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BILGISAYAR DESTEKLI TASARIMDA MEKAN KAVRAMI

0z

Mekan, deneyimsel icerikli bircok 6genin etkisiyle, iizerinde yasadigimiz yer
tizerinde tanimlanmakta ve kendini yerden ayirmaktadir. Teknolojinin; malzeme,
striiktiir, islev, form gibi mekanin, temel 6gelerine yonelik, zaman igerisindeki
dontigimii ve degisimini etkileyen en Onemli unsurlardan birisi olmasindan
hareketle, tarihsel siire¢ igerisinde, teknoloji eksenli mekansal farklilagmalar
gozlenmistir. Ancak, Bilgisayar Devrimi ile birlikte, teknoloji, bilgisayar ortami
olan siberuzay ile birlikte, ge¢mis donemlerden farkli sekilde, {iizerinde
yasadigimiz “yer” den farkli yeni bir yerde, yeni fikirsel, estetiksel, algisal
doniigiimleri de icine katarak, bilgisayar destekli tasarim ve araclariyla, mekan

olgusunda devrim niteliginde bir degisim yaratmaktadir.

Calisma, mimarhigin en kiigiik yapitagi olan mekanin, tarihsel siire¢ igerisinde
teknoloji ekseninde, mekani etkileyen diger unsurlar1 da igerisine alarak, ne yonde
degistigine dair acgilimlarla bir altyapr olusturarak, 6zelde, bilgisayar ortam ve

araclarinin, mekéan iizerine etkileri nelerdir sorusuna cevap aramaktadir.

Ikinci boliimde, mekan ve yer kavramlar1 karsilastirmali olarak ele almarak,
mekanin, “yer” den farkli bir boyuta taginmasi i¢in yeterli kosullar verilmektedir.
Mekan1 yerden ayiran temel kosullar, tarihsel siiregte, teknoloji ekseninde, islev-
striikktiir-form gibi birincil etmenler ve zaman-algi-anlam gibi ikincil etmenlere
bagli gelisimi Endistri Devrimi sonrasi ve Bilgi Cagi ve Bilgisayar Devrimi

sonrasi siireg ile tizerinde durulmaktadir.

Uciincii boliimde, teknolojik gelismeler agisindan giiniimiize kadar gelen
stirecte mekana yonelik en 6nemli devrimin olugsmasina neden olan bilgisayar ile
birlikte ortaya ¢ikan siberuzay, sanal kavramlar1 tanimlanmakta, bu kavramlarla
birlikte mekanin olusumunu etkileyen paradigma degisimleri, sanal-gercek iliskisi

cercevesindeki kavramlar, tasarim siireg-ara¢ teknolojileri ve iiretim (inga) siireci
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ekseninde ele alinmaktadir. Siberuzay ile birlikte ortaya c¢ikan yeni mekansal
olusumlar, sanal ortamda gerceklesen, “Sanal Gergeklik”, “Sanal Mekanlar” ve
sanal ortamdan yer iizerine transfer edilen “Sanaldan Gerg¢ege Donilisen Mekanlar”

olmak iizere siniflandirilarak agiklanmaktadir.

Dordiincii boliimde, bilgisayar destekli tasarim ortam ve araglari ile geleneksel
tasarim ortam ve araglari, yer ve yeni bir yer/siberuzayin karakteristik 6zellikleri
arasindaki farkliliklar, 6klidyen ve non-oklidyen (6klid dis1) mekan ana bagligi
altinda, sonug¢ Triinlerin karsilastirmali olarak ele alinmasiyla ortaya

konulmaktadir.

Anahtar sozciikler: Mekan, bilgisayar destekli tasarim (BDT), teknoloji,

deneyim, yer, siberuzay, sanal, sanal-gercek, mekan-zaman.



THE CONCEPT OF PLACE IN COMPUTER AIDED DESIGN

ABSTRACT

Space, by the influence of many elements based experimental is defined as the
ground we live on and separates itself form the place. In historical period some
differences in place had observed which were mainly technological originated,
because technological effects the place by means of structure, function, form and
equipment. But with the information ape, technology has made a great change by

the help of the computer aided designs and equipment.

The aim of this study is to look for an answer to what the effects of computers

and related equipments to the place are.

In the second part, “space” and “place” concepts are taken in comparison and
sufficient conditions are given for “space” to be taken into a new dimension
different from “place”. Basic conditions to give the difference between place and
ground are taken in throughout the historical process, technological axis; primary
factors as function-structure-form and the development connected to the
secondary factors as time-perception-meaning. Evolutions of these basic
conditions according as these factors are taken in Industry Revolution and

Information Age and the process after Computer Revolution.

In the third part, during the process up to new form the technological
developments, “cyberspace, virtual” concepts which appeared with computer that
caused the most important revolution for “space” are introduced. With these
conseptions, changes of paradigm which effect space are taken in throughout the
conseptions about relation of virtually and real, the technology of process-tools
and the process of production (building). The new forms of space appeared with
the cyberspace, are classified and explained as “Virtual Reality”, “Virtual Spaces”
which happen on virtuality and “Places Transformed From Virtuality Into

Reality”.
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In the fourth part, the differences between the design process of the computer
aided design and media tools and traditional design medium and tools, the
differences between place and cyber-space are comparatively taken in under the
headline of “Euclid and Non-Euclid Place”, performance and the affects to the

final product.

Key words: Space, Computer Aided Design (CAD), Technology, Experience,
Place, Cyberspace, Virtual, Virtual-Real, Space-Time.
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BOLUM BiR
GIRIS

1.1 Problemin Tanim

Insanoglunun varolusundan giiniimiize kadar olan siiregte, yasanilan déneme
ait gereksinimlere cevap arar nitelikte olan, teknoloji ve buna bagl olarak
farklilasan malzeme, islev, form, estetik v.b gibi 6gelerle mimarlik disiplini, en
genel anlamiyla insanla lizerinde yasadig1 yer arasinda bir denge kurmak amaciyla
fiziksel ¢evre yaratmaya yonelik gelismistir. Bu durum, mimarlik sanatinin, “yer”
kavrami ile “mekan” kavrami arasindaki sinir ¢izgisini belirlemesi gibi dogal bir
gorevini ortaya c¢ikarmaktadir. Mekanm, yer kavramindan ayrilmasi iizerine
odaklanildiginda, doga kosullari, giivenlik vb. formiile edilebilen nesnel sorunlar
ile malzeme, teknoloji, estetik, form, alg1 vb. formiile edilmesi daha zor 6znel ve
deneyimsel birikimleri iceren karmasik bir kurgu ortaya ¢ikmaktadir. Bunun dogal
sonucu olarak da, mekanin yerden ayrilmasi, ilk olarak sinirsiz bir kavram olan
yerin, algisal olarak bazi fiziksel elemanlarla sinirlandirilmasi ve bu sinirlandirma
sonucunda, birey ya da toplum tarafindan islevsel, striiktiirel ve formal anlamda

taniml1 hale getirilmesi ile saglanmaktadir.

Mekanin gelisimini, diger unsurlar1 da etkileyen ana unsur teknoloji
baglaminda ele aldigimizda, iki farkli donemden bahsetmek gerekmektedir.
Bunlar; Endiistri Devrimi sonrasi1 ve literatiirdeki bir¢ok kaynakta tam olarak
yerini alamamis olan, Bilgi Cagi ve Bilgisayar Devrimi sonrast deneyimsel
stirectir. Endiistri Devrimi sonrasi siirecte, Aydinlanma Cag1 ve ardindan Endiistri
Devrimi ile 18. yy’in ortalarinda olusan teknolojik gelismelerle, mekan
olusumunda ©6nemli degisimler yasanmustir. Simgesel degerleri olan, dinsel
Ogelerle sekillenen, i¢ mekanin 6nemsiz oldugu, sadece uzayda yer kaplayan
heykelsi kitlelerden olusan Antik Yunan yapilari ve Misir Piramitleri’nin yan1 sira
temel agirhigin i¢ mekana verildigi, Roma, Ortacag, Ronesans, Barok donemi
mimari Uriinlerinin goriildiigii Endiistri Devrimi oncesi mekan anlayisindan,

dinsel 6gelerden arinan, bireye ve diisiince yapisina onem veren, ¢elik, cam vb.



yeni malzemelerle sekillenen, Modern Mimarlik ile duragan o6zellikler
gostermekten ¢ikmis, estetiksel arayigslar, farkli formsal yaklasimlarla dinamik bir

etki kazanmis Endiistri Devrimi sonrast mekan anlayisina geg¢ilmistir.

Deneyimsel birikimlere dayali siirecte mekanin olusumunu etkileyen en 6nemli
farklilasma 1960’l1 yillardan itibaren Bilgisayar Devrimi ile ger¢eklesmistir.
Endiistri Devrimi sonrast deneyimsel siiregte, lizerinde yasadigimiz “yer” kavrami
ile ilgili fiziksel diinya gergeklerine gore sekillenen tekil tutum degismis,
bilgisayar teknolojisinin gelismesi ile yeni bir “yer” (siberuzay) kavramu,
soyutlamanin son noktasi diyebilecegimiz sanal kavrami ortaya ¢ikmistir. Yeni
yer kavrami ile birlikte, soyutlama, algi, deneyim ve zaman kavramlarinda yere
iliskin paradigma degisimleriyle farkli estetiksel, formsal beklentiler, arayislar

etkin hale gelmistir.

Tiim bu bilgiler 1s18inda, mekan kavramimin hangi kriterlerle ve nasil
etkilendigini, hangi siireclerde nasil bir degisim gecirdigini kavrayabilmek
acisindan, Oncelikle teknolojinin etkin bir sekilde mekan olusumu iizerine
yansimalarimin goriildiigl, toplumsal ve kiiltiirel degisimlerin gozlendigi Endiistri
devrimi sonrasi ve ardindan Bilgisayar Devrimi sonucunda olusan yeni yer
kavrami1 “siberuzay”da, bilgisayar teknolojisi ve sanal kavramiyla birlikte
olusabilecek yeni mimari etkinlik alanlarinin, yeni tasarim-temsil-iiretim siireg
teknolojilerinin, yeni mekansal bakis agilarinin potansiyellerinin siniflandirilarak
ortaya konulmasi1 gerekmektedir. Bu yaklagim, gelecekte mekansal anlamda
olusabilecek, farkli kabuller, farkli estetiksel, formsal yaklagimlar ya da farkl
islevsel gerekliliklere 151k tutma agisindan onemlidir. Cilinkii insanoglu yasadigi
siirece yasadig1r zamana, teknolojisine, gereksinimlerine gore hep tiretecek, farkli
arayislarla daha iyi kosullar i¢in miicadele edecektir. Geligsmelerin ilk ve énemli
tirtinleri biiyiik olasilikla, teknoloji ve sanatla kaynasmadaki iistiin becerisi
sayesinde diger sanatlardan farkli bir konumda olan mimarlik sanati ile

gerceklestirilecektir.



