birbirine kaynastirilmasiyla yapilan proje olmasidir.

Bundan 6nceki bagliklarda sozii gecen standart konut tiplerinde ebeveyn yatak odasi ve buna
bagli olan ebeveyn banyosu, bu projeden ¢ok farkli sekilde yorumlanmistir. Bir ebeveyn yatak
odas1 ve banyosunda olan yatak, dolap ve kiivet sekil 2.17°de goriilen sekilde birbirlerine
kaynagtirilarak i1ki ayr1 birimden olusan oda, tek birime ve hatta tek mobilyaya
indirgenebilmistir. Bireyin yataktan kalkma veya yataga yatmadan Onceki yaptigir ardisik

hareketler bu sekilde ayni objede toplanmustir.

Sekil 2.17 O/K Apartmani genetik birlesim (solda) ve ii¢ boyutlu plan (sagda)

Sekil 2.18° te ise yapilan ii¢ boyutlu modellemeden elde edilen farkli noktsal kesitler ve

bitmis haldeki mekan goriilebilmektedir.
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Sekil 2.18 Objenin farkli noktalarda alinan kesitleri (iist sol), objenin modeli (list sag) ve

objenin bitmis ve konuta yerlestirilmis resmi

2.3.6 Degerlendirme ve Sonug¢

Konuttaki insan davranislarini inceledigimiz bu konu baslhigindan ¢ikarabilecegimiz sonuglar;
hangi bolgede, tlilkede veya kiiltiirde olursa olsun, bireylerin yaptiklari davraniglar ve izleri
temelde aynidir. Farkli olan ise davraniglarin yapildigi saatler ve banyoyu kullanmak gibi
davraniglarin beraber veya yalniz yapilmasidir. Tiirkiye’de genel olarak dus alinmasi
esnasinda kullanim hakki sadece o bireyin olurken, Avrupa da ise biri dus alirken diger bir
birey ise el, yliz yikayabilir. Bu farklilikta aslinda kiiltiirden kaynaklanmaktadir. Bir bakima
kiiltiirde mimarligin temel bir tasarim kistaslarint olugturmaktadir. Tabi bu etkilesim aslinda

karsilikli olmaktadir.

Konuttaki bireylerin hareket izleri, incelenen konut 6rneklerinden de algilanabilecegi iizere
birebir tasarimla alakalidir. “U” formunda yapilan bir mutfakta {iggen bir iz ortaya ¢ikmisken,

dogrusal tasarlanan bir mutfakta da lineer bir ize rastlanmaktadir. Tezin, okuyucunun
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kafasinda birakmast istenen ise dogrudan bu ciimle ile ilgilidir: Tasarim ve Insan Hareketi.
Mimarlik ve egitiminde bilgisayarin kullanilmasi1 sonucu deneyimleyebilme yetisi artan
mimarlarin veya Ogrencilerin bilinenden ¢ikarak yeni ve g¢arpici tasarimlar1 yapabilecekleri
fikrini uyandirabilmektir. Bu da kiiltiirii etkileyecek en 6nemli kistastir. Gegmiste kalmis
olmakla beraber halen varlifini az da olsa siirdiiren konut disinda ve alaturka tuvalet
anlayisinin yerine; genel anlamda kullanimi yaygin olan konut i¢i ve alafranga tuvalet gecisi
gibi bir gecisi, gelecek yillarda belki alafranga anlayis ile ismi su an belli olmayan bir obje ve
kiltlir arasinda yapiyor olacagiz. Diinya yasamaya ve kendini yenilemeye devam ettikge, bu
tarz yenilemeler devam edecek ve piramit gibi kat1 bir geometrik sekille baslayan mimarlik
tarihinin, geometrik olmayan amorf bir sekle donilisen yelpazesi; gelecekte hangi noktaya

ulasacaktir.

24 Kentsel Mekan ve Insan Davramslar
Kentsel mekan ve bu mekandaki insan davraniglarini incelemeden 6nce; kent mekanin nedir

ve bu alandaki kavramsal ve kuramsal tanimlamalari incelemek gerekmektedir.

Kelime anlamiyla mekan; Tirk Dil Kurumu sozliiglinde “bulunulan yer” olarak
tanimlanmakta, cografi mekandan psikolojik mekéna kadar ¢ok genis bir yelpazeyi

kapsamaktadir.

Leibniz mekani cisimlerin herhangi bir durumu degil, onlarin birbirlerini izlemelerine olanak
veren durumlar dizinidir olarak tanimlarken Kant i¢cin mekéan insan kafasinin temel Onsel
yaratimlarindan birisidir, maddeden farkli ve ondan bagimsizdir, deney dis1 sezistir, dis

uyumun bi¢imidir. (Hangerlioglu, 1987: 217-218)

Prak mekani, fiziksel, kavramsal ve davranigsal mekdn olmak {lizere ii¢ ayr1 sinifta

incelemektedir. Buna gore;

— Fiziksel Mekan: Her tiirlii 6znel etkiden bagimsiz kendini olusturan cisimlerin nitel
Ozellikleriyle incelenip 6lgiilebilen mekandir.

— Kavramsal Mekan: Olgularin yani nitel verilerin insanlar tarafindan algilanmasi ve
Algilanan olgularin yorumlanmasiyla olusan mekandir.

— Davranigsal Mekan: Kullanicilarin igindeki hareketiyle sekillenen, kazandig: sekille
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Kullanici hareketlerini belirleyen mekandir. (Prak, 1968)

Schulz ise mekan kavramini somuttan soyut mekana dogru bes ayri sinifta incelemektedir.

Schulz’a gore:

1. Biitiinciil (pragmatic) Mekan: Fiziksel hareketin olusturdugu, insant c¢evresiyle
biitiinlestirerek hareketini belirleyen mekandir.

2. Algsal (perceptual) Mekan: Dogrudan yonlendirmenin olusturdugu, insanlarin duyu
organlariyla farkina vardiklari mekandir.

3. Var olunan (existential) Mekan: Insanin ¢evresine ait sabit imajimn1 olusturan, sosyal ve
kiiltiirel agidan birlikte var oldugu ve bi¢cimlendigi mekandir.

4. Biligsel (cognitive) Mekan: Biitiin fiziksel verilerin algilanip, mekanin niteligi
cergevesinde yorumlanarak sonug ¢ikartilmasiyla olugsan kavramsal mekandir.

5. Soyut (abstract) Mekan: Saf mantiksal iligkilerin kurdugu, mekani anlamak i¢in

gereken kaliplar sekillendiren mekandir. (Schulz, 1972: 7-27)

Birgok kisiye ve yukarida belirtilen birgok mekan tanimi ve mekanin alt agilimlari
bulunmasina ragmen, mekéana tezin kapsami igeriginde bulunan kentsel mekan kavrami

acgisindan bakilacaktir.

2.4.1 Kentsel Mekan Kavram
Kentsel mekanlar, kentsel yapilarin disinda kalan, kent arazisi {izerinde kurulu, kentlilerin
kullandig1, kentle iligkili olaylarin yer aldig1 alanlarin tiimii olarak ifade edilmektedir. (Bakan;

Konuk, 1987)

Bir bagka tanima gore; kentsel mekan, kentin ve kentsel bi¢imin dolayisiyla mimarinin kentle
iligkisini kuran temel 6ge olarak diisiiniilebilir. Bir kentsel mekanin kurgusunda kullanicilarin
mekana yiikledigi farkli kimlikler, bireylerin olusturdugu toplumda meydana gelen tarihsel,
kiiltiirel ve sosyoekonomik siireglerle birlikte mekénsal kimligi olusturmaktadir (Zengel,

2002: 90).

Kentsel mekan, ¢ok genel olarak analizine yonelik yapisal bir ¢ercevede,

- Bigim aldig1 ilk baglam olan dogal ¢evre ve onun dzellikleriyle,

- Toplumun dogay kullanarak sosyal stireglerle doniistiirdiigii sosyal igerigi ile

- Tarihsel siireglerle zamanin bir {iriinii ya da zamanla biriken bir olusum olmasiyla,
- Kamusal/6zel iliskiler baglamindaki nitelikleriyle,

- Sosyal, fiziksel ve sembolik boyutlariyla,



27

- Ustlendigi islevler yoluyla,
- Mekansal kurgulari, geometrileri ve kentsel bigcimleriyle,
- Oznel ve duygusal tepkileri olusturan gorsel deneyimlerle tanimlanabilmektedir.

(Sener, H., Yildiz, D.,1999: Madanipour, 1996:60-62) (Cizelge 2.3)

GEOMETRI
ESTETIK

KENTSEL MEKAN +

BICIM (IDENTITY FORM)

ICERIK (CONTENT)
ANLAM (MEANING)

Cizelge 2.3 Kentsel mekan bilesenleri
Lynch, Cullen’in savundugu, kisinin mekanla ilgili algisinin, o mekandaki deneyimleri ile
kendiliginden olustugu fikrinin aksine, mekanin-cevrenin bilingli algilanmasi {izerinde
durmus ve mekan bilingli olarak algilamada etkin olan kentsel imaj bilesenlerini saptamaya

calismstir.

Lynch yaklasiminda, insanlarin yasadiklar1 kentsel mekanlar1 algilamalarinda etkin olan
kentsel doku Ogeleri, mekanin karakteristik 6zellikleri ve tanmabilmesinin kolaylagsmasi

acisindan biiyiik 6nem kazanmaktadir.
Lynch, etkin kentsel imaj 6gelerini;

e Dokular ve bolgeler
e Smirlar
e Anitsal 6geler- simgeler
e Diigiim noktalar1
e Yollar olarak tanimlanmaktadir.
Dokular ve bélgeler, belirli nitelikleriyle, islevlerine, sosyal ve fiziksel 6zelliklerine bagh

olarak, kentin diger bolgelerinden ayrilabilen, 6ne ¢ikan bdlgeleri olarak tanimlanabilir.