Bu baglamda tez, gelecekte, mekanin deneyimsel siirecinin su an ic¢in son
asamasi olan, bilgisayar teknolojisi ile birlikte sanal kavrami ekseninde,
siberuzayda olusabilecek yeni mekansal olusumlar var mi1? Var ise mimar bu
mekansal olusumlarin igerisinde nerede yerini almali? Bu mekansal olusumlar
hangi verilere gore sekillenmeli? Uzerinde yasadigimiz “yer” deki fiziksel mekéana

etkileri nelerdir ya da neler olmali? sorularina cevaplar aramaktadir.

1.2 Calismanin Amaci ve Kapsami

Bu calismanin genel amaci, mekanin bilgisayar destekli tasarim-temsil
araclarinin etkisi ile siberuzay olarak tanimlanan yeni bir yerde, yeni yerin
olanaklariyla, ne yonlerde yeni a¢ilimlara yoneldigini ve degistigini aragtirmaktir.
Caligmanin amacina yonelik bir detaylandirma yapacak olursak, literatiirdeki
bircok kaynakta ya da ¢alismada bire bir ele alinmayan bilgisayar devrimi sonrasi
siireg, bilgisayar teknolojisi ile etkilesim halindeki mimarligin yapitasi olan
mekan kavraminin, yerde zamana dayali deneyimsel siirecini, teknoloji, malzeme,
form ve estetik gibi 6geleriyle birlikte, Endiistri devriminden sonraki siirecini

acarak, degisimi vurgulamaktir.

Yapilan arastirmalarda, Volkan Akmehmet (2006)’in “Bilgisayar Ortaminda
Modelleme Ve Gorsellestirmede Verim Artirnmina Yonelik Degerlendirmeler”
adli yiiksek lisansi tezinde, bilgisayar teknolojisinin mekan kavramina
etkilerinden ziyade, bilgisayar donanimi, bilgisayar yazilimlar1 ¢ercevesinde {i¢
boyutlu modelleme ve gorsellestirme kavramlar1 iizerine c¢aligilmistir. Emrah
Cetinkaya (2006)’nin “Iki Boyutluluktan U¢ Boyutluluga Gegis: Grafiksel Form
Tasarlama” adli yiiksek lisans tezinde ise mekanin tasarim siireg ve yontemleri
lizerine odaklanarak, bilgisayar teknolojisi ile birlikte farklilasan grafiksel form
tasarlama {izerinedir. Arzu Il (2005)’in “Kapitalist Sistemde Mekan ve ‘Yer-
Olmayan’ Kavrami1” adli tezinde, mekanmn deneyimsel siireci kapitalizm

ekseninde detaylandirilmistir.



Aylin Apaydin (2000)’m “20. yy’ da Plastik Sanatlarin Mimarliga Ve Sanal
Mimarlhiga Etkileri” adli tezi, tekil olarak sanal kavraminin plastik sanatlar
ekseninde deneyimsel olusumu iizerine yogunlagmistir. Mekanin deneyimsel
stirecini kismen de olsa, plastik sanatlar ve bilgisayar teknolojisi ile olusan
soyutlamanin deneyimsel giincel sonucu sanal kavramiyla birlikte alan tezde,
bilgisayar teknolojisinin giliniimiizdeki yeni yer kavrami olan siberuzaydaki

mekansal uzantilar yeterince detaylandirilmamastir.

Bahsettigimiz diger c¢alismalardan bu ¢alismanin farkint daha iyi
kavrayabilmek i¢in, ¢alismanin iceriginde daha 6zele inmemiz gerekmektedir. Bu
calismada, Bilgisayar Devrimi Oncesinde iizerinde yasadigimiz “yer” de
sekillenen mekansal olusumlarla, bilgisayar teknolojisi ile birlikte meydana gelen,
yeni yer “siberuzay” da sekillenen sanal mekanlar ve sanaldan gergege transfer
edilen mekanlar arasindaki farkliliklarin, kavramlar, tasarim siirec-arag
teknolojileri ve iiretim (insa) silireci gibi wunsurlarla ortaya konulmasi

amaglanmstir.

Calismanin kapsami ise, teknolojinin tarihsel siirecte baskin sekilde etkin
oldugu Endiistri devriminden giiniimiize kadar olan siliregte mekanin ¢ok yonlii,
cok degiskenli karmasik yapist géz Onilinde tutularak deneyimsel gelisiminin
orneklerle, teknoloji ekseninde ortaya konulmasi olarak belirlenmistir. Ayrica,
bilgisayar teknolojisi ile mekanin formsal, estetiksel, algisal degisiminde 6nemli
bir kirilma noktast olusturan, “siberuzay” ve “sanal” kavramlarimin etkileri
tizerinde durulmustur. Bu konuyu daha da agacak olursak, siberuzayin kendi
icinde fiziksel diinyadan bagimsiz, “sanal gergeklik” ve “sanal mekan”
yaklagimlar1 gibi “Sanal Mimarlik” baslig1 altinda birlestirebilecegimiz mekansal
olusumlar ile fiziksel diinyadan kopuk olmayan, {izerinde yasadigimiz “yer” e
yansimalart olan mekénsal c¢oziimleri de igine alan “Sayisal Mimarlik”
platformunun o6rneklerle belirli bir ¢erceve igerisine alinarak siniflandirilmasi

yapilmistir.



1.3 Calismanin Yontemi

Calismada, bilgi toplama ve analiz yontemleri kullanilarak, literatiir taramasi
ile tezlerin, periyodik yaymlardaki makaleler incelenmistir. Arastirmalar
sonucunda mekanin deneyimsel siirecindeki gelisimini ortaya koyan sozel ve
gorsel kaynaklarla, teknoloji, malzeme ekseninde diger unsurlarin da katkisiyla
mekan kavrami oOrneklerle ve bu konuda yapilan g¢alismalarla incelenmistir.
Calismanin ana kurgusu, mekanin olusumunda ve degisiminde en Snemli unsur

olan teknoloji ¢ercevesinde belirlenmistir.

Calismada, Bilgisayar Devrimi oncesi ve sonrasi iki farkli dénem ana eksen
olarak belirlenmis, fakat Bilgisayar Devrimi oncesi donem, zaman, teknoloji ve
malzeme gibi etkenler cer¢evesinde Endiistri Devrimi sonrasi siire¢ basligi
altinda, form, islev, striiktiir, estetik ve alg1 kavramlar1 ekseninde farkliliklar
ortaya konularak irdelenmistir. Bilgisayar Devrimi sonrast mekansal
yaklagimlarin ise yeni bir yer kavrami olan siberuzayda sekillenmesi agisindan
farkliliklar gosterdigi, deneyimin aktarilmasi ile Endiistri Devrimi sonucunda
olusan mimari yaklasimlarin, bilgisayar teknolojisiyle birlikte giliniimiize
yansimalar1 6rneklerle ayrintilandirilmistir. Olusan yeni mekansal bakis acilarinin,
“Sanal Gergeklik”, “Sanal Mekan” ve “Sanaldan Gergege Transfer Olan
Mekanlar” bagliklart altinda, kendi gergeklikleri ile olustugu ve mekana yeni ne
tiir agilimlar getirdigi, siberuzay, sanal ve sanal-gercek etkilesimi kavramlariyla
birlikte aciklanmistir. Yeni mekansal olusumlarin, tasarim-temsil ortami, ara¢ ve
teknolojileri agisindan geleneksel yontemlerle farkiliklart karsilastirmali olarak ele
alimmig, bilgisayar ekseninde mekansal degisimler ortaya konulmustur. Ayni
zamanda bu kavramlarin, yer tizerindeki fiziki ¢evre ile kopuk olmayan mimariye

ve mimarlara etkileri lizerinde durulmustur.

1.4 Stmirlandirmalar

Calismada mekanin deneyimsel doniisiim siireci iki ayr1 platformda (ortam) ele
alinmaktadir. Bunlardan birincisi, iizerinde yasadigimiz yer kavrami, ikincisi ise

Bilgi Cag1 ve bilgisayar ile ortaya c¢ikan yeni bir yer/siberuzay kavramidir. Bu



ayrimdaki amag, toplumsal, kiiltiirel, bilimsel unsurlarla birlikte teknolojinin,
mekan1 ne yonde donilisime ugrattifini ortaya koymak ve her iki ortamda
mekansal olusuma dair icerik farkliliklarinin belirgin bir sekilde vurgulanmasini
saglamaktir. Bu nedenle, yerin mekana deneyimsel doniisiim siireci, teknolojik
gelismeler ve buna bagh diger unsurlar ekseninde Endiistri Devrimi sonrasi ve
Bilgisayar Devrimi sonrasi olmak {izere iki baglik altinda incelenmektedir.
Calismada, Bilgisayar Devrimi mekan olgusunda devrim niteliginde bir degisim
yaratan bir nirengi noktasi olarak belirlenmekte, Bilgisayar Devrimi Oncesi siireg,
teknolojinin; malzeme, striktiir, islev gibi fiziksel, algi, deneyim, zaman gibi
kavramsal parametrelere yonelik etkilerinin belirgin bir sekilde gozlendigi,
bilimsel buluslarin yapildigi, tasarimin ingsadan ayrildigi, profesyonel mimarlik
mesleginin olustugu, mekanin deneyimsel doniisiimiiniin baslangi¢c noktasi olarak
belirlenen Endiistri Devrimi ile baslamaktadir. Bu nedenle, Endiistri Devrimi

Oncesi deneyimsel siire¢ caligma kapsami disinda birakilmaktadir.



BOLUM iKi
YER UZERINDE MEKANIN OLUSUMU

Yeryiiziinde daglar, ovalar, denizler, dereler etrafimizi ¢evrelerken, bu ortam
insanoglunda bir yere, bir zamana ait olma istegi uyandirir. Bu aidiyet
insanoglunun 6ziinde var olan iggiidiisel bir gereksinimdir. Uzerine ayaklarimizin
bastigi, sonsuz ufka bakarak, sinirlamaya calistigimiz; tanimli hale getirmek
istedigimiz ya da mekanlastirmaya ¢alistigimiz bir “yer” arayisi var oldugumuz
giinden beri vardir. Yeri en genel ifadeyle kendine ait karakteristik 6zellikleri olan
bir ortam olarak ele aldigimizda bu arayis, bizi ¢esitli denemelere itmis, kimi
zaman dogay1 taklit ederek, kimi zamanda kars1 koyarak yer {izerinde kendimize
ait bir mekan olusturma cabasi igerisine girmisizdir. Fakat bu ¢abanin sonuglarini
daha pragmatik acidan kavrayabilmek i¢in, ilizerinde diisiiniilmesi gereken {ig
onemli soru ortaya ¢ikmaktadir. Algiladigimiz her yer, mekan midir? Degilse,
“Ne; yeri mekana doniistiiriir?” veya “Bir ortam olarak yerin mekan

olusumu iizerine etkileri nelerdir?”.

Yer, mekanin olusumuyla ilgili olarak, bireyin ve toplumun algilama,
deneyimleme gibi oOzellikleriyle karsilikli etkilesim igerisindeki toplumsal,
kiiltiirel, teknolojik ve bilimsel bir¢ok unsurun zaman igerisinde birbiri igerinde
harmanlanarak gergeklestigi bir “ortam” dir. Bu nedenle yerin, fiziksel ve
zihinsel unsurlara yonelik insam1 ve sonu¢ olarak da mekani yonlendirme,
degistirme potansiyeli tasidig1 diisiiniilebilir. Zaman/algi/deneyim kavramlariyla
iliskisinden dogan kendi karakteristik 6zelliklerini yansitan bir ortam olarak yerin,
mekanin olusum siirecinde ne yonde etkili oldugunun iizerinde durulmasi ve

irdelenmesi gerekmektedir.

Buradan yola ¢ikarak calismanin bu bélimiinde, yer {lizerinde mekanin
olusumuna giden siirecte, mekan dair kavramlarin igerigi ve kavramlar arasindaki

farkliliklar ortaya konularak, mekanin olusum yonii irdelenmeye ¢alisilmaktadir.



2.1 Mekan Kavram

Aristo mekani, “Nesnelerin birlikteligi olarak ya da baska bir deyisle, en genig
anlamindan en darina kadar birbirini kapsayan tiim olgularin birlikteliginin bir
basarisi olarak gormektedir” (Von Meiss, 1996, s:101). Hasol (1998) ise mekant,
“Arapca ‘dan; Insam cevreden belirli élciide ayiran ve icinde eylemlerini
suirdiirmesine elverisli olan bosluk, bosun. Mimari bir mekdn yaratmak, genis
anlamdaki dogadan ve peyzaj mekdanindan insanin kavrayabilecegi bir boliimii

stnirlamaktir... ”. seklinde tariflemektedir.

Bu tanimlardan da anlasiliyor ki tanimli hale getirilen boslugun, yeri fiziksel
olarak smirlamanin diginda farkli baz1 sinirlamalar1 da beraberinde getirdigi ve
bazi eylemleri, gereksinmeleri karsilayabilecek nitelikte olmasi, deneyime agik
olmasi ve belli bir amaca hizmet etmesi gerektigidir. Ozetle, bu genel
tanimlamalar icerisinde, mekanin “Deneyimsel” ve “Fiziksel” olmak {izere iki
farkli boyutundan s6z etmek miimkiindiir. “Deneyimsel” siiregte esas olan
mekanin kullanicist tizerinde biraktigi duygusal izlenimlerdir. “Fiziksel” siireg ise,
“Deneyimsel” siirecin aksine homojen, tiirdes ve evrensel bir yapiy1 ifade etmek
icin kullanilmaktadir. Literatiirde “fiziksel mekan” ile es anlamli olarak “tasarim
mekan1” (Schulz, 1971) gibi tammlar da kullanilmaktadir. Ozetle, bir mimari
tasarim Uriini olarak tanimlandiginda, “fiziksel mekan” mekanin tasarlanmis
durumu iken, “deneyimsel mekan” onun yasanan, deneyimlenen ve birikimlerin

aktarildig1 boyutunu ifade etmektedir.

Sonug olarak, mekan sadece fiziksel agidan gelisen bir olgu degildir. Cesitli
sinir elemanlar1 kullanarak, sonsuz {istiinde, bir yeri tanimli bir bosluk haline
getirmemiz, mekan olarak ifadelendirilmesi i¢in yeterli degildir. Bu asamada
mekanin olusumu i¢in gerekli olan diger unsurlari anlayabilmemiz acisindan,
mekéan kavramina igerik acgisindan daha derin baktigimizda birbirinin igerisine
gecmis karmasik bir yapiya sahip oldugunu fakat bir ortam olarak “yer” in

karakteristik 6zelliklerinden etkilendigini gérmekteyiz.



Dogal baz1 gereksinimler, (barinma korunma v.s.) insanoglunun varligindan
itibaren tanimlhi bosluklarin yani mekanlarin olusumu i¢in Onemli bir yer
tutmaktadir. Bu olusum siireci magaralardan baslayarak giliniimiiz ileri teknoloji
yapilarina kadar sliregelmistir. Tabi ki bu siire¢ icerisinde insanin gereksinimleri
de devamli artarak cogalmistir. Her gecen giinilin ihtiyaglar1 bir sonraki giiniin
eskisi haline gelmistir. Tarihsel siire¢ icerisinde mekan, yer iizerinde,
teknolojik, sosyal ve Kkiiltiirel gelismelere paralel olarak devinerek
farklilagmistir. Estetik ve algisal agidan da bireyin ve toplumun yaklagiminda

degisimler olusmustur.

Gortldigi gibi ilkel toplumlardan gilinlimiize kadar insanin temel arayis ve
ugraslarindan birisi olan mekanin sadece fiziksel yonden degil, toplumu olusturan
diger etkenlerle de Oriintiilii bir sekilde kavramak gerekmektedir. Tarih igerisinde
insanin evriminin incelenmesi s6z konusu olan aragtirmalarda da insanin yagam
alan1 odak nokta haline gelmektedir. Bunun en énemli nedeni, o doneme ait tiim
teknolojik, kiiltirel ve toplumsal gelismelerin insan c¢evresinin ve mekanin
sekillendirilmesinde baskin rolii iistlenmesidir. Ayni zamanda buradan ters
mantikla hareket edildiginde farkli mekan arayisinin teknolojik, kiiltiirel ve
toplumsal gelisim iizerinde katalizér rol oynadigi da sdylenebilir. Insanoglu bazi
fiziksel sinir elemanlarini kullanarak yeri teknik, kiiltlir ve sosyal yapisina gore
sekillendirerek mekana doniistiiriir ve doniistiiriilen mekanlar da o toplumun tiim
yapisim1  belirler ve sekillendirir. Ozetle, “Mekan yer iizerinde hayat

bulmaktir.”

“Yer” in mekana doniisiim siirecinde “Ne; yeri mekana doniistiiriir”, “Bir
ortam olarak yerin mekan olusumu iizerine etkileri nelerdir?” sorularina
cevap niteliginde olabilecek, iki onemli silire¢ oldugu cok acik bir sekilde
goriilmektedir. Bunlardan birincisi “fiziksel (bicimsel)” siireci, mekanin cesitli
siir elemanlariyla olgunlagmasini saglayan daha genel kurallar igeren bir siirectir,
digeri ise daha Oznel olan ve toplumdan topluma, hatta bireyden bireye
farklilagabilen hafiza mantigiyla birikimlerin ve yeni deneyimlerin (bedensel ya

da zihinsel) zaman igerisinde st {iste konularak bir sonraki doneme aktarildigi
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“deneyimsel” bir siirectir. Buradan hareketle, mekanin devingen yapisin1 daha iyi
vurgulayacagi ve bir ortam olarak “yer” iizerinde, mimarlik sanatinin sonug {iriinii
olan mekanin olusumundaki farkli yonelimleri etkin bir sekilde ortaya koydugu
diisiiniilen, 6znel ve degisken “deneyimsel” siire¢ esas alinarak bir izlek

olusturulmaya g¢aligilacaktir.

2.2 Mekanin Yer Uzerinde Deneyime Dayali Doniisiimii

Mekan yaratma eylemini, en genel sekilde insan gereksinimlerini barindirmak
tizere fiziksel ¢evrenin diizenlenmesi olarak tanimlayabiliriz. Bu eylem insanin
var olusundan bu yana onunla birlikte gelisip farklilagarak giiniimiize dek
ulagsmigtir. Bilindigi gibi, ilkel insanin barindigi magaralardan ve yerlesik
uygarliga gectiginde olusturdugu ahsap kuliibelerden, kerpig, tas yapilara oradan
da giiniimiizin ¢elik ve cam gokdelenlerine dek uzanan mekan seriiveni,
tarthoncesi donemden giiniimiize kadar olan genis bir gelisim ve bedensel ya da

zihinsel deneyimlerin aktarim siirecini kapsamaktadir.