Kullanicinin ‘i¢ine girdigi’ ancak iki boyutlu olarak zihnine yerlestirdigi bu 6gelerin tipik
fiziksel 6zelligi tematik stireklilik ve homojenliktir. Bu siireklilik ve homojenlige konu olan

unsurlardan bazilar1 egim, mekan o6zellikleri, bicim, detaylar, semboller, yapi tipleri, islev,
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ulagim, kullanici tipi ve topografyadir. (Lynch, 1960: 8)

Simirlar, kent dokusu igerisinde kolaylikla ayirt edilebilen, farkli kentsel bolgeleri birbirinden
ayiran ya da sinirlayan, topografyaya bagli olusan dogal sinirlar ve insan eliyle olusturulmus

yapay sinirlar olmak iizere ikiye ayrilan kentsel imaj 6geleridir.

Amtsal Ogeler — Simgeler: Kentsel dlcekten mimari Slcege kadar, mekan iginde sahip
olduklar1 farkli 6zellikleriyle diger 6gelerden ayirt edilebilen, dominant karakterli, referans
ogeleridir. Yiiksek yapilar, kuleler, anitlar, heykeller, tarihi niteligi olan karakteristik yapilar
anitsal O0gelere ornek olarak verilebilirken, konumu, biiyilikliigii vb 6zellikleriyle bir mekéani
niteleyen, taniml1 hale getiren, dogal ya da yapay olusumlar simge 6geler igin ornek teskil

etmektedir.

Odak noktalary, yogun insan ve tasit trafiginin kesistigi, kentsel mekéan i¢inde farkli

mekansal aktivite ve 6gelerin birlestigi, islevsel agidan 6nem tasiyan mekansal 6gelerdir.

Yollar, yatay dogrultuda uzayan, kente ve kentliye hareketlilik saglayan, iist yilizeyi
tanimlanmamig, yan yiizeyleri kismen tanimlanmis, genisligi sinirlanmis, yapr adalar

arasinda yer alan kentsel 6gelerdir.

Lynch ¢ in yapmis oldugu kentsel 6geler listesi aslinda bir nevi kentsel mekandaki insanlarin

davraniglarin1 yonlendiren, belirleyen etmenlerdir.

Tezin ilerleyen kisimlarinda Kentsel mekan olan meydanlardaki insan davranislaring

mekansal dizim analizi ( the space syntax analysis ) yontemini kullanarak incelenecektir.

2.4.2 Mekansal Dizim Analizi ve Matematigi (The Space Syntax Analysis)

Bill Hiller ve Jullienne Hanson yonetimindeki Bartlett School, University College London’ da
kurulan arastirma gruplarinda gelistirilen bir mekdn okuma yontemi olan mekan dizim
analizinin kurami; mekanin yaratan sosyal yapimin mekanin fiziksel kurgusundan

cikarilabilecegi diisiincesine dayanmaktadir.

Mekan dizim analizi ile topolojik bir diizlemde mekana bakilir. Bu yontem sayesinde bigimin
gerisine yani mekansal dokuyu olusturan sosyal mantiga bakilir. Buradaki Oncelikli hedef,

harekete bagli olarak fiziksel mekanin insanlar1 bir araya getirme kapasitesine bakmaktir.

Mekansal dizim analizi, mikro Olgekten makro Olgege yani konuttan kentsel mekan olan
meydanlara kadar ¢cok genis bir yelpazede uygulama alanlari olan bir kuramdir. Bugiine kadar

yapilan arastirmalarin bir kismai:
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- Kentlerin karmasik fiziksel yapilarin1 tanimlama
- Yaya hareketi ve kentsel doku iligkisini anlama ve bu dogrultuda yeni tasarim
kistaslarini ve alternatifleri belirleme
- Yaya hareketinin incelenmesine bagl olarak yol bulma
- Karmasik fonksiyonlu ( miize, hastane, gosteri merkezi, kiitliphane vb. ) yapilarda
hareket organizasyonunu kurgulama ve planlama
- Yeni bir tasarim ve diisiince i¢in yer se¢imi
- Yeni bir tasarimin se¢ildigi yerinin kentsel harekete olan etkileri
- Su¢ — mekan iliskisidir.
Hiller’a gore, fiziksel ¢evrenin toplumu olusturma kapasitesi siirli olsa bile etkisi kesin ve
tanimlidir. Bu etkinin en iyi sekilde algilanabildigi yer, kentsel mekan olan meydanlardir.

Ciinkii bu mekanlarda sosyal yapi rahat bir sekilde kurulmaktadir.

Hiller’'in incelemek istedigi bagka bir nokta ise; cesitli fonksiyonlar1 bir arada tutmasiyla
insanlarin toplanma mekanlar1 olan agik alanlarin kentte nerede ve hangi mekansal iligkilerle
kuruldugu onemlidir. Bu konumlandirma semtin kimligini ve o alandaki kent hareket

sebekesini belirler.

Giliniimiize kadar kentsel ortak alan kullanim1 hakkinda yazilan aragtirmalardaki ortak sonug,
saglam bir toplum i¢in kentsel mekéanlardaki bireylerin bir araya gelmesinin en onemli
faktorlerden biri oldugudur. Buradan cikabilecek sonug; oOzellikle kentsel agik alanlar,

bireylerin kendiliginden bir araya getirebilecek kurguda olmalar1 gerektigidir.

John Peponis’ e gore hareketin mekan algisin1 gorsel algidan ayiran en énemli faktdr oldugu

da diistilecek olursa mekénsal dizim analizinin harekete verdigi 6nem ortaya ¢ikar.

Bu analizin amaci, i¢cinden en ¢ok gecilen mekandan (biitiinlesik) en az kullanilan (yalitilmis)

mekana dogru, yerlesimdeki sokaklarin hiyerarsisini olugturmaktir.

Kent baglamindaki analizde potansiyel hareket sebekesini aciklamak {izere en az iki farkl
Olcek incelenir. Bu iki dlgekten, maksimum ¢ap (R-max) adi verilen 6l¢ek tiim yerlesimin
biitiinlesik degerini verir ve makro dl¢ek olarak adlandirilir. Mikro 6l¢ek olarak isimlendirilen

tic-cap (R-3) isimli bir diger olgek ise yerlesim igindeki bolgesel alani ele alir.

Mikro analiz yerel bolgedeki bulunan gruplarin kendi arasindaki hiyerarsiyi ve incelenen
bolgedeki bireylerin birbirleriyle olan rastlamalarini ele alir. Makro 6l¢ek ise, mikro Olgek

gibi incelendigi alandaki hiyerarsi ve birey rastlamalarimin yani sira ziyaretgilerin
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rastlantilarin1 ve karsilagma alanlarini inceler.

Mekan algisinin piif noktasi, sinirlar1 kavrayabildigimiz agik alana olan verilerle o yone dogru
gitmesek bile gorebildigimiz baska alanlara dair verilerin es zamanli olarak iligkilendirilmesi

yonlenme acisindan mekan algisinin piif noktasidir.

Bill Hiller ,“the knowledge that shapes the city, the human city beneath the social city” adl
2003 yilinda Londra’da dordiincii uluslar arast mekan dizim analizi sempozyumundaki
konusmasinda; yayanin hedefe yonelik hareketiyle bir kentsel acik alan i¢inde yiirliyiisiinii de
birbirinden ayirmak gerektigini ifade eder, birincisi alan kullaniminin yarattigi bir

dinamizmken ikincisi mekan kurgusunun olusturdugu fonksiyondur.

Universite biinyesinde gelistirilen bu kuram, iiniversite ve sanayi ortakligiyla kurulan Space
Syntax Ltd. danigmanlik firmasi araciligiyla Norman Foster, Richard Rogers, Terry Farrell ve
Zaha Hadid gibi 6nemli mimar ve kentsel tasarimcilarin projelerinde uygulanma olanag:

bulmustur.

Londra’da her yil ¢ok sayida kisi tarafindan ziyaret edilen Trafalgar Meydani, Parlamento
Meydant ve King’s Cross Meydani’nin plan calismalarinda bu yontem kullanilmistir. Bu
projenin yapildigi meydanlar1 inceleyerek kentsel mekanlardaki insan hareketlerini

inceleyebiliriz.

243 Trafalgar Meydam

Bu meydanin secilme sebebi tamamen insan davranislarinin mekan dizim analizi yontemiyle
incelenmesi ve yenilenmesidir.1812 de mimar John Nash’in bu alana ve Londra’ya yonelik
hazirladig1 planlarda Charing Cross’tan Charin Place’e kadar yeni bir sokak yaratmisti.
Mimar bu meydani kiiltiirel aktivitelerin yapilacagi kamusal bir alan olarak tasarladi ve 1830

da Trafalgar adiyla halka acild1 (Sekil 2.19).
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Sekil 2.19 Trafalgar meydan1 yakingevre plani [url-2]



31

1832°’de meydan ve cevresinde belediye yeniden gelistirme islemine basladi ve William
Wilkins (mimar) National Gallery tasarladi. 1838 de islemler bitince Palace of Westminister
mimar1 Charles Barry Trafalgar meydanin gelistirici bir plan sundu. National galeriye bitisik
daha yiiksek bir teras diizenlenmesi getirildi. Daha algak bir kademede meydan ve Nelson’un
anisina yapilan siitiin ve diger heykellerle baglanti kurabilecekti. 1800’lerde yapimindan sonra

Trafalgar Meydani ulusal demokrasi ve protestonun merkezi olmustur (Sekil 2.20).

Sekil 2.20 Trafalgar meydani goriintiileri [url-2]

Trafalgar meydanindaki en biiyiik sorun, etrafi degerli mimarlik eserleri ile cevrili olan ve
insanlarin toplanabilecegi bir kentsel mekéan olan alanda yaya trafiginin yerine tasit trafiginin
olmasidir. Yaya hareketlerini kisitlayan en biiyiik sorun olan trafik problemi kentsel mekéanin
asil islevini yerine getirilemez bir hale getirmistir. Bu nedenle 1996 yilinda bu alani

gelistirmek icin kamusal alanlar gelistirmek adinda bir master plan ¢alismasi yapilmistir.