Bu siireg, her tiirlii toplumsal ve teknolojik degisimden etkilenir. Tarihsel
siiregte yapilan her icat, yasanan her degisim ve teknolojik gelisme mekanin
sekillendirilmesinde etkilidir. Bununla birlikte bazen degisim 6nce mekanin
kendisinde gdzlenir, oradan topluma yayilir ve toplumu etkileyip degistirebilir;
bazen de bunun tam tersi olur. Buradan da mekanin tek yonlii bir kavram
olmadigin1 gérmekteyiz. Bu dogal, siirekli etkilesim ve gelisim tarihin hemen her
doneminde gozlenebilir. Mekanin gerceklestigi ortam olarak “yer” ise bu
etkilesim stireci igerisinde yasam pratigi i¢cinde 6znenin sahip oldugu birikim ve
nesnenin kendine 6zgii varlik karakteri “anlam”in olusumunda 6nemli rol oynar.
Anlam, zamansal ve mekansal iligkiler ile ortaya c¢ikan olgunun yasanmasi ile
deneyimin bir pargasi haline gelir. Zaman ve mekan iligkileri, sezgisel kavrayis ile
kapsamli bir yasam deneyimine neden olur (Merleau-Ponty, 1962; Heidegger,
1971; Leach, 2002)'. Sezgisel kavrayisi gerektiren “yer”, ashinda yasanan

mekandir; ve igsel zorunluluklar1 harekete geciren kendine 6zgii bir varlik

! Aktaran: Aydmly, S., 2003, Mimarligi Anlama, TOL, 3, s.55
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karakterine sahiptir. Acik¢a goriilmektedir ki yer lizerinde gerceklesen mekan
deneyimi birey, toplum ve zamana baghdir ve algisal siireclere bagh olarak
deneyimin aktarim ile ilintilidir. Bir alanin mekan olabilmesi icin tekrarlanan
karsilagmalar, karmagik birlesmeler yoluyla zihnimizde kurulmasi gerekmektedir
(Augé, 1997). Bu nedenle, insanin algt ve deneyimlerine bagli olarak zaman
igerisinde hafizasinda biriktirdiklerini bir sonraki doneme aktardigi anlamlarla
ve insan eylemliligi ile olusan mekanin, tarihsel bir siirecle olustugu ve degistigi

g6z ard1 edilmemelidir.

Mekanin zaman ile iliskisini Giddens (2000); “Uzamda kayith biitiin iligkiler,
ayni zamanda da stirenin i¢inde kayithdirlar ve zihinde ¢agrisimlara neden olan
basit uzamsal formlar ancak zamanin icinde ve zaman araciligryla somutlasirlar”
seklinde aciklamaktadir. Augé (1997) ise, mekanin tarihsel olmasiyla ilgili sdyle
demektedir: “Orada yasayanlar, bilgi nesnesi olmalart gerekmeyen isaret
noktalarimi orada taniyabildikleri 6lgiide mekan daha bir tarihseldir”. Mekan
tarihsel bir siirecin {iriiniidiir ve gerceklestigi donemin fiziksel, sosyal, kiiltiirel ve
teknolojik kosullariyla, orada yasayanlarin (tasarimeci ya da kullanici) deneyim
aktarimlariyla dogru ipuglarint vermektedir (Tanyeli, 1996). Tabi ki mekanin
tarihsel silire¢ icerisinde olusumunda Onem Kkazanan bircok unsur vardir.
Bunlardan en 6nemlileri, Vitruvius’un iinld, kullamshhk (utilitas), saglamhk
(firmitas) ve giizellik (venustas) iiclemesinden yola ¢ikarak, islev, striiktiir, form
ve estetiktir (Vitruvius, 1998). Mekan tasariminda 6ne ¢ikan 6nemli bu temel
parametreleri tarihsel siire¢ icerisinde etkileyen en onemli unsurlardan birisi
teknolojik gelismeler ve onunla birlikte farklilasan ve cesitlenen malzemelerdir.
Bireysel ve toplumsal gereksinimler dogrultusunda sekillenen islevsel, striiktiirel
ve formal yonelimlerin ortaya ¢ikmasini, ifade edilmesini ve gelismesini saglayan
teknoloji ve teknik mekanin olusumunda etkin bir ara¢ niteligindedir. Mekan, her
donemde teknolojinin hem malzeme ve yapim tekniklerine hem de tasarim ortam
ve araclarma yonelik sundugu imkanlar dogrultusunda gergeklesmektedir. Ozetle
teknoloji, mekanin olusumu ile ilgili olan tasarim ve iiretim siireclerinin her
ikisinde de onemli gorev istlenmektedir. Bu nedenle, ¢alismada teknolojinin

mekanin olusumuna yonelik etkisi kapsaminin sadece malzeme ve yapim
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teknikleriyle smirli degil, tasarim ortam ve araclarini da igine alan bir gerceve

cizdigi diisiintilmektedir.

Tablo 2.1 Mekanin yer iizerinde deneyimsel doniisiim siireci

(SORGULAMA)
Algisal Siireg Toplumsal ve Kiltiirel
(Alg1, Anlam) Ogeler
(Din, Gelenek vs.)
(YENI ANLAMLAR)

_ zaman YER zaman

MEKAN* > [FADE
‘r (Islev, Striiktiir, Form)

» IFADE ARACI <«
TEKNOLOJI
(Malzeme, Yapim/Uretim Arag ve Teknolojisi, Tasarim Arag ve Teknolojisi)

Teknolojik gelismelerin disinda, insan algisinin, kiiltiirlin, fiziksel ¢evre, din
etkilerinin, pratikler dogrultusunda farklilasmas1 da g6z ardi edilmemelidir.
Aslinda bu ikincil unsurlar yani toplumsal yapiy1 ve kiiltiirel degerleri olusturan
iligkiler ve sonucglar, mekan kavramini olusturan ve doniistiiren faktorleri
olusturmakla birlikte bu faktorler pragmatik olarak da toplumsal ve algisal giigler
tasimaktadirlar. Bu nedenle ikincil unsurlar mekansal etkilerin biitlinliigiiniin a¢ik
bir sekilde goriilmesini saglamakta ve hayat bulan mekamin sorgulanmasinda
ara¢ olmaktadirlar. Ornegin, karsilikli alis-verise dayali algilama ve anlam
cikarma konusunda, tarihsel olarak toplum yapisinin gelisme siiregleri
incelendiginde, degisen paradigmalarin yeni kavrama c¢esitlerinin ortaya
cikmasinda etkili rol oynadigi, mekan degisikliklerine neden oldugu ya da yeni
anlamlar yarattigi goriilmektedir. Aslinda burada da mekanin anlamlar

diisiiniildiglinde, kavramin, yasanan toplumsal gelisme siiresinde bir dizi anlam
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degisikligine ugradig1 goriilmektedir. Bu algilama farkliliklarindan ortaya ¢ikan
anlamlardaki degisimin, yasanan teknolojik gelismeler ile ifade edildigi
sOylenebilir. Deneyime bagli olarak mekanda, gelisen teknoloji ve onun etkiledigi
toplumsal ve kiiltiirel 6geler, zaman igerisinde algi ve anlamlarda farkliliklar

gostererek hem mekani hem de onu olusturan kavramlari yenilemektedir.

Ozetle; teknoloji, zihinsel ya da bedensel deneyime dayali bir birikimin sonucu
olarak ortaya ¢ikan mekanin, toplumsal ve kiiltirel Ogelerle algilanarak
sorgulanmasi sonucu olusan yeni anlamlarin, ifade edilmesinde bir arag¢ niteligi
tasimakta, ayn1 zamanda toplumsal, kiiltiirel 6gelere yonelik etkisiyle de yeni
algilama ve anlamlarin olugmasina katkida bulunarak, mekani1 devingen, dinamik

bir yapiya doniistiirmektedir.

2.2.1 Tarihsel Siirecte Mekdanin Yer Uzerinde Deneyimsel Déniisiimii

Teknolojik gelismelerin mekanin deneyimsel siirecinin degisiminde hem teknik
hem de toplumsal agidan 6nemli bir ivme kazandiran nokta olmasindan hareketle,
islev, striiktiir, form, estetik ve malzeme gibi unsurlar esas alinarak, bu siirecin,
teknolojinin mekanin olusumuna ydnelik etkinligi géz Oniinde bulundurularak
Endiistri Devrimi Sonrasi ve endiistri devriminin bir sonraki agamasi niteliginde
olan fakat literatiirde birgok kaynakta heniiz yerini tam alamamis olan Bilgi Cag1
ve Bilgisayar Devrimi Sonrasi bagliklar1 altinda irdelenmesi gerektigi

diistiniilmektedir.

Teknoloji ekseninde mekanin deneyime dayali birikimleri ii¢ baslik altinda
aktarilirken, zaman, birey ve toplum ile ilgili olan deneyim kavrami, tekil olarak
tasarimc1 veya kullanictya yonelik ¢ikarimlart agilarindan ele alinmak yerine,
aktarillan birikimler agisindan iki farkli kimligin mekana dair birbirini
etkilemesinden de yola ¢ikarak, mekanin olusumu iizerine etkileri agisindan ele
alinmaya c¢alisilmaktadir. Yer lizerinde mekanin olusumu ile ilgili olarak,
kullanict ya da tasarimciya iligkin zaman zaman zihinsel ya da zaman zaman

bedensel algilamalarin, zaman igerisinde olusan anlamlarin ve deneyimsel



14

birikimlerin ~ karsilikli  etkileserek  mekanin  olusumuna yon  verdigi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle, mekansal deneyim kavramina, ortaya ¢ikan zihinsel
ve bedensel algi-anlam c¢ikarimlari dogrultusunda yer tizerinde gergeklesen

mekansal deneylerin sonuglari olarak yaklagmak gerekmektedir.

Bu sonuglarla, zaman igerisinde toplumsal, kiiltiirel 6gelerle sinanarak yeni
algilama ve anlamlar1 ortaya ¢ikaran, teknoloji ile de ifade edilen ve teknolojiden
etkilenen mekan; yer {lizerinde gergeklesen somut yiizii ile hem bedensel hem de
zihinsel algi-anlam iligkisi agisindan, deney kavramindan deneyim kavramina
dontismektedir. Boylece, gecmiste mekana dair yapilan deneysel ¢alismalar
simdinin deneyimsel ¢ikarimlar: olmaktadir. Bu noktada 6nemli olan, mekana
yonelik gecerli c¢ikarimlarin, gergeklestigi zamanda ve o donemin toplumsal,
kiiltiirel, teknolojik kosullari ile i¢ ige yasayan birey veya toplum (tasarimci ya da
kullanic1)  tarafindan  aktarilanlar  oldugunun  diisiiniilmesidir =~ Aksi
diisiiniildiiglinde, ge¢miste herhangi bir donemde deneyimlenmis bir mekanin, su
an deneyimlenmesi —bedensel veya zihinsel- ile arasinda hicbir fark olmadigi veya
cikarimlarinin ayni oldugu diislintilmesi gerekir. Bu durum, donemsel igerik
farkliliklarindan dolayi, algi-anlam iliskisi, toplum yapisi, teknolojik etkiler v.s
acisindan pek miimkiin goriinmemektedir. Bu nedenle, mekanin olusumuna yon
veren kiiltiirel, toplumsal veya teknolojik unsurlarin (Bazi donemler kiiltiirel,
toplumsal unsurlarin, bazi donemler teknolojik unsurlarin o6ne ¢iktigt
goriilmektedir.) her donem i¢in One c¢ikan etkileri tarihsel siire¢ igerinde
kronolojik olarak verilerek bir sonraki doneme etkileri irdelenmeye

calisilmaktadir.

2.2.1.1 Mekanin Endiistri Devrimi Sonrast Deneyimsel Doniisiim Siireci

Endiistri devrimi Oncesi silire¢ genel bir bakis agisiyla ele alindiginda, Misir
mimarisinden Rokoko mimarisine, Rokoko mimarisinin ilk baglangici olan
1720’11 yillardan, modern mimarinin ilk tohumlarinin atildigr Endiistri devriminin
baslangic1 olan 1760-1800’lii yillara kadar olan siiregte (Ronesans donemi

disinda) genel olarak dinsel 6gelerle sekillenen, tek yonlii ve tek bicimli olan
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masif-statik mekana, bu yillardan itibaren elestirel gozle bakilmaya baslandigi
gozlenmektedir. Ronesans doneminde kazanilan hiimanist, akila dayali, dinsel
unsurlar yerine bilime Onem veren diislince sitemine ait toplumsal, algisal,
kiiltiirel ve bilimsel birikimlerin devami niteliginde olan bu dénem, modern
mekana gecise On ayak olan Endiistri devriminin ge¢mise doniik yansimalarini

g0z Oniine getiren Aydinlanma Cag1’ydi.

Aydmlanma Cagi’nda olan gelismelerin mekana yonelik etkileri iki farkli
acidan ele almabilir. Bu donemde, bireyin ve toplumun kendine ait ig
diinyasindaki, iizerinde yasadigi yere karsi algisim1 ve dolayisiyla mekana dair
algistm1  etkileyen, degistiren bilimsel, kiiltiirel ve toplumsal gelismeler
goriilmektedir. Sanat ve fikir hayatin1 koruyup gelistirmeyi gorev edinenlerin
aydin despot hiikiimdarlar olmasi, Prusya, Rusya, A.B.D. gibi devletlerin belirip
geliserek diinya siyasetinde yeni bir yon vermeleri, fikir, felsefe ve bilim
hayatinin gelismesi, eski kentlerin (Pompei ve Ercolano) ¢ikarilmasini saglayan
arkeolojik kazilarin yapilmasi ve estetigin bir ilim olarak Kant ile belirmesi
toplumsal, kiiltiirel ve bilimsel gelismelerden bazilaridir (Mutlu, 2001). Diger
taraftan, bahsi gecen bilimsel, kiiltiirel ve toplumsal gelismelerden etkilenen birey
ve toplumun algisal doniisiimii sonucunda olusan yeni anlamlarla karsilikli
etkilesim icerisinde olan teknolojik gelismeler de goriilmektedir. Teknolojik
gelismelerden en Onemlisi ise genel bir ifadeyle makinenin icadi ve bunun dogal
bir sonucu olan endiistrilesmedir. Bu nedenle, ilk olarak Aydinlanma Cagi
icerisinde ortaya cikan toplumsal, kiiltiirel ve bilimsel gelismelerle karsilikli
etkilesim igerisindeki endiistrilesmeye yonelik teknolojik gelismelerin, mekani
standartlagtirma, hafifletme ve saydamlastirma yoniindeki yansimalari ele
alinmakta ve sonrasinda yeni teknolojik gelismeler, malzemeler cercevesinde
Antik Donem mekansal yaklagimlarinin yeniden yorumlanmast konusu

irdelenmektedir.

2.2.1.1.1 Yeni Endiistrivel Malzemelerin Mekan: Standartlastirmasi,
Hafifletmesi ve Saydamlastirmasi. Aydinlanma Cagi’nda, formun Antik ve Gotik

Doénem’den birebir alinmasi, yasanan doneme uyarlanmasi veya yeniden
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sekillenmesi disinda, islevsel agidan endiistrilesmenin etkisiyle ¢ok hizli bir
sekilde artan kentsel niifusun ihtiyac¢larina cevap verecek; yeni malzeme ve iiretim
modelleriyle, daha 6nce hi¢ yapilmamis yeni islevler iceren yeni yapilar tasarlama
ve yapma gibi sonuglart doguran, toplumsal, kiiltiirel ve bilimsel gelismeleri
iceren mekanin deneyimsel doniisim siirecinde, bu siireci toplumsal, kiiltiirel
acidan etkileyen onemli teknolojik gelismeler yasanmistir. Toplumsal, kiiltiirel
unsurlar1 etkileyen onemli bir girdi olarak teknoloji endiistrilesmeyle birlikte
yapim, malzeme ve iiretim sistemlerini donilisiime ugratmistir. Endiistrilesmenin
gelismesi sonucunda kirsal alandan gog ile artan kentsel niifus ve buna bagh
olarak da tiiketim ile birlikte {iretimin daha seri ve daha fazla olmasi ihtiyaciyla
teknolojik gelismeler birbirini takiben gergeklestirilmistir. S6z konusu teknolojik
gelismelerle Endiistri Devrimi siireci fiilen baslamistir. Endiistrilesme stirecini
baslatan, mekanik saatin icat edilmesinden sonra, teknik gelismeye isaret eden en
onemli bulus, sosyal ve mekansal yansimalari olan makinedir. “/769-1776
villart arasinda James Watt ve Boulton tarafindan bulunan buharli makinelerin
kullanimi, endiistrilesme stirecini baslatir.” (Roth, 2002). Bunun devaminda,
1799 yilinda Brunel’in gemilerin halatlart i¢in kasnak yuvast yapan makineler
iiretmesi gibi birgok endiistriyel gelisme gerceklesmistir. Bu gelismelerle birlikte
basit makineler sayesinde, toptan ve seri iiretim saglanmistir. Bu tiretim modeli,
tiretim maliyetinin azaltilmasim1 saglamig, daha once yalniz burjuva kesiminin
sahip olabildigi triinlere artik orta sinif ve is¢i sinif da sahip olabilmistir. Bu
degisimler, Avrupa ekonomisinin de koklii bir bicimde yeniden yapilanmasini
dogurmustur. Uretimde fabrika sisteminin gelismesi, ekonomik sistemi tiimden
degistirmistir; bu bir anlamda 6zerklesen bir ekonomik sistemdir. Bu sistem
kapitalist sistemdir. Artik soylularin yaninda, toplumda fabrika sahibi tliccar ve
esnaf olan burjuva sinifi 6nemli bir gii¢ haline gelmistir. Bu gelismelerle baslayan
Endiistri Devrimi’yle birlikte mekan ve yasam, Ingiltere’den baslayarak yaklasik
bir asirlik siireci de igine alarak, binlerce yillik insanlik tarihinde hi¢ gériillmemis
bir hizla degisim geg¢irmistir. Bu siire¢ ile birlikte, daha dnce hi¢ goriilmeyen,
dogaya uyumlu insan yagaminin yerini, makinelere uyumlu insan yasami
almaktadir. Toplumsal yasamin biitiin alanlar1 da buna bagli olarak yeniden

bicimlenmektedir.
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Tarihin tiim déonemlerinde kiiltiirel ve sosyal unsurlarla etkilesim igerisinde tist
derecede etkin olan teknolojiyle birlikte buna bagli olarak gelisen malzeme ve
striiktiir sistemleri, bu donemde de en belirgin ifade araci olmakta ve yeni
anlamlar olusturma potansiyeli ile mekana yonelik deneyime dayali algisal
doniistime katkida bulunmaktadir. Bu donemde yapilan yapilarda, ge¢mis
donemlerden daha ¢ok islevsel cesitlilige gereksinim duyulmasi, sosyo-kiiltiirel ve
makinelerle birlikte {iretim dongiisiinde meydana gelen gelismeler sayesinde daha
Onceleri olanakli olmayacak oranda metal tiirevi olan dovme ve dokme demir
(ileriki donemlerde celige dontistii) ve eski donemlerden beri bilinen ancak
endiistriyel yollarla etkinligi arttirilan cam gibi yap1 malzemeleri kullanilmaya
baslandi. Diger taraftan, yapi iiretiminde yeni yapi malzemelerinin kullanilmasi
yaninda yeni yapim yontemleri de gelisti. Bu durumun, mimarlik diinyasinda
Oonemli yeniliklerin ortaya c¢ikmasina neden oldugunu ve modern mekanin
temellerinin bu dénemde atilmaya baslandigim soyleyebiliriz. Ozellikle, yaklasik
4000 yildir kullanilan fakat bilimsel anlamda ilk kez bu donemde makinelesme ve
endiistrilesme ile birlikte kullanilan metal malzeme, yeni malzemelerin en
Oonemlilerinden biridir. Yunan mimarisinde tas bloklarin birbirine kenetlerle
baglanmasin1 saglayan metal malzeme, Ortacag doneminde cati ve sacak
ortillerinde, dograma ¢ercevelerinde, kemer gergilerinde kullanilmistir.
Endiistrilesme siireci igerisinde ise metal malzeme ge¢mis donemlerden farkli
olarak, eritme teknikleri sayesinde, dokme demir ve gerilime direngli tiirevi
dovme demir halini almistir. Ozellikle bu donemde yapilan képrii yapilari,
malzemenin kullanim1 ve mekana yonelik etkilerinin arastirilmasi anlaminda
onemli bir deney ortami olusturdugu diisiiniilebilir ki dokme demir malzeme bu
donemde, bu yapilar diginda bazi fabrika yapilarinda ince striiktiirel malzeme
olarak; Ornegin catiyr tasiyan hafif demir makas ya da kolon-kiris olarak
kullanilmigtir. Demir kolon kullanilmas1 ve celik iskeletle olan gelismeler,
mekanin genis agikliklar gegerek hacmini biiyiitmesi bakimindan 6nemlidir. Bu
donemde, demirin striktiirel malzeme olarak kullanimina verilebilecek
orneklerden birisi, Ingiltere’de 1801 yilinda James Watt ile Boulton’un yaptiklari
pamuk fabrikasidir. Bu yapi, demir kolon ve kirislerin ilk kez birlikte kullanildig1
yedi katli bir binadir.
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Daha 6ncede bahsedildigi gibi teknoloji ve buna bagli olarak da malzemenin
kullanimindaki gelismeler, (Demirin ilk yap1 denemelerini takiben ileriki
donemlerde) mekana yonelik, teknolojiyle paralel bir sekilde, genel olarak
kentlesme odakli, kiiltiirel, toplumsal agilardan baz1 degisimleri ortaya
cikarmaktadir. Ozellikle, 1830°dan sonra yogunlasan demiryollar1 gegctikleri
yerleri yeni endiistri bolgelerine doniistiirdiiler. Endiistriyel eylemlerin belirli
yerlerde toplanmasi sonucu hizla gelisen yeni kentler kuruldu ve bunun
sonucunda bu kentlere, 18. yy. sonlarindan daha yogun bir sekilde niifus akimi
yasandi. Diger yandan, tarimda makinelerin kullanilmasi, verimin artmasi ve bu
alanda giderek daha az is giicline gereksinim duyulmasi, kirsal alanda kentlere
dogru yasanan hizli ve yogun gdgiin bir diger nedenidir (Benevolo, 1971). Ancak,
kirsal alandan kentsel alana dogru yonelen bu yogun niifus akimi, buna hazirliksiz
olan kentlerin diizensiz ve olumsuz bir sekilde gelismesine yol agmustir.
Teknolojik gelismelerin kentlesmeye yoOnelik bu olumsuz etkileri nedeniyle,
kentlerde olusan kotii yasam kosullarina karst bazi caligmalar yapilmasi
gerekliligi sehir planlama olgusunun 6nemini arttirmaktadir. Bu nedenle, 1830—
1850 yillar1 arasinda ‘modern sehircilik’ dogmaktadir (Benevolo, 1971). Modern
sehircilik olusumu iki farkli yonde 6nemli etki olusturmustur. Bunlardan birincisi,
sehircilik anlaminda yeni planlama anlayislarinin gelismesi, digeri ise kent
icerinde insanlarin ihtiyaclariyla sekillenen yapi tiirlerinde yeni mekansal