Calisma i¢in ilk etapta analiz yapabilmek adina bir anket diizenlenmistir. Anket sonucu,
buranin giivensiz memnunsuz ve trafik tarafindan sikistirildigi sonucu c¢ikti. Londralilar
Trafalgar Meydani merkezinden ¢ekinip sakiniyorlardi ve turistlerin Trafalgar-parlamento
meydani aras1 gezileri kotu ge¢ip, iptal ediliyordu. Meydan; evsizlerin ve grafiticilerin ugrak

yeri haline gelmisti (Sekil 2.21).

Sekil 2.21 Trafalgar meydaninda grafiticiler [url-2]

Analiz sonucu belirlenen problem sonrasi, biitiin tasarim Slgeklerinde de oldugu gibi kentsel
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mekan tasarimi iginde insan hareketlerinin incelenmesi 6n plana ¢ikmustir. Iste bu noktada
mekansal dizim analizi kurami kullanilarak mekandaki insan hareketleri incelenmistir.
Alandaki yaya hareketlerini model alan analizlerde National galeri Oniindeki alandaki

yogunlasma goze carpmis ve ilk miidahale i¢in bu nokta se¢ilmistir (Sekil 2.22).

it 1D

Sekil 2.22 Mekansal Dizim Analizi kullanilarak elde edilen insan yogunluk ve hareketleri

[url-2]

Analizlerden yola ¢ikarak Trafalgara yeni bir merdiven ile yaya akisinin kuzeye yonelisi
saglanmis, trafige kapatilarak parlamento meydam ile yeniden birlesmesi amacglanmistir.
Meydanin kuzey tarafi trafige kapatilacak ve ulusal galeri meydanin ana govdesiyle tekrar
baglanarak yapinin 6niinde genis yaya alanlar1 yaratilacaktir. Ulusal galerinin onilinde genis
bir teras yaratildi ve galeri ve meydan merkezi arasinda dogrudan baglanti saglandi. Leicester
meydani ile Hungerford kopriisiinii yayan olarak birlestirmesi ve TATE modern, South park
gibi merkezlere de kolay yaya ulasimi yeni diizenleme ile artik saglanmakta. Yeni diizenleme
sonrast bu bolgedeki yapilarin degeri artmistir. Ayni zamanda meydanin etrafina kafe
diizenlemeleri, kaliteli doseme kaplamasi, yeni 151k diizenlemesi, sokak mobilyalar1 ve peyzaj
diizenleme ile meydan diizenlemesi tamamlanmis. Bu uygulamadan sonra boélgedeki sug orani

ve grafiti yazimi azalmis durumdadir (Sekil 2.23)
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Sekil 2.23 Trafalgar meydani goriintiileri [url-2]

Yapilan tasarim sonrasi mekansal dizim analizi yontemiyle tekrar incelenen meydandaki
insan hareketleri ve tasarim sonrasi meydanin kullanimi1 ve insan hareketlerinin nasil degistigi

net olarak sekil 2.24 *de goriilmektedir.

Sekil 2.24 Mekansal dizim analizi 6ncesi ve sonrasindaki insan akig akslari karsilagtirilmasi

[url-2]

Bu proje iizerinden kentsel mekanlardaki insan davraniglarini ortaya koymaya caligtim.
Ozetlenecek olursa; mekanlardaki insan varligini saglayan en 6nemli kosul giivenliktir.

Gerekli kosullarin saglanmasi durumunda bireylerin kentsel mekana akislar1 saglanabilir.

Bu durumda kentsel mekandaki insan davraniglarini maddelestirecek olursak:
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- Insanlar tasit yollarinin oldugu alanlarda yaya gegitlerine, 151kl1 gdstergelere veya
varsa gorevli kisiye dogru yonelirler

- Meydan tasarimindan kaynaklanan akslara gore bir noktadan bir noktaya yiiriirler.

- Dinlenme i¢in meydan da ayrilmis alanlarda oturma, uzanma ve yatma davranigini
sergilerler

- Farkli kotlarda bulunan alanlara ulasmak icin diisey baglant1 alan1 kesisme noktasini

olusturur ve farkli kottaki insanlar bu yapisal elemanlarda bulusur

Yemek yeme eylemi ig¢in tasarlanmis ortamlarda insan hayatindaki yemek yeme

mekaninda bulunan davraniglarini yapar.

Bu davranislarinin beraberinde getirdigi insan hareketleri de:

o Yiiriimek

o Uzanmak

o Comelmek

o Oturmak

o Tasmmak

o Yerlestirmek

o Yerinden almak

o Yemektir.
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3. FiZiKSEL ORTAMDAN SAYISAL ORTAMA

3.1 Bilgisayarin insan Hayatina Girisi

Endiistri devrimi sonrasi insan hayatindaki nitelik ve nicelik degisimini teknoloji degisimi
takip etmistir. Bilgisayarin insan hayatina girmesi ilk olarak 1950’lerdeki askeri bilgisayarlar
ile olmustur. Sadece makinelerin otomasyon sistemlerini taklit eden bu bilgisayar en ilkel
modeldi. 1965’ler sonrast imge iiretiminde kullanilmaya baslayan bilgisayarlar; bu olay
sonrast 1970’ler itibariyle asil kimliklerini bulmuslardir. Bu tarihten sonra kullanimi
yayginlagsan bilgisayar teknolojisi 1980’ler itibariyle mimarlik bilimine de tam anlamiyla

katk1 yapmaya baslamislardir.

Mimarlik bilimindeki bilgisayar kullanimi1 1960’11 yillarda akademik ortamda tamamen ticari
kaygi olmadan yazilan CAD (Bilgisayar destekli tasarim) programlari ile olmustur.
Ogrencilerin ¢alismalarinda faydas1 olmasia karsin diger programlar ile uyumsuzluk sorunu

bliytik bir problemdi.

1980’11 yillar itibariyle bireysel bilgisayar kullaniminin artmasi sonucu CAD programlar: da
son kullanic1 ortaminda iyiden iyiye kullanilmaya baslandi. Bilgisayarin elle ¢izimin yerini
almas1 bu zamana denk gelir. Ancak bu paket programlarda kendi i¢lerinde sinirliydi. Cizim
aract olarak kullanilan bu paket programlar, programlanip bireysel metotlar iiretmek iizere

kurulmamastir.

1990’larin ortasindan sonra; problem ¢dzme, bireysel tasarim yontemleri gelistirme ve mimari
kompozisyonun ardindaki mantig1 anlama yolu olarak programlamanin geri doniisii kismen
ozellesmis CAD paket programlari diger programlarla ve programlama dilleri ile ayni
ortamda kontrol edilebiliyor hale geldi. (6rn. Visual Basic for Applications) CAD ile
biitiinlesmis c¢alistirilabilen yazilimlarin 6zellesmesiyle birlikte, 1960’larda programlar1 en
bastan yaratma yoOniindeki egilim bu 6zellesmis yan programlar: (veya programlama dillerini)
CAD iizerinde daha karmasik isleyen kisisel kullanimlar olusturma seklinde geri dondii. Tim
bunlara karsin mimari tasarim konular1 arasindaki kopukluk, yazilimlar arasindaki uyumu

verimli kullanmanin 6niinde bir engel teskil etmekte. (Celani, 2001)

3.2 Mimarlik ve Bilgisayar Oyunlar1 Arasindaki iliski
Bilgisayar oyunlari, tiiketiciye yonelik ilk etkilesimli miltimedya {iriinii durumundadir.

Dolayisiyla sayisal ortamin kurulmasinda ve siber kiiltiiriin yayilmasinda hem 6ncii hem de



36

lokomotif konumundadir.

Oyun yapimi, bir film prodiiksiyonunda oldugu gibi tamamiyla takim isidir. Uzmanlik
alanlarma gére yapilan ciddi bir is s6z konusudur. Ote yandan igerdigi artistlik asamalar
yiizlinden, sadece programlama, modelleme gibi bilgisayar ile ilgili uzmanliklar degil, aym

zamanda mimarlik ve miizisyenlik gibi meslekleri de kapsar (Catak, 2003).

Mimarlar tiiketicilerin talepleri dogrultusunda tasarimlarini yapmalarindan &tiirti, mimarlar
sadece problemlere ¢oziim getiren araci tasarim servisi olmak durumunda kalirlar. Ama bu
dar vizyonlu sosyoekonomik gercek baska ortamlarda veya baka diinyalarda kurgulanan
tasarimlarla kirilabilir ve hatta degistirilebilir (Vickers, 1998). Teorisyen mimar Lebbeus
Woods, “Deneysel tasarimlar, mimarinin kendi yapisal mantigini ve dinamiklerini gelistirir.”
Diyerek deneysel mimarinin gercek mimariye katkisini dile getirir. Bilgisayardaki son
kullanict sayisinin artmasi oncesine kadar sinema deneysel mimarinin kullanildig1 yer iken,

1980’ler sonrasi bilgisayar teknolojisinin artmast ve kullanici sayisinin artmasi sonucu

bilgisayar oyunlar1 deneysel mimarinin yeni oyun alani olmustur.

Sekil 3.1 Archigram grubunun ‘Yiiriiyen Sehir’ iitopyasi. (Vickers, 1999)

Maxis firmasindan ¢ikan SimCity (1986) ile izometrik perspektif ve id Software firmasindan
¢ikan Wolfenstein (1992) ile {iglincii boyut kesfedildi ve aydinlatma, modelleme ve kaplama

teknikleri sayesinde ii¢lincli boyuta mimari/mekan anlayisini getirdi.
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Sekil 3.2 Utopik mekanlar iceren American McGee’s Alice oyunu. (Catak, 2003)

Oyunlardaki en 6nemli arag level editoriidiir. Boliimiin gegtigi mekanin hazirlanmasi, dinamik
(karakterler gibi) veya statik (objeler gibi) modellerin bu mekana yerlestirilmesi, ii¢ boyutlu
seslerin mekan icindeki yerlerinin belirlenmesi ve yapay zekay: tetikleyecek mekanizmalar
yaratilmasi gibi bir¢ok islem, bu editor ile uygulanir (Catak, 2003). Bu programlar ¢alisma
mantig1 ve ara ylzii olarak maya, 3d studio Max gibi CAD programlarina benzemektedir.
Oyunlarda kullanilan obje ve karakterlerin olusturulmasi, 3D modelciler tarafindan;
hareketlendirilmesi de animatorler tarafindan yapilir. Bu alanda kullanilan yaygin programlar

1se mimarlikta kullanilan 3D Studio Max ve Maya tarzi programlardir.
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Sekil 3.3 Gift oyununun animasyon siirecine ait ekran goriintiisii.(Catak, 2003)
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Deneysel mimarlik, bilgisayar oyunlart ile gayet yakin bir iligki igerisindedir. Bu konu i¢in
ayrica tezler yapilmis ve yapilacaktir da. Ancak arastirma projemde kapsami geregi deneysel
mimari ve bilgisayar oyunlar1 temasini yiizeysel gecmek gerekir. Burada tez i¢in 6énemli olan
sayisal mimari, model ve ortamin bilgisayar oyunlari ile ortaya ¢ikmasi ve ivmeli olarak
devam etmesidir. Sayisal ortamda yapilan 6rnekler boliimiinde detayli olarak incelenecek
orneklerde goriilebilecegi gibi canlandirmalardaki mantik bilgisayar oyunlarindaki mantigin
aynidir. Oyunlardaki son kullanicinin (end-user) yonettigi sayisal modellerin ¢aligma prensibi,
mimari animasyonlarda sayisal ortami yaratan ve yoOneten kisinin es zamanli olarak
animasyondaki sayisal modele miidahale etmesiyle ayn1t mantiktadir. Asil karakterin yerine
hareketlerini tetiklenmis olaylar/hedefler veya yapay zekd gibi yontemlerle uygulayan
oyunlardaki diger karakterlerin hareket prensibi ise, mimari animasyonlarda yar1 6zerk ve
Ozerk sayisal modellerin hareket prensibin aynisidir. Altinda yatan mantiga ve var olus
tarihlerine bakildig1 zaman, bilgisayar oyunlarinin mimarideki animasyon ve animasyona

dayal1 tasarima oncii oldugu ve aslinda dogus kaynagi oldugu sdylenilebilir.

Gilintimiizdeki bilgisayar oyunlar1 ortaminda yaratilan Sims oyunu tezin igeriginde anlatilmak
istenen mantikla neredeyse birebir uymaktadir. Bu oyun bireyin dogumu ile 6liimii arasinda
gecen zamani canlandirma mantigi lizerine kurulmustur. Mimari yap1 tasarimi yapabilmeye
olanak saglayan oyun, kullanicinin es zamanli miidahalesi ile sayisal modellerinin insan
hareketlerini canlandirmasinin yani sira senaryosu yazilmi§ program pargacigl sayesinde
kendi yapay zekélar1 yardimi ile modeller insan hareketlerini canlandirir. Sekil 3.4 te oyuna

ait goriintiiler goriilebilir.

Sekil 3.4 Sims oyununda farkli ekran goriintiileri. [url-3]
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Program tetiklenmis olaylar ve hedefler mantifinda kurulmustur. Kullanic1 tarafindan
yonlendirilen modeller es zamanli olarak yonlendirilmektedirler. Yapay zekalarini kullanarak
hareket eden modeller ise ihtiyacglarini karsilamak {izere programlanmislaridir. Karni acikan
bir model karnini doyurma mekani olan mutfaga yonelmesi gerektigini, mekan iginde de
yiyeceklerinin buzdolabinda depo edildigini bilir ve ona goére hareketlerini yonlendirir. Sabah
uyanmasi ile giine baglayan birey yatma zamanina kadar bu mantik sistemi ile insanin giinliik
yasantisini canlandirmaktadir. Bu oyunda kullanilan program mantigi ve oyun motoru
sayesinde insan hareketlerini taklit edebilen sayisal modeller mimarlikta kullanilan paket
programlarla biitiinlestirilebilirse, sayisal ortamin mimarlik alanina girmesiyle olusan devinim

gibi yeni bir bakis a¢is1 ve ivme getirebilir.

3.3 Mimarhk ve Sayisal Ortam iligkisi

Gilinlimiiz ortaminda hayatin her konuda niteliginin ve niceliginin degistigi kacinilmaz bir
gercektir. Diinya iizerinde yasayan insanlarin sayisinin her gecen giin artmasi, bu kisilerin
isteklerinin de her gecen giin artti§i anlamina gelir. Yasama alanlari, sosyal ortamlar,
sosyokiiltiirel ortamlar gibi mekanlarin yaratma meslegi olan mimarlik bilimi de bu hiza ayak
uydurmalidir ve uydurmustur. Mimarlarin bakis acisina ve isteklerine cevap verebilecek en
onemli devrim ise bilgisayar cagidir. Artik sayisal ortamin mimarlik biliminin igine iyice

girmesiyle farkli alanlar ve disiplinler ortaya ¢ikmustir.

Geleneksel mimarlik disinda bigcim gramerleri ve parametrik tasarim gibi alanlar bu yeni
olusumlarin Onciileridir. Zaten bir bakima bi¢cim gramerleri; parametrik tasarimin tetikcisidir.
Parametrik tasarim ise bilgisayar destekli tasarim ve bilgisayar destekli liretim kavramlarini

ortaya ¢ikarmstir.

Bilgisayar destekli tasarim ise artik yaratma alanini kagit, kalem ortaminda ¢ikarip sayisal ve
yeni bir diinyaya girmesini saglamigtir. Sayisal ortam beraberinde; hiz, zaman kazanma,
cogalabilme, ayn1 anda ¢oklu calisabilme ve internet sayesinde kiiresel bir ¢alisma ve ortak
payda da bulusabilme olanagi saglamaktadir. Sayisal ortam ayni zamanda fiziksel olarak
olmayan bir mekan, yap1 veya herhangi bir cismin ii¢ boyutlu uzayda olusturulabilmesi ve

deneyimlesmesine olanak saglar.

Bu iliski mimarlik, yap1 fizigi, yap1 statigi gibi alanlarda bir¢ok bilginin daha 6nceden
yaraticilarin, denetimleyicilerin, aragtirmacilarin ve kullanicilarin yararna sunar. Mimar
yaptig1 iirlinlin iic boyutlu goriintiisiinii elde eder; insaat miihendisligi yapinin tastyiciligini

kontrol eder; kullanicilar yasayacaklart mekani1 6nceden hissetmeye calisir ve yapi fizikgileri
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ise akustik, yangin kagislari, havalandirma ve 1sitma gibi alanlarda inceleme yapabilirler.

Giliniimiizde sayisal ortam ve mimarlik iligkisinin ne noktaya geldiginin en giizel ve en 6nemli
gostergesi mimarlik egitiminin igine bu kavramin girmesidir. Bu kavramin giicii kurulan
anabilim dallar1 ve ge¢misi ¢cok eskiye dayanmamakla beraber yapilan arastirma projeleri ve
bilimsel ¢aligsmalardir. Dolayisiyla sayisal ortam ve mimarlik birlikteligi c¢ok Onemli,

engellenemez ve kaginilmaz bir birlikteliktir.

34 Giiniimiizde Sayisal Ortamda Kullanilan insan Modelleri

Sayisal ortamin gelisimini takiple kullanilan sayisal modeller iki boyuttan ii¢ boyuta gecis
gostermislerdir. Ik olarak autocad programinda iki boyutlu baslayan bu siirecte insanlarin,
bitkilerin, araglarin vb. objelerin epiir diizlemindeki goriiniislerinin kullanilmasi sonucu
model kullanimi yayilmaya baglamistir. Sekil 3.5 ‘te iki boyutlu insan, aga¢ ve araba

modellerinin bulundugu ¢izim goriinmektedir.

Sekil 3.5 YTU Mimarlik bdliimiinde hazirlanan bir projeden alinan gériiniis. (yazar

tarafindan olusturulmustur.)

Iki boyutlu ortamdan bir ileriki asama olan ii¢ boyutlu ortama gecilmesiyle kullanilan
modellerde farklilik gdstermeye baslamustir. Ilk asamalarda alan goriintiilere iki boyutlu
insan, bitki vb. objelerin goriintiileri eklenir iken glinlimiizde 2.5, 3 ve 3.5 boyutlu modeller
kullanilmaya baslamistir. RPC (Rich Photorealistic Content- yiiksek fotogergekeil bilesen)

1simli modellerin sayesinde fotogercekcil sunumlar yapilamaya baslamistir.

RPC gorsel tabanl bilesenlerdir. Coklu poligon ile olusabilen karmasik objeleri bilgisayar1
yormayacak sekilde minimum sayida poligon ile olusturur. Render siiresini azaltan RPC,
geleneksel geometri tabanli olusturulan objelerle alinan kamera goriintiilerinden daha kaliteli
goriintiiyii daha kisa siirede olusturabilmektedir. Ug boyutlu goriintiisii verilmis iki boyutlu
yiiksek kalitedeki gorsel olan RPC, sahnedeki kamera yerine gore objenin farkli agilarim
gostermektedir. Ancak bu tip gorsellerin, li¢ boyutlu modellere karst olumsuz yani kamera
gorilintlisii géz hizasin1 gegmeye baglayinca perspektif kagmalar1 ve olumsuz goriintiilerin

ortaya ¢cikmasidir.
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Tanimlanmis video gorselleri yardimi ile canlandirma esnasinda insan goriintiilerinin
kullanilmas: saglanmistir. Bu tanimlanmis modeller kullanicinin belirledigi iz iizerinden
hareketlerini yapmaya baglarlar. Belirlenmis zaman aralifinda belirlenmis yiirliylis izinde
hareketini tamamlayan modelin yapay zekasi yoktur. Diisiinmeden belirlenen iz iizerinden
insan yuriiylis hareketini taklit eder. Bunun ortaya c¢ikardigi problem sekil 3.6° te

goriilebilmektedir. Hareket izinde kapali bir cam kap1 olmasina karsin tanimlanmis video

gorseli kapi icinden gecip gider.