bicimlerin, olusumlarin ortaya ¢ikmasi ile ilgilidir.

Mekansal anlamda teknolojik gelismelerin etkileri iizerine odaklanildiginda ise
yeni malzeme ve striiktiir sistemleriyle, 6zellikle 19. ylizyilin ikinci yarisinda
tilkeler arasindaki teknolojiye dayali rekabetin bir sonucu olarak, Diinya fuar
yapilar adiyla anilan, yeni mekansal gelismeleri ortaya koyan yeni bir yap tipi
mimarligin giindemine tasinmistir. 1851 yilinda Londra’da acilan ilk diinya
fuarinda Joseph Paxton tarafindan yapilan Kristal Saray (Crystal Palace),

mekansal gelismeler adina 6nemli bir nirengi noktasi olusturur (Sekil 2.1).
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Sekil 2.1 Joseph Paxton, Kristal Saray, Londra, (1851)

(www.uh.edu/engines/greatex)

Ilk kez dokme demir ve camun birlikte yapr malzemesi olarak kullamldig,
teknolojinin bigimlendirdigi endiistriyel yapilar diginda, kamusal bir yapt olmasi
acisindan bliylik 6nem tasir (Benevolo, 1981). Yap: ile birlikte, i¢c mekan-dis
mekan arasindaki kalin duvarlar ortadan kalkar ve boylece i¢ mekanin her tiirlii
agirliktan kurtulmasi saglanir (Ozer, 1964). Bu ozellikler de bu yapinm, ic
mekanin dig ¢evreden algilanmasini saglayan cam malzemenin kullanilmasi
sonucunda, i¢ mekanin maddesellikten uzaklagarak, sinirlarin kaybolmasi veya
belirsizlesmesine yonelik etkisiyle saglanmaktadir. Bu nedenlerle bu yap1 daha
yalin, daha ince ve daha genis aciklik gegebilen, daha kisa siirede insa edilebilen,
demir malzemenin kullanilmas1 gibi malzeme ve teknolojinin katkilar1 yoniinden

yeni bir mekén anlayisinin 6nciisii oldugunu gostermektedir.

Kristal Saray’in uluslar arasi bu ilk sergide olusturdugu etkiye yakin etkiler
olusturan diger yapilar, 1889°’da Paris’te acilan 5. diinya fuarinda yapilmistir.
Miihendis Gustave Fiffel tarafindan Fransa ve Paris icin bir simge olusturmak
tizere inga edilen Eiffel Kulesi ve Fransa’yr temsil eden Makineler Galerisi,
(Galerie des Machines), teknolojinin mimari bi¢imi yoOnlendirdigi yap1

ornekleridir (Pilehvarian, 1993), (Sekil 2.2, 2.3).
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Sekil 2.2 Dutert ve Contanmin, Makineler Galerisi, Paris, (1886—1889)
(www.nga.gov/resources/dpa/1889/390/1 1machines)
“Makineler Galerisi ve esinlendigi Crystal Palace, demir ve c¢elik iiretimi
endiistrisindeki gelismelerin yani swra, béylesi biiyiik striiktiirlerde etkin olan
kuvvetlerin  belirlenmesinde matematiksel statigin uygulanmasi sayesinde

vapilabildi. Bu yapilar makinenin mimari tizerindeki etkisinin tezahiirleri olarak

degerlendirilebilir.” (Roth, 2002).

Sekil 2.3 Gustave Eiffel, Eiffel Kulesi, Londra, (1887—1889)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Eiffel Tower)

Kristal Saray’in giindeme getirdigi yapim anlayisi, daha sonraki yillarda
Amerika’da kendini gosterecektir. Chicago Okulu Akimu ile birlikte yapiminda

celik, betonarme ve cam gibi yeni malzemelerin kullanildig1 ¢ok katli yapilar insa
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edilir. “1857°de buharli asansorin, 1870°te hidrolik asansoriin ve 1887 de
elektrikli asansoriin yapilarda kullanilmaya baslanmasi, ¢ok kathh yapilarin
tiretim stirecini hizlandirir.” (Benevolo, 1971). Boylece, yeni malzemeler ve
yapim yontemleri mimarlik alaninda tam anlamiyla kullanilmaya baslanir.
Malzeme ve striiktiirel gelismelerin sinandig1 ancak belirgin bir 6zgiin tslup
ortaya koyamayan bu deneysel donem, yeni deneyim birikimleri kazanma
dogrultusundaki potansiyeliyle, 20. yiizyll mimarhiginda kaynagini gelisen
endiistri, yeni malzemeler ve yapim yontemlerinden alan pek ¢ok yeni yaklasimin

ortaya ¢ikmasina ortam hazirlamaktadir.

2.2.1.1.2 Antik Dénem Mekan Anlayisimin Endiistrilesme Cergevesinde Yeniden
Yorumlanmasi. Aydinlanma Cagi’nda endiistrilesmenin etkisiyle ortaya ¢ikan yeni
malzemeler ve striiktiir sistemlerinin o doneme kadar goriilmeyen yeni mekansal
yaklagimlar1 beraberinde getirmesiyle birlikte, mekanin antik doneme ait
birikimlerin bilimsellestirilerek, en saf ve en temel haliyle insanin ya da
toplumun ihtiya¢larim esas almasi gerekliligi lizerinde de durulmaktadir. Burada
belirtilen mekanin saf ya da temel olma hali ile Vitruvius’un Roma doéneminde
bahsettigi ilkelerin birebir alinmas1 ya da yasanan doneme uyarlanmasi,
yeniden sekillenmesi ve 6zellikle mekanin Rokoko mimarisiyle olusan striiktiirel
yapisim gizleyen siislemelerden kurtulmasi, striikktiiri 6nde tutan Oziine
donmesi kastedilmekteydi. Antik doneme ait mekansal deneyimlerin yeniden
sekillenmesine verilebilecek en ©6nemli Orneklerden biri (donemin teknolojik
kosullariin yetersizligi nedeniyle) uygulanmamis olmasina ragmen, “Boulle nin
1784 yiulinda Isaac Newton igin tasarladigi, temel formu Romalilarin yuvarlak
Tiimiiliis amtlarindan tiiretilmis olan Newton kenotafi’ (Sekil 2.4), yeni bir form

valinligr anlayigimin ve yeni bir ¢agin gostergesiydi.” (Roth, 2002).

' Hasol(1998)’un Ansiklopedik Mimarlik Sozliigii’nde kenotaf, “Oliiyii anmak i¢in yapilan fakat

icinde 6lii bulunmayan mezar.” anlamina gelmektedir.
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Sekil 2.4 Ettienne-Louis Boulle, Newton Kenotafi Projesi, (1784 dolaylar)
(www. expositions.bnf.fr/utopie/images/3/2_92.jpg)

Diger taraftan, Antik donemlere ya da Gotik doneme ait mekansal
deneyimlerin hemen hemen tiim 6zelliklerinin aynen alinmasiyla veya bir araya
getirilmesi ile olusan bir¢ok yap1 da bu donemde yapilmaya baslanmistir. Endiistri
devriminin ger¢eklesmekte oldugu donemde yeni klasisizm ¢aginin yasanmasinin
nedeni, s6z konusu problemlerle miihendislerin ilgilenmesi, mimarlarinsa
toplumun somut istekleriyle bagini kopararak soyut bigimler diinyasina
siginmalaridir (Benevolo, 1981, sf. 56). Bu donemde, mimarlar daha c¢ok,
mimarlik i¢erisine dahil olmadigmi diisiindiikleri miihendislige dayali {iretilen ve
tarihsel siirecte 0rnekleri olmayan fabrika, elektrik santrali, koprii gibi yapilardan
ziyade yeni islevler ekledikleri (belediye, kiitliphane, miize gibi) kamu yapilariyla
ilgileniyorlar ve klasik orneklerden faydalaniyorlardi (Mutlu, 2001). Yapilarin
distan goriiniimiiniin aksine sosyal fonksiyonlari ¢agin gereksinimlerine cevap
arar nitelikteydi. Ozellikle 1850’1li yillardan itibaren, daha 6ncede bahsedildigi
gibi demir, cam gibi malzemeler ve yeni striiktiir sistemleriyle olusturulan
yapilarla birlikte, Antik Donem mimarisine gore sekillenen Yeni Klasikgilik
Donemi’nde ve Gotik mimarisi ekseninde yapilar lireten Gotik Canlandirmaci
Uslup Dénemi’nde birgok yapi yapilmustir (Sekil 2.5-2.6). Antik dénem ve Gotik
donemi etkisi altinda yapilan farkli islevlere sahip bu yapilara, ayni donem

icerisinde demir, cam gibi yeni malzeme ve striiktiir sistemleriyle olusturulan
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yapilara benzer bir sekilde, bilinen formlarla yeni malzeme ve striktiir
sistemlerinin sinanarak deneyime doniistiiriilmesi amaciyla yapilan, deneysel bir

donemin iiriinii olarak bakilabilir.