Sekil 3.6 Sol resimde binaya dogru yiirliiyen tanimlanmis model, sag resimde ise tanimlanmis

model camin i¢inden gegiyor. (yazar tarafindan olusturulmustur.)

3.5 Sayisal Ortamda Yapilan Ornek Calismalar

Bulundugumuz zamana kadar bilgisayar oyunlarindan, mimari projelere kadar genis
yelpazede arastirma yapilmistir. Bu arastirmalardan ilk olarak {i¢ tanesi inceleme amaciyla
secilmistir. Bunlar “Crowd Simulation For Virtual Heritage” , “A Model Human Crowd
Behavier: Group Inter-Relationship and Collision Detection Analysis.”, “Guiding and
Interacting with Virtual Crowds in Real-Time ” arastirma projeleridir. Bu projelerin ilk
etapta iki adet se¢ilme sebepleri bulunmaktadir ve tabil ki ortaktir. Bu projeler sayisal
ortamda hem insanlar ve/veya gruplar arasi iligkilerin kurgusunu arastirirken hem de mekan

ve insan arasindaki iligkiyi sayisal ortamda incelemektedirler.

Kuskusuz ki bu “birey-birey veya birey-mekan aras:1 iliskilerin sayisal ortamda
incelenmesi mimarhk bilimini ne derecede etkilemektedir?” sorusu asil itibariyle bu
arastirma projesinin yapilmasinin en Onemli sorusudur. Secilen arastirma projelerinde

yapilanlari, olumlu veya olumsuz yanlarinin derinden incelerken iyice irdelenecek bu soruya
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en basitinden verilebilecek cevap; olagan dist durumlarda mekanda bulunan insan veya
insanlarin verecegi tepki veya tepkilere mekanin cevap verip veremeyecegini boyle sira dist

durumlar fiziksel olarak yagamadan, sayisal ortamda yasayarak bulabilecegimizdir.

3.5.1

Bu calisma,

“Guiding and Interacting with Virtual Crowds in Real-Time”

temel olarak sayisal insan topluluklariyla etkilesim kurulabilmeyi
amaclamaktadir. Cok cesitli derecedeki 6zerk dereceleri kullanarak sayisal insan topluluklari
modelleyen ViCrowd programi ile etkilesimli olarak arastirma yapilmistir. Sayisal insan

topluluklarinin kontrol tiplemeleri {i¢ baslik altida toplanmustir.

1. Programlh
2. Ozerk (autonoum)

3. Rehberli (guided)

Programli etkilesimin temel amaci Onceden senaryo (script) yontemi kullanilarak
tanimlanmis insan davraniglari {izerine dayanan bir yontemdir. Diger bir yontem ise kural
tabanli davramiglara dayali 6zerk yontemdir. Ugiincii yontem olan rehber yontemi ise es
zamanl kontrole dayanmaktadir. Bu ii¢ yontem simiilasyonun temel diregini olusturmaktadir.

Cizelge 3,1 ‘de bu arastirma projesi i¢in topluluk karakterinin kontrol yontemleri anlatilmastir.

Davrams Kontrolii | Rehberli Topluluk | Programh Topluluk | Ozerk Topluluk
Ozerklik Seviyesi Diisiik Orta Yiiksek
Zeka Seviyesi Diisiik Orta Yiiksek
ifade Etme Diisiik Orta Yiiksek
Uygulamasi

Davranis Diisiik Degisken Yiiksek
Karmasikhgi

Etkilesim Seviyesi Yiiksek Degisken Degisken

Cizelge 3.1. Topluluk karakterinin kontrol yontemleri. (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Bu arastirma projesinde topluluk modellenmesinde iki farkli ara yiiz kullanilarak bu ii¢ farkl
Ozerk seviyesi tanimlamigtir: senaryolu veya rehberli ara yiiz. Senaryolu ara yiiz; hareket,
devinim ve kural tabanli davranisi tanimlayan senaryo dili(script language) kullanir. Bu
yontem kullanilarak hareket ve devinimi tanimlanmis sayisal topluluk, programlanmis
topluluk (programmed crowd) (Sekil 3.7, Sekil 3.8) olarak tanimlanmaktadir. Davranig

kurallar1 6zerk kurallar dogrulusunda tanimlanmistir.
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Sekil 3.7 Sehirde yiiriiyen programlanmis topluluk (Garat , Musse, Thalmann, 1999)

Sekil 3.8 Kural tabanli sisteminle programlanmis 6zerk topluluk (Garat, Musse,Thalmann,

1999)

Biitiin bu hareket, devinim ve davranis kurallar1 simiilasyon aninda es zamanli olarak da

tanimlanabilir. Bu tip topluluklara rehberli topluluk(guided crowd) denir (Sekil 3.9).

Sekil 3.9 Arayiizde belirtilen tren istasyonunda belirli noktaya rehberli metot ile
yonlendirilmis sayisal model (Garat , Musse, Thalmann, 1999)
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Ozerk topluluk (autonoumous crowd) yonteminde ise topluluk dogal insan davranislarini

(yuriimek, ziplamak vb.) taklit etmektedir (Sekil 3.10).

Sekil 3.10 Tren istasyonunda oturmaya giden, bilet alan ve zaman ¢izelgesini kontrol eden

ozerk topluluk (Garat , Musse, Thalmann, 1999)

Senaryo dili kullanilarak olusturulan sayisal insan topluluklarinda temel kural senaryoda
bulunan amaci taklit etmektir. Burada topluluk senaryo dilindeki amaci arastirir ve tespit

edilen amaci1 gergeklestirir. Bu kontrol edilen davranislar ve nasil yapildigi (Cizelge 3.2)

asagida belirtilmistir.
1. Hareket 3. Olay 5. Grup igi statiiler
2. Devinim 4. Reaksiyon 6. Cevresel verilen
Davranis Senaryolu Bagimhilik Rehber Kontrolii
Olay Mevcut degil. Rehberli topluluga atanir.
Devinim Mevcut degil. Rehberli topluluga atanir.
Hareket Senaryoda belirli. Dis kuvvetler yoluyla aktive
edilir. Ozerk topluluga etkir.
Reaksiyon Senaryoda belirli. Reaksiyonlar disg kuvvetler
yoluyla verilir. Ozerk
topluluga etkir.
Durum Kurulan iligkilere gore degisir. Ozerk topluluga etkir.
Cevresel Senaryoda deklere edilmis Senaryoda deklere edilmis
veriler dogrultusunda veriler dogrultusunda
Veriler
belirlenmistir. belirlenmistir.

Cizelge 3.2. Senaryolu ve rehberli yontem arasindaki igyap1 karsilastirmasi (Yazar tarafindan
olusturulmustur.)
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Sekil 3.11 ’te bu yontem ile olusturulan kalabalik resimleri goriilmektedir. Bu simiilasyon

miizede yasanan panik aninin taklididir. Burada gercek hayatta fiziksel ortamda yasanabilecek

bir kosulun sayisal ortamda yasanmasidir. Toplulugun temel amac1 her insanin dogasinda olan

hayatta kalma igglidiisiidiir.

Sekil 3.11 Miize simiilasyonunda normal durum ve panik durumu halinde alinan resimler

(Garat , Musse, Thalmann, 1999)

Bu simiilasyonun c¢atkisini sayisal ortamdan ¢ikarip yazi diline dokecek olursak su bagliklar

altinda toplayabiliriz.

1.

Secim: sayisal modeller tekil veya grup olarak secilerek simiilasyona dahil edilir. Eger
herhangi bir modelde se¢im yapilmamissa model direk bir grup iiyesi olarak hareket
eder.

Hareket: lic mantik yontemi ile hareket saglanabilir. Bu {i¢ mantik yukarida bahsi
gecgen rehber topluluk (diistik diizey davranig kontrolil), programlanmis topluluk(orta
diizey davranis kontroli)) ve Ozerk topluluk (yiiksek diizey davranis
kontrolii)yontemleridir.

Devinim: iki sekilde yapilabilir. Segilmis modele yiiklenmis devinim. Bir model veya
grup model segilir ve yapacagi hareket tanimlanabilir. Diger bir yontem ise obje
tabanli devinimdir. Bu yontemde objeler kendilerine yiiklenmis vasiflar dogrultusunda
modeli etkiler ve modeller izleyecekleri yollar1 ve yapacaklar1 hareketleri belirlerler.
Durum: simiilasyon icindeki davranis verileri (gezmek, takip etmek gibi insan
davraniglart), sayisal veriler(etmenleri sayist v listesi) ve mekan igi veriler (yliriime
yollari, duygusal durumlar ve grup veya etmenler arasi iligkiler) simiilasyondaki

durumu belirler.
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Yogunluk: mekan i¢inde bulunan modellerin sayisi.

Etki-Tepki: es zamanli verilen etkiler ve senaryoda agiklanan etkilere karsi verilen
tepkide ayni1 dogrultuda verilir.

Istek: Tamamen kullanic1 tarafindan modele es zamanli veya senaryo ile yaptirilan
davranislar.

Cevresel veriler: simiilasyon baglamadan 6nce yayinlanir.

Bu yapmin mimarisine bakacak olursak isleyisi su sekilde irdeleyebiliriz. Oncelikle taklit

edilecek olan ve cevaplar ana bilgisayara verilir. Bu veriler dogrultusunda ana bilgisayar bazi

cevaplar arar. Bunlarin ilki “sayisal ortamda yaratilan insan modeli kimdir?”. Ana

bilgisayar kullanicinin kim oldugunu belirledikten sonra sayisal modelin “hangi davramsi

yaptig1?” sorusunun cevabini arar. Bu cevaplar dogrultusunda ana bilgisayar kendi i¢inde bir

cevap arar. Buradaki “sayisal modelin yaptigi davramisa verilecek cevap nedir?”

sorusunun yanit1 sayisal modelin bir sonraki yapacagi harekettir (Cizelge 3.3).

KURAL TABANLI DAVRANIS SISTEMI YAZI KULLANILAN ARAYUZ ALICISI CEVRE ALICT
PROTOKOL ARAYUZ ICIN PROTOKOL CEVRESEL ISTEKLER ICIN PROTOKOL
GRUF1 | GRUP2Z | GRUF3 GRUF4 | GRUPS | GRUP6 | isTEK
SUNUCU
L A
GRUF1 | GRUF2 | GRUP3 GRUP4 | GRUP5 | GRUPS | istEk |
SAYISAL MODEL FROTORKOLGT SAYISAL MODEL PROTOKOLU/KUL ARAYUZU BILGLICIN PROTOKOL
‘ SERGILEMEK
SAYISAL MODEL ALICI BILGE ALICISI
i
| IsTEK |
AS GEGIDI ICIN PROTOKOL
Al GECIDI ALKCISI
BASKA BIR UYGULAMAYLA
BAGLANTI NOKTASI
=T

Cizelge 3.3 Simiilasyonun mimari yapisi (Garat , Musse, Thalmann, 1999)

Bu projenin en 6nemli getirisi parametrik simiilasyona elverigli olmasidir. Bunun en 6nemli

ipucu obje tabanli devinim kavraminin yapilabilmesidir. Obje tabanli devinim sonucu eger
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sayisal model yapacagi hareketleri belirleyebiliyorsa, panik aninda kagacagi kapinin
koordinatlar1 spesifik bir yer olmak zorunda degildir. Senaryo dilinde kapi obje tabanl
devinim metodu ile tanimlanirsa; sayisal modeller panik aninda bu objeye dogru yonelebilir.
Dolayisiyla simiilasyon oncesi kapmin yeri degistirilse bile parametrik tanimlama sonucu
kagilacak yer belirlenmis olur. Bu tarz simiilasyona dayali projelerde tabanlik olarak

kullanilmaya uygun projelerden biridir.

3.5.2 “Crowd Simulation For Virtual Heritage”

Bu proje insan davranislari ve mekan iliskisiyle ilgili arastirma projelerinin en basinda yer
almaktadir. Bundan dolayidir ki birgok olumsuz yani bulunmaktadir. Bununla beraber diinya
capinda kullanim1 yaygin olan 3DS Max program ve 3DS Max script ( 3DS Max senaryo)
yardimc1 programini kullanarak yapilmis olmasi olumlu yanlar1 arasinda bulunmaktadir.

Tezin devaminda olumlu ve olumsuz yonleri daha detayl1 incelenecektir.

Bu arastirma projesinin amaci, tarthi mimari yapilarin i¢inde insan topluluklariyla beraber
tekrar yapilandirilmasidir. Amaci melez mimari miraslar1 tekrar canlandirmak olan Charisma
projesiyle bu dogrultuda ilk adimlar atilmistir. Hareket edebilme yetisi olan ve sayisal
cevreyle iligki kurabilen sayisal modeller simiilasyonun temelini olusturmaktadir. Bu projede

sayisal bir camide sabah namazi kilan insanlar senaryosu kurgulanmistir (Sekil 3.12).

Sekil 3.12 Sokullu camiinde namaz kilma simiilasyonu (Ulicny, Thalmann, 2002)

Sistem tasarimi yapilirken oncelikle ses ve goriintii kayitlar1 yapilarak insan davranislar
belirlenmistir.  Sayisal ~modellerin  davraniglari, kural kombinasyonu tarafindan

hesaplanmaktadir. Bu kurallarin yiiksek seviyelilerinde, duruma gore yapilacak davranis
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hesaplanip taklit yaptirilir. Diisiik seviyeli kurallarda ise, davranigin ardisikligi hesaplanir.
Dolayisiyla yiiksek kurallar, yazilan senaryo(script); diisilk kurallar ise makinenin

kendisidir.

Arastirmacilarin projenin en onemli yani olarak nitelendirdigi, sayisal mekanin verilerinin
senaryoda belirtilmesi (6rnek olarak kapini yeri, yiirime yollari, namaz kilinacak yer vb.
verilebilir.) aslinda projenin en olumsuz yanidir. Bu nesnelerin yerlerinin 6nceden belirtilmesi

giiniimiiz parametrik tasarim ve parametrik simiilasyonunu tamamen Oniinii tikamaktadir.

Simiilasyonun senaryosu su sekildedir. Sabah namazini1 duyan sayisal modeller tarihi mimari

olarak secilen Sokullu camisinin kapisina yonelmektedir (Sekil 3.13).

Sekil 3.13 Sokullu Camii avlusunda kapiya yonelen rehberli kalabalik (Ulicny, Thalmann,
2002)

Cami icine giren sayisal modeller namazlarini kilacak yere yonelir ve namazi kildiracak olan
hocaya odaklanir. Buradaki algoritma kurgusu basit bir mantifa dayanmaktadir. Sayisal
model namaz kilacak bos yeri bulana kadar arar ve bos yeri bulunca o noktaya yonelir. Namaz
kilma olay1 algoritmasi ise; ilk olarak imam yapacagi hareketi yapar. Ortamdaki modeller bu
hareketleri taklit ederler. Ayn1 anda biitiin modeller hareketleri yapmasin diye sdyle bir
yontem bulunmustur. Ortamdaki belirli modeller hareketini yapmak i¢in hocaya baghdir.
Kalan digerleri ise basta bu belirli kisiler olmak iizere birbirlerine baglidir. Ancak bu

yontemle bile belli sayida bir modeller birbirlerini taklit eder.

Sekil 3.14° te arastirma projesinden alinan goriintiiler ile desteklenmis programdaki sayisal

modellerin camideki yerlerini alincaya kadar yaptiklar1 hareketlerin c¢izgisel anlamdaki
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algoritmasi ¢ikarilmistir.

Yerlerini alarak namazi kilmak i¢in imamdan hareket emrini alan ana modeller hareketlerini
yaparken bagli bulunduklar1 diger sayisal modellere hareketi bildirir ve hareketini bitiren her
model imama bitti bilgisini geger. Biitiin sayisal modellerden bitti bilgisini alan imam, ana
yiiriitiiciiden diger hareket emrini alir ve aym diizen tekrarlanir. Bu programin algoritmasini

sekil 3.15’ te canlandirmanin goriintiisii ile beraber takip edebiliriz.
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Sekil 3.14 Yazilan senaryonun verdigi hareketler (solda), hareketlerin dizgesi (ortada),

yapilan modellemeden alinan resimler (sagda) .(yazar tarafindan olusturulmustur.)

Sekil 3.15 Namaz i¢in yerini almis sayisal modellerin baglanti semasi (solda, Yazar

tarafindan olusturulmustur) ve bu modellerin canlandirma sirasinda ¢ekilen resimleri (sagda)
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Bu sekilde en basit yontemiyle mimari yapilarda insan davraniglari simiilasyonu
yapilabilmektedir. Ancak belirttigim gibi parametrik tasarim ve simiilasyona uygun olmayan
caligmalarin veya program pargalarinin 6mrii uzun degildir ve giinlimiiz anlayisinin digsinda
kalmaktadir. Bununla beraber, en basiti ile simiilasyon yapilmasini saglayan bu proje o6ncii

olmasi vesilesiyle incelemeye deger projeler arasindadir.

3.5.3 “Erato Arastirma Projesi” (Avrupa Komisyonu 5. Cer¢ceve Programi)

Sayisal ortam verilerinin kullanilmasindan yararlanarak yapilan calismalar yeni bir tasarim
veya yapiyla ilgili olmayabilir. Tarihi yapilarin incelenmesi, restitiisyonu ve restorasyonu
asamalarinda da sayisal ortamdan ve sayisal modellerden faydalanilabilir. Bundan on sene
oncesine kadar tarihi yapilarin koruma ve restorasyonunda yalnizca gorsel algilamaya dayali
kavramlar g6z onilinde bulundurulurken; mekan algisinin temel 6gelerinden biri olan isitme

algisi igin i¢ine girince sayisal ortamin kullanilmasi ka¢inilmaz olmustur.

Avrupa komisyonu besinci ¢erceve INCO-MED programi kapsaminda yiiriitiilen ve daha
once bahsettigim CAHRISMA - Sinan Camilerinin Akustik Ozelliklerinin Tanimlanmasi ve
Yeniden Canlandirilmast Yolu ile Akustik Mimarin Korunmasi - Arastirma Projesi (2000—
2003) sayisal verilerin kullanilarak yapilan projeler arasinda 6ncii olmustur. ERATO - Antik
Tiyatro ve Odeonlarin Akustik Mirasinin Belirlenmesi, Degerlendirilmesi ve Canlandirilmasi
- Projesi (2003-2006) benzer amaglarla, ayn1 ¢ergeve programindaki bir ¢aligmadir. Adi
gecen projelerde, tarihi mekanlarin akustik 6zellikleri sayisal ortam yardimiyla incelenmis ve
belgelenmistir. Bu projelerde kullanilan yonteme ise mekénlarin ii¢ boyutlu sayisal ortamda

1sitsel-gorsel simiilasyonu adi verilmektedir.

ERATO projesi; secilen bazi antik yunan ve roma tiyatrolar1 ve odeonlarinin gorsel ve isitsel
iic boyutlu sayisal ortamlarinin yaratilarak, mimari ve akustik tarihi degerlerini incelemek ve
belgelemek amaciyla tasarlanmis bir projedir. Calismanin bir diger temel amaci ise antik
tiyatrolarin modern kullanimlarindaki gelisim kriterlerini ortaya koymaktir. Bu ¢aligmadaki
akustik canlandirma; bulundugu déneme ait antik miizik aletlerinin yeniden yapilandirilmasi

ve es zamanli kayit yontemi ile kayit yapilarak belgelenmesi ile olmustur.