Sekil 2.5 T. U. Walter, Girard Koleji, Philadelphia, (1833- 1847)
(www.bc.edu/bc_org/avp/cas/fnart/fa267/19th/girardcollege)

Sekil 2.6 C. Barry, Parlemento Binasi, Londra, (1836- 1868)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Westminster Palace)

Bu dénem yapilarinin, Antik dénemden 6zellikle de Roma, Yunan ile Gotik
donemlerdeki yapilardan en belirgin farkliligi, tapinak, kilise gibi dinsel islevleri
gbren yapilar yerine, barinma islevini iistlenen konut, kamusal isleve sahip borsa,
adliye, okul, mahkeme salonu, miize vb. yapilar olmasidir. Ozellikle bu yap1

tipleri igerisinde konut, endiistrilesmenin baglamasiyla kirdan kente go¢ ve niifus


http://www.bc.edu/bc_org/avp/cas/fnart/fa267/19th/girardcollege
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artis1 ile birlikte is¢i kesiminin gereksinimlerinin karsilanmasina yonelik olarak,

Onem kazanan bir yap1 tipi haline dontismektedir.

Aslinda birgok alanda devrime hazirlik niteliginde olan Aydinlanma Cagi’ndan
baslayarak 19. yy. ortalarina kadar olan bu siiregte; Antik donemin mimari
unsurlarinin farkli islevlere sahip yapilarda uygulanmasi, Ronesans doneminde
insanin ait oldugu diinyay1 kesfetme arayisiyla hazirlandigini sdyleyebiliriz. Diger
taraftan Aydinlanma Cagi’'nda mekanin, saf ve temel haline dogru yoneliminin;
dini yiiceltmek yerine insani ve onun gereksinimleri 6ne ¢ikaran bir bakisin
gelismesiyle, bilimsel, kiiltiirel ve sosyal anlamda ortaya ¢ikan baz1 gelismelerle,
birey ve toplumun mekana dair algi-anlam-zaman iligkilerinde degisimler
yaratarak, Antik donem mekansal deneyimlerinin, farkli islevlere sahip mekansal

¢Oziimlerin olusmasina ve gelismesine katkida bulundugundan bahsedebiliriz.

Ronesans ile baslayarak Aydinlanma doneminde siiregelen insan1 ve akla
dayal1 bakisin bir sonucu olarak toplumsal, kiiltiirel gelismelere paralel bigimde
bilimsel alanda, Galileo’nun bu doénemde ortaya ¢ikardigi giines merkezli evren
teorisi ile olusan matematiksel evren, dinsel yasam ve sivil yasam arasindaki
baglar1 zayiflatan unsurlardan bir digeri olarak diisiiniilebilir. Buna bagl olarak da
dini otoritenin sivil yasam ve toplum iizerindeki giicliniin azalmasinda bilimsel
anlamda bir gelismenin, toplumu yeni bir olusuma dogru yonlendirmeye ve bati
uygarliginda din dis1 (laik) bir toplum yaratilmasinda katkida bulundugu tezi 6ne
stiriilebilir. Ciinkii laik toplum yapisi, mimarligin iiretim alaninin “dini yapilar
inga etme” den uzaklagsmasina ve bu alana yeni yap1 tiirlerinin dahil edilmesine
yol acacak potansiyeli tagimaktadir. Boylece toplumsal, kiiltiirel ve bilimsel
gelismelerle insanin, kendi amaclar1 dogrultusunda fiziksel diinyay1 degistirme ve
gelistirme silireci, mimarin ise en Onemli gorevinin tapinak, kilise gibi yapilar
yapma ig¢giidiisiiniin sona erme siireci baslamaktadir. Modern diislincenin ilk
adimi1 olarak nitelenen doga iizerinde héakimiyet ve bunun kosulsuz sonucu
olarak goriilen insanmin ozgiirlesmesi gerceklesmektedir. Artik insan kendini
doganin diginda, 6zgiir tutarak dogayi sekillendirmektedir. Boyle bir altyapiyi

olusturan Ronesans’tan sonra Barok ve Rokoko donemlerinde mekana yonelik
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algisal anlamda, kiiltiirel doniisiim siirecinde zaman kaybedildigi diisiiniilmesine
ragmen Fransiz Devrimi’nin (1789-1794) gerceklesmesi sonucunda ortaya ¢ikan

demokrasi kavramiyla birey 6zgiirlesme yoluna devam etmektedir.

Ronesans’la birlikte yerlesen mekan ve zaman kavramlarindaki degisiklik,
mekanin fethi ve rasyonel bigimde diizenlenmesi Sanayi Devrimi’yle birlikte net
bir sekilde kendini gostermeye baslamaktadir. Bu defa ne mekan ne de zaman,
Tanr’’nin giliciinii  diinyaya yansitmak tiizere degil, insamin 6zgiirliigii icin
diizenlenmektedir. “Kendisini o zamana kadar doganin bir par¢asi olarak goren
insan, artik doganin efendisi gibi gormeye ve onu degistirebilecegine inanmaya
baslamistir. Artik, doganmin dongiisel, kendini tekrarlayan ve degistirilemez
ritminden tiireyen diistince bicimlerinin yerini degigsime ve degistirmeye uygun bir
diigiince bicimi almaktadir.” (Il, 2005). Bu bilgilerden yola cikarak Endiistri
Devrimi sonucunda olusan yeni mekan kavraminin temellerinin Ronesans’ta

atilmaya baslandigini1 ve Aydinlanma Cagi’yla birlikte gelistigini gormekteyiz.

2.2.1.1.3 Endiistrilesme Kapsaminda Rasyonel, Organik Mekan Arayislari.
Endiistrilesme sonucunda ortaya c¢ikan yeni islevsel, formal wve striiktiirel
unsurlarla, mekansal anlamda ve kentlesme agisindan daha 6nce bahsedildigi gibi
bir etki s6z konusudur. Bu etkinin, hem mekansal anlamda hem de kentlesme
kavrami agisindan olumlu ve olumsuz bazi sonuglar dogurdugunu soyleyebiliriz.
“Kent genelinin olumsuz goriiniimiiniin yaminda fabrikalarda calisan isgilerin
barindigi sagliksiz konutlar da elestiri konusu olmaktadirlar. Fabrika, demiryolu
ve bakimsiz kentler, endiistri kentinin ii¢ temel unsuru haline gelir. Kentlerdeki
olumsuzluklari gidermeye yonelik olarak 19. yiizyihin sonlarinda Ebenezer
Howard’in Bahge Sehir, 20. yiizyihn baslarinda da Tony Garnier’in Endiistri
Kenti yaklasimlarim ortaya koymaktadirlar.” (Giedion, 1967). Hizla artan kentsel
niifusun barinma sorunu, apartman tipinde is¢i konutlart insa ederek ¢oziilmeye

calisilir (Karadren ve Bilgin, 1988). Bu yapilar ilk toplu konutlarin da dnciistidiir.

Bu gelismelerin sonucunda, bu dénemde ortaya ¢ikan teknoloji temelli olan

hem kentsel hem de yapisal bigim arayiglari, sanat ve mimarlik alanlarinda
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giindeme gelecek bazi yeni yonelimlerin de habercisidir. 19. yy.’in ikinci
yarisinda ortaya ¢ikan Arts and Crafts (Sanatlar ve Zanaatlar) ve Art Nouveau
(Yeni Sanat) yaklasimlari, sanat ve mimariyi klasik isluplardan arimndirmay:
amaglayan bir tutumun ortaya ¢ikmasina ve gelismesine neden olurlar. Bu iki
yaklagim, Giedion’un da belirttigi gibi “19. ve 20. yiizyillar arasinda ilging bir
gecis donemi” olarak anilmaktadir (Giedion, 1967).

Bu donemde endiistrilesmenin artmasi ile biiyiiyen tepkiler sonucunda ortaya
¢ikan bu iki yaklasimdan birisi olan Arts and Crafts’in fikir babasi, William
Morris, modern diinyanin ilk “makine diismani” {invanin1 alan entelektiiel
elestirmeniydi. Makine diismanlar1 endiistriyel tasarim problemlerini makineleri
parcalayarak ¢Ozmeye calisan kisilerdi. Bazi sanat¢ilar ise bu durumu
kabullenerek endiistrinin geri adim atmayacagini o halde endiistriye uygun iiriinler
tasarlanmasi gerektigi fikrini ortaya attilar. Makinelerin varlig1 yavas yavas kabul
edilmeye baslandi. Asil sorun makine degil, makinenin {rettigi {irlindii. Bunun
farkina varan disiiniirler ve tasarimcilar makinelerle ugrasmak yerine {iriin
lizerinde tartigmaya basladilar. Makineler icin “Onlarin ¢elikten kollar giizelligi
yaratacak, ta ki giizellik onlari yonlendirmeye baslayana kadar.” (Biger, 2006)
diyen Van De Velde endiistriye olan inancin1 gdsteren tasarimcilardandi. Bu
yaklagimlar1 ile Morris, Arts and Crafts’in, Van De Velde ise Art Nouveau nun

oncileri oldular.

Ingiltere’de J. Ruskin’in diisiinceleriyle agilim gdsteren, endiistri ile sanatin
bagdasamayacagini ileri siiren Arts and Crafts yaklagimi, endiistrinin topluma
mutluluk getirmeyecegini vurgularken, toplumun yeniden Ortacag’in toplumsal ve
ekonomik iligkilerine donmesi gerektigini vurgulamistir. Ruskin’in olusturdugu
bu altyapiyla Arts and Crafts yaklasimi, “Endiistrive ve buna bagh olarak
mekansal degisimlerdeki ¢irkinliklere karsi bir tepki olarak, eski el sanatlarinin
yiiksek niteliklerini yeniden canlandirmak amaciyla, William Morris ve

arkadaslarinin Ingiltere de baslattiklart bir olusumdur.” (Benevolo, 1981).
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Bu donemde Arts and Crafts yaklagiminin yani sira 6zellikle, 1890—-1910 yillar
arasinda Belcika’dan baslayarak tiim Avrupa’da, Ruskin ve Morris’in
diisiincelerinden zit yonde esinlenen Art Nouveau yaklasimi etkileri goriilmiistiir.
Art Nouveau, Endiistri devriminin yasandig1 donemde teknolojik gelismelere ayak
uyduramayarak se¢meci (eklektik) ve yeniden diriltmeci (revivalist) yaklasimlarla
(tarihsel tsluplara atifta bulunularak) iiretilen yapilar yerine giderek daha yalin ve
dogadaki bicimlerden esinlenilerek tasarlanmis yapilara birakmasina neden
olmaktadir. Antik donemden alinan en belirgin mirasin, sadece Vitruvius’un
ortaya koydugu mekanin tanimlanmasinda, ifade edilmesinde ara¢ niteligindeki
estetik, acik striiktiirel anlatim ve islevsel yararci kompozisyon bilesenlerinin
oldugu tezi one siiriilebilir. Art Nouveau ile birlikte yalin, organik, yarareci bir
mimari Uslup gelismeye baslamistir. Bu gelismelerle, 20. yiizyilda mimarlik
alaninda tarihsel bi¢imlerin egemenliginden siyrilmis, yeni yap1 malzemeleri ile
yapim yontemlerini benimsemis, cagdas, yalin ve yararci yeni bir mekansal
anlayisin, modern mimarligin kapilar1 agilmaya baslanmistir. Hatta bu tutum,
ilerideki yillarda modern mekanin en 6nemli ilkelerinden biri haline gelecektir.
Art Nouveau ile birlikte endiistrilesme ile ortaya cikan, demir ve ardindan
betonarme malzemeleri, estetik bir deger olarak yorumlanarak, yalin, islevsel
mekanin estetiginin, malzemenin kendi ig¢sel niteliginden dogmasi gerekliligi

tizerine odaklanilmistir.

Diger taraftan, “Louis Sullivan’in modern mimarlik bildirgesindeki ‘Bigim,
islevi izler.’ sloganiyla ortaya atilan Fonksiyonalizm ¢agdas Modern Hareket’in
olusumunda Art Nouveau ile birlikte onemli roper noktalarindan birisidir.”
(Hasol, 1998). Islevsellik, ¢cagdas mimarinin dayandig1 temel tasarim ilkelerinin
en Onemlilerinden birisidir. Gergektende pratik islevlere ¢dziim arayarak yola
¢ikan bir tasarimcr iglevsel yontemle bir bigime ulasir ve bu bigim ya da form
mimarligin ana kriterlerinden ilki olan islevselligi yerine getirir. Ancak bu
mekanin estetik degerlerinin biiyiikliigii onun mimari degerlerinin de Olgiiti
olacaktir. Dolayisiyla ortada giizel olmayan mimarliktan uzak bir yapi1 vardir.
Buradan hareketle, mekanin estetik unsuru olan siisleme konusunda bu dénemdeki

diistincelere kisaca goz atmak gerektigini diistinebiliriz.
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Ozellikle modern mimarinin sadelik siirecine gegis niteliginde olan Art
Nouveau ile birlikte Antik doneme, Gotik ve Barok doneme yonelik atiflar1 igeren
yapilarda bulunan ve mekanin ii¢ temel parametresinden birisi olan estetikle
iligkili siisleme kavram iizerinde 6nemli fikir ayriliklar1 gézlendi. Bunun ilk
belirgin yansimalari, betonarme malzemesinin etkilerinden once, diger
degisimlerin de itici giicii endiistrilesmeyle ortaya c¢ikan demir malzemesi ve
makineler etkisinde gerceklestirilen mekansal yaklasimlarda gézlendi. Siisleme
konusunda bu dénemde cok farkli diistinceler ileri atildi. Siislemenin gerekliligi,
tasarimda ya da mekanda hangi yogunlukta kullanilmasi gerektigi, degisik fikirler
ortaya atilarak giindemde kaldi. Tartigmalarin agirlikli konusu “siislemenin
miktar1” idi. Baz1 tasarimcilar siislemenin tamamiyla karsisinda oldular. Bazilari
ise dengeli, uyumlu ve yeterli miktardaki siislemenin tasarima olumlu etkisi
olacagimi savundular. Siislemeciligin tamamiyla karsisinda olanlarin basindaki
Ruskin, “Siisleme mimarinin ilkesel bir parcasidir... Siiphesiz giizelligine ve
begenilmesine etki eden bir parcadir. Fakat gerekli degildir.” (Biger, 2006)
derken, 1892°de Louis Sullivan “Siisleme akla gore bir liikstiir, bir zorunluluk
degil fakat daha c¢ok estetik giizellik icin vardir, yillar boyunca kullanip
kullanmama fikrine karar veremedigimizden otiirii, binalarin yapiminda iyi
sekillendirmenin ve bunun getirdigi ¢iplakhigin  diisiincelerimizde zekice
oziimsenmesi yapilamadi.” (Sullivan, 1947) demektedir. Van de Velde ise
“Stisleme kusursuz bina i¢in, eglence, gii¢ yetersizligi, korunma vb.dir” (Biger,
2006) yorumunu yapmistir. Mimaride siislemeye yoOnelik bu tarz goriislerin
ardindan endiistrilesme ve makinelesmenin, mekdnin sanatsal yoniinii
zayiflattifin1 6ne siiren goriislere Van de Velde, “Sembolik olarak ifade edilen
stisleme, makinelesmenin wyarici etkisini ortaya koyabilirse yeni bir giizellige yol
agar...” seklinde cevap vermistir. V. Horta’nin Tassel Evi, bu yaklasima giizel bir

ornektir (Sekil 2.7).

Daha sonraki siirecte siisleme, modern mimariyle birlikte géz ardi edilecek ve
yerini, mekanin temel elemanlarinin, yalin ve sade kullanimi ile olusan estetik
anlayisa birakacaktir. Ozellikle Victor Horta, tarihsel iisluplari bilingli olarak

reddederek metal ve cam bitki formlarindan tiiretilmis bezeme motiflerinin
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kullanildig1 yeni bir mimari islup gelistirmistir. Siisleme Ogesi olarak metal
kullanmasi, aydinlatma aksesuarlarini sanatsal 68e olarak egrisel bir formla
birlestirerek kullanmasi ac¢isindan, endiistri ve sanati birlestirerek, modern bir
yaklagimi sunmaktadir. Van de Velde de Horta gibi modernlige ¢ok yakin tasarim
orneklerini vermistir. Van de Velde’nin tasarimlar1 sade, soyut ve formaldir.
Onun i¢in tasarlanacak objenin fonksiyonu 6nemlidir. “Dynamographique” diye
tanimladig1 tarzin1 “yapisallk™ diye tarif eder. Sanatta istedigi siisleme fiziksel
kurallara dayanir ve c¢ekiciligi artirir. Ayrica miithendisin keyfi yaraticiligindan
uzaktir. Bu noktada onun makine hayranligi ve kendi artistik stili arasindaki
baglant1 goriinmeye baslar. Bu baglanti 1900’lerdeki dekorasyondan uzak

calismalarinda goriilmektedir.

Sekil 2.7 V. Horta, Tassel Evi, Briiksel, (1893)
(www.all-art.org/Art Nouveau/horta2)

Victor Horta ve Henry Van De Velde disinda bu donemde yarattigi kendine has
tislubuyla Art Nouveu’ ya yakinlig: ile bilinen en siradist mimarlardan biri de,
egri striiktiirel duvarlar ve ince kagir tonozlara dayali formlarla parlak renkler
mimarisi olusturan Ispanya, Barselona’dan Antoni Gaudi’dir. Islevsel, striiktiirel

olarak yararci, organik yaklasimi esas alan Gaudi’nin en 6nemli yapitlarindan
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biri, Casa Mila Apartmani’dir (Sekil 2.8). Gaudi modern olmasina karsin, bu
yapitinda, Ispanya’nin geleneklerinden kopmayan bir mimari {islup hakimdir.
Avrupa’daki bu yaklagimin tasarimdaki yaraticilarinin yani sira, Amerika’da da

Louis Sullivan bu yeni mekansal yaklasimlar igerisinde 6nemli bir yere sahiptir.
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Sekil 2.8 Gaudi, Casa Mila, Barselona, (1905-1910)
(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Casa_Mila)

Art Nouveau yaklasimi i¢inde endiistrilesme ve makinelerin etkisiyle mekanda
malzemenin estetik bir unsur olarak sade ve yalin kullanimina yonelik dnemli
degisimlere neden olan, dnceleri dokiim demir, sonra dokme ve devaminda ¢elik
malzeme halini alan demir malzemesi, gelisen teknoloji ile birlikte, daha once
Romalilarda kullanilan, 1844 yilinda portland ¢imentonun endiistriyel sekilde
tiretilmesi sonucunda betonla birleserek modern mimarideki énemli gelismelerden
biri olan betonarme sistemin olusumuna yon verdi. “Demirle betonun
kullanilmasi yapida gozle goriiniir bir iskelet yapimasini ve tasiyici duvarin
kaldirilmasini temin etmigtir.” (Mutlu, 2001). Betonarme sistem ile basing ve
¢cekme gerilmelerine dayanabilen yeni striiktiirel bir sistem ortaya g¢ikmustir.
Zamanla demirin gelige, ¢eligin betonarmeye