ERATO, alt1 ayn iilkeden yedi katilimci ile kurulan bir sirketler birligi projesidir. Her bir
takim, birgok tarihi degeri olan yapilarin restorasyonunda bulunmus akustik uzmanlari,
mimarlar, restoratdrler, miizisyenler ve bilgisayar grafik uzmanlarindan olusmustur.
Katilimcilar; DTU ( Technical University of Denmark - Denmark ) , YTU ( Yildiz Technical
University - Turkey) , HU ( Hashemite University - Jordan ) , UNIFE ( Universita delgi Studi
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di Ferrara — Italy ) , AEDIFICE ( France ) , EPFL ( Ecole Polytechnique Fédérale de

Lausanne — Switzerland ) , UNIGE ( University of Geneva — Switzerland ) dir. Asagidaki

cizelge 3.4 ‘te goriilebilecegi gibi katilimcilar arasinda dokuz is boliimii olusturulmustur.

Is Boliimii | Is Boliimii Ad1 Is Boliimii Lideri

Numarasi

IB1 Proje Yo6netimi DTU

B2 Tiyatro ve odealarin siniflandirilmasi YTU

IB3 Miizik ve performans YTU

B4 Akustik dlgiimler UNIFE

IB5 Akustik canlandirma DTU

IB6 Sayisal insanlar ve mimarinin | EPFL
canlandirilmasi

IB7 Akustik ve gorsel modellerin birlestirilmesi | UNIGE

B8 Topluluk, ¢evre ve tiyatro arasindaki iligki | HU

B9 Evrim ve dagitgm AEDIFICE

Cizelge 3.4 Is boliimii ayrimlari ve liderler

Is boliimii yapilmas: sonras1 milattan 6nce altinci yiizyildan bu giine kadar uzanan ve yeterli

kadar hakkinda bilgi sahibi olunan Akdeniz tabanli antik tiyatrolar ve odealar incelenmis ve

asagidaki cizelge 3.5 ‘te goriilen 6rnekler secilmistir.

Tiyatrolar Odeonlar
Aspendos (Tiirkiye — milattan sonra ikinci | Aphrodisias ( Tiirkiye — milattan sonra
yiizyil ) (Sekil 3.16) birinci yiizyil )

ylizyil)

Jerash South ( Urdiin — milattan sonra ikinci

Aosta ( Italya — milattan sonra birinci yiizy1l)

Cizelge 3.5 Secilen ornekler
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Sekil 3.16 Aspendos Tiyatrosu (Megaron,2005)

Segilen bu oOrneklerin sayisal ortamlarinin yaratilarak akustik agidan incelenmelerinin

altindaki yontem su sekildedir:

e Bilgi toplama
o Mimari veriler
o Alandaki akustik aktiviteler
o Segilen 6gelerin akustik 6zellikleri
e Canlandirma
o Gorsel canlandirma
o Akustik canlandirma
o Gorsel ve akustik canlandirmanin ger¢ek zamanli {i¢ boyutlu canlandirmalari
e Restitiisyon
o Secilen yerlerin farkli zamanlardaki kullanimlariyla, gorsel ve akustik

canlandirmalarin birbirine uydurulmasi

3.5.3.1 Proje Icin Mimari Bilgi Toplama

Bilgi toplama tamamen mimari ve akustik literatliriin incelenmesi {lizerine dayanmaktadir.
Ozellikle mimari plan ve kesitler bilgi elde edilmesinde énemli bir yere sahiptir. Aspendos
tiyatrosunun Lanckoronski ve Bernardi tarafindan yapilan restitiisyon projeleri (Sekil 3.17)

bu 6rnek i¢in onemlidir.
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Sekil 3.17 Lanckoronski ve Bernardi tarafindan yapilan Aspendos tiyatrosu restitiisyonlari

(Megaron,2005)

Ayrica sayisal modellemeye katkisi olacagi i¢in foto grafik ve video kayitlar1 toplandi. Ayrica
malzemelerin renk ve 151k 6zellikleri incelendi, gokyiizii modeli i¢in glines pozisyonu ve giin

15181 degerleri incelenip kayit altina alind1 (Sekil 3.18).

Sekil 3.18 Aspendos tiyatrosunun alt siralarindan renk degeri 6l¢timii (Megaron,2005)

3.5.3.2 Akustik Aktiviteler ve Bilgi Toplama
Doneme ait siirler, miizikler ve miizik aletlerinin bilgilerinin toplanmasindan sonra antik
miizik aletleri yapildi ve sekil 3.19 ‘de goriilebilecegi gibi ses yalitimi ve akustik 6zellikleri

saglanmis odalarda antik miizik drnekleri ¢alind1 ve kaydedildi.

Sekil 3.19 Antik miizik performansi1 (Megaron,2005)
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Iki farkli ekip tarafindan Aspendos tiyatrosunda akustik olgiimler yapildi. Bu &lgiimler
sonunda 6n veriler dogrultusunda olusturulan T30 (frekans-yanki zamani orani) degeri ¢izelge

3.6 ‘da gosterilmistir.

2,00

1,80 A

( \.\‘\\
1,60 \
1,40

Reverberation Time (T30) (s)

\ —a—Averaged T30
120
1,00 \,
080

125 250 500 1000 2000 4000 8000
Frequency (Hz)

Cizelge 3.6 Aspendos tiyatrosu ortalama T30 degeri (Megaron,2005)

3.5.3.3 Erato Arastirma Projesinde Canlandirma

Mimari bilgi toplanma sonucu elde edilen veriler ve ¢izimler sonrast 3d Max programi
kullanilarak en ytliksek gorsel nitelikte Aspendos tiyatrosunun sayisal ortamda modeli
yaratildi. Olusturulan senaryo dogrultusunda EPFL tarafindan sayisal insan modelleri ve
donemlerine ait giysileri 3d Max programi kullanilarak olusturuldu ve es zamanli canlandirma
i¢in sayisal modelin igine eklendi. Sekil 3.20 ‘de Aphrodisias Odeonu i¢in EPFL nin yaptig1

canlandirma goriilmektedir.

Sekil 3.20 EPFL tarafindan yapilan Aphrodisias Odeon un topluluk modeli (Megaron,2005)
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Canlandirma senaryosu gere8i ii¢ farkli asamadan olusmaktadir. Bu ¢ farkli asamada
yapacaklar1 hareketleri belli olan modellere ilgili asamaya gelindigi es zamanli komut
girilmesi yoluyla aktarilir. U¢ boyutlu modeli yapilan tiyatro sayisal insan modelleri ile
alabildigi en fazla say1 ile yliklenmistir. Ortamdaki sayisal modeller gosteri dncesi kendi
aralarinda konusacak sekilde programlandirilmistir. Es zamanli olarak kullanicinin komut
girmesi ile ikinci agama baslar ve imparatoru canlandiran model sahne arkasindan igeriye
girer. Bunu goren kalabalik ayagi kalkarak alkiglama eylemi ile sevinglerini belirtirler. Bu
eylemlerin yapilamasi sirasinda kimi modeller oturur durumda, kimi modeller ise ayaktadir.
Gerekli konusmalarin yapilmasi ile ikinci asama tamamlanir ve iiclincli asamaya gegilir.
Ucgiincii asamada sahne gdziikmemekle beraber gosteri yapiliyormus gibi ortamda yapilan
canli kayit miizigi ortama verilir. Sessiz bir sekilde performansi izleyen kalabaligin,
performans sonrasi tebriklerini ve mutluluklari gdsterme amaciyla ayaga kalkmalar1 ve
alkislamalar1 ile canlandirma tamamlanir. {lgili verilerin toplanmas ile tasarim siirecine girdi

yapilmustir. Cizelge 3.7’ de biitlin bu siirecin semas1 goriilebilmektedir.

Sayisal Model Yapimi }—

Akustik Kayit

Program Yazilmasi

—‘ Canlandima b—Akustik Program ile— Verilerin Tasarima —‘ Sonug Uriin

Verilerin Kontrolii Girdisi

Bilgi Toplama

Sayisal Modellerin
Olusturulmasi

Cizelge 3.7 Erato projesi siirecinin semasi (Y azar tarafindan olusturulmustur.)

3.5.3.4 Erato Arastirma Projesinde Gorsel ve Akustik Canlandirmanin Eszamanh
Birlestirilmesi

Antik mimari mirasin sayisal modelinin, sayisal modellerin ve akustik kayitlarin
birlestirilmesi ve es zamanl yapilan canlandirmanin etkileri akustik simiilasyon programlari
sayesinde hesaplanip, bu gibi mimari tarihi miraslarin gelecekte akustik agidan nasil
tyilestirilebilecegi ve kullanima dahil edilebilecegi yoniinden arastirildi. Akustik acidan
Aspendos tiyatrosuna nasil bir Ortii yapilmasi gerektigi ve Ortii tasarimi sayisal ortam

kullanilarak elde edildi (Sekil 3.21).
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Sekil 3.21 Aspendos tiyatrosu orijinal tasariminin modeli (solda), Aspendos tiyatrosu akustik

inceleme sonrasi tasarlanan ortii ile yapilan restitiisyon ¢alismasi (sagda) (Megaron,2005)

Bu projenin en 6nemli katkisi bircok bilim dalinin bir arada calisarak, somut bir yapiy1
tamamen sayisal ortam kullanarak incelemesi ve karsilifinda yeni bir tasarim
yapilabilmesidir. Zaten bu tezin genelinde de ister yapt modelleme, isterse de sayisal
modellerin kullanilmasi olsun asil hedeflenen; sayisal ortam kullanilarak tasarima girdi

yapilabilecegini ve yontemlerini gostermektir.

3.6  Degerlendirme ve Sonug¢

Gliniimiiz mimarliginda ¢esitli yontemler ile canlandirmalara veya tek bir kare goriintiiye
insan eklenebiliyor. Iki boyutlu sunumdan {i¢ boyutlu sunuma kadar genis yelpazede sayisal
modeller kullanilabiliyor. Fotogerceklik diizeyine kadar teknolojisi gelismis olan sayisal
model ortaminin en eksik tarafi yapay zekasinin olmamasidir. Bir onceki konu basliginda
bahsedilen calismalarda gergeklik diizey diisiik modeller olmasina karsin yapay zekalari bu
modellerin en 6nemli yanlartydi. Ancak bu calismalarin olumsuz sayilabilecek taraflari ise
tam anlamiyla yapay zekdya yonelik modellerin kullanilamamasiydi. Birgok olasiliktan birini
yapmay1 secebilecek kapasitedeki bu modeller; neden-sonug iliskisindeki olaylarin dnceden
kullanici tarafindan belirlenmesine muhta¢ durumdaydilar. Yapay zekas1 ve dolayisiyla se¢im
yapabilme yetisi insan gibi olabilen modeller belki giiniimiizde belki de kisa bir gelecek sonra
mevcut olacaklardir. Yinede bir mekani sayisal ortamda test etmek istedigimizde sayisal
modele belirtmek istedigimiz aksiyonlar bellidir. Bir 6nceki konuda miizedeki panik aninin
canlandirildig1 ¢aligmadaki yangin alarminin ¢almasiyla beraber sayisal modellerin yangin
kacis kapilarina kagmasi gibi neden-sonug iligkisinin kurulmasi bile mimari mekanin

deneyimlenebilmesinde yeterli bir durumdur.
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4. SONUCLAR

Insan, hayatinin her déneminde aldig1 karar, yaptif1 veya yapmadig1 hareketler iizerinden
kendini sorgular ve yasamina ydn verir. lyisi veya kotiisii ne olursa olsun bireyin eski
deneyimleri onun en biiyiik hazinesidir. Mimarlik i¢inde ayn1 diizen gegerlidir. Mimar, daha
Oonce yaptig1 tasarimlarindaki deneyimlerini gelistirerek yeni projesinde kullanmak ister.
Mimarlikta oldugu kadar mimarlik egitiminde de deneyimleyebilme ¢ok onemlidir. 1919
yilinda kurulan ve modernizmin 6nciilerinden olan Bauhaus ekoliinlin en etkili yanlarindan
biri, tasarimin bire bir modelinin yapilmasi ve bu sayede mimarin tasarladigi objeyi
irdeleyebilmesiydi. Giinlimiiz teknolojisinde kullanilan deneyimleyebilme araci 3D Studio
Max ve benzeri lic boyutlu programlardir. Hali hazirda mimarlik egitiminde kullanildigi
tizere; mimarlar ve mimarlik 6grencileri bir mekani1 ve/veya biitiin yapiy1 foto gerceklik
anlaminda sunma ve o mekani ve/veya yapiyr koyulan kamera sayesinde tek kare yerine bir

film ile sunma yoluyla ii¢ boyut programlarini kullanmaktadir.

Bu tarz ¢ boyutlu programlar, sadece kamera goOrilintiisi sayesinde mekani
deneyimleyebilmeye imkéan verir. Yani sira, ortamda farkli yontemler ile olusturulan insan
gorlntiileri sayesinde ortamdaki yasam duygusu arttirilmaya calisilir, tanimlanmis video
gorselleri sayesinde ise yasam igindeki dolasim canlandirilabilir. Diislinme yetisi olmayan bu
modeller verilen iz dogrultusunda insan ylirliyligiinii taklit ederler. Tanimlanmis video
gorlintiisii modellerin yapay zekasi olmadigindan sayisal ortam onlar i¢in 6nemli degildir.
Oniinde duran kapi, duvar, cam, tefris elemanlar1 gibi yap: elemanlar1 hareket izleri iginde

dursa bile onu gormezden gelerek i¢inden gecip giderler.

Gergege en yakin anlamda mekani deneyimleyebilmemiz i¢in davranis tepkisi verebilen
modellere ihtiyacimiz vardir. Canlandirilacak ortamdaki insan davranislarinin algoritmasinin
cikarilmasiyla baslayan silire¢, yazilan program pargaciklari yardimiyla yasamin zaman
icindeki bir kesiti li¢ boyutlu sayisal ortamda incelenebilir. Ancak giiniimiizdeki paket
programlarin bu anlamda eksikleri bulunmaktadir. Paket programlar ile sayisal modelimize
insan modeli entegre edebilir ve ona hareket verebiliriz. Ancak buradaki hareket olgusu
canlandirma stiresi i¢inde kullanicinin birebir etkilesimi ile modelin hareketlerini
ayarlamasindan Oteye gidemez. Bu yontem muhakkak ki sunumda etkili bir kullanim
elamanidir ama buradan ileriye gidemez ve tasarim siirecine hicbir girdide bulunamaz. Oyun
motorlar1 ise ihtiya¢g duydugumuz en 6nemli program parcasidir. Neden-sonug, tetiklenmis
hareketler gibi farkli yaklasimlar ile kurulan programlar sayesinde sayisal modeller

canlandirma aninda kullanicidan bagimsiz olarak bir birey gibi hareket ederler.
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Gilinlimiizde canlandirma tekniklerinin amaci; tasarlanan mekani1 veya yapiylr sunum
yaptigimiz kisiye begendirmeyi icermektedir. Oysaki gerekli programlar sayesinde davranis
algoritmasina sahip insan modelleri ile tasarimi1 denetleme imkani, tasarimciya yaraticiligini
ve yasalar karsisinda mekaninin veya yapisinin isleyip islemedigini incelemesi ve ileriye

doniik sorunlarini ortadan kaldirmasi agisindan 6nemli bir adimdir.

Mimarlik hayatinda karsilasilan en ciddi problemlerden biri yangin kacislaridir. Yangin
kacislari; tek tarafli kacislarda 25 mt, c¢ift tarafli kagislarda ise en ¢ok 60 mt olarak yasalar
karsisinda belirlenmistir. Her insaat firmast da mimarmin tasarladigi yapiy1, yangin
danigsmanlariyla beraber bir senaryo kurarak kacis kapilarini ve merdivenlerin yerlerini
belirler. Bu senaryonun dogrulugu ise yangin anlar1 disinda asla test edilemez. Insan igin
yapilan bir yapinmn kullanicilarina gerekli korumayr vermesi insanlarin en dogal
beklentileridir. Deprem, yangin gibi dogal afet anlarinda insanlarin taleplerine dogru cevabi
verebilmek tasarimin dnceliklerinde gelir. Gliniimiiz oyun motorlarinda sik¢a kullanilan bu
programi mimarlikta kullanilan paket programlara ilave ederek sadece kamera acisi yerine
insan hareketleriyle ortami denetlemek arz-talep gibi sorunlari 6nceden belirlememiz
acisindan olmasi gereken bir durumdur. Bu anlamda tasarlanmis bir program ile yapinin dogal
afetler karsisinda verdigi tepkileri ve insanlarin hareketlerini incelemek imkani sunulmasi
tasarimciya ve yapim firmasina bir ¢ok riskten kurtulmak ve en Onemlisi insan hayatina

kastetmeyen yapilar yapabilmelerine olanak saglar.

Insan davranis algoritmasini taklit edilebildigi programlar egitim siirecine de pozitif yonde
girdi yaparlar. Tasarim projelerindeki siirecte maket yapilmasi ve kiitlesel anlamda tasarimin
yaklasimlarinin ortaya konulmasi ne kadar 6nemli bir siire¢ ise, i¢ mekanin test edilmesi de
ogrencinin gelisimindeki 6nemli adimlardan biridir. Mimarlik egitiminde Ogretile gelen
mutfak yerlesimleri bilgisiyle projede tasarlanan bir mutfagin ne kadar diizenli calistigini
gormek acisindan davranig algoritmasina sahip sayisal modeller i¢eren programlar iiretilmesi
ve kullanimi 6nemlidir. Bu tarz yaklagimlar sayesinde mimar adayr dort yillik siirecin

sonunda daha ¢ok deneyim ile mezun olarak mimarlik hayatina baglar.

Giiniimiiz mimarlik alaninda bir sekilde sayisal ortam ve insan kullanilmaktadir. Ister tek kare
olsun isterse de canlandirma teknigiyle ortam test edilmektedir. Bilgisayar programcilig1 ve
buna bagli olan bilgisayar oyun teknolojisinde de belli miktarda yapay zekaya sahip sayisal
modeller insan davraniglarini taklit etmektedirler. Yayginligi ¢cok genis olan Sims isimli oyun
direk insanlarin yasantilar1 tizerine kurulmus ve birebir insan gilinliikk davraniglarinin

kullanicinin etkisi altinda veya bagimsiz olarak taklit eden modeller icermektedir. Farkli bir
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disiplin olan bu alan bir sekilde mimarligin i¢ine girmelidir. Su an i¢in ekstra bir bilgi birikimi
ve program yazlimi gerektiren sayisal ortamdaki insan taklidi gelecekte ¢alismalarin artmasi
sonucu standart paket {iretim programlar haline gelecek ve hem egitim hem de mimarlik

hayatinda vazge¢ilemez bir tasarim yardimci elemani olacaklardir.

Sonug olarak; bu calisma birebir olmasa da, tasarim siireglerinden biri olan gbézlem ve bilgi
toplama adimlariyla Ozlestirilebilir. Fiziksel anlamda bir yapi yapmak i¢in izlenen yol
tizerindeki bir kesit olan tasarim evresi; bilgisayar programi yazilimi sirasinda da yaganan bir
evredir. Mimari anlamda yapilan eskizler, kesit ¢alismalari, maket yapilmas: siiregleri gibi;
yazilacak programinda eskizleri vardir. Bu siire¢ programin algoritmasinin ¢ikarilmasidir. Bu
sekilde yazilacak olan senaryonun iskeleti belirlenmis olur. Yapilan bu ¢alisma bir altlik
niteligindedir. Olusturulacak senaryonun analitik anlamdaki evreleri tanimlanmaya ¢alisilmis,
kullanilacak yapay zeka seviyelerinin siniflandirilmasi, avantajlari, dezavantajlar1 ve birden

fazla yapay zeka arasinda nasil bir bag kurulmasi gerektigi anlatilmaya ¢alisilmistir.
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Ek2 YTU Davutpasa Kampiisii Akademik ve Idari Lojmanlarinin Secilen B Tipi Konut Planlar:
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Hareketlerinin

Ek4 Komuttaki Farklh Mutfak Tiirlerinde insan
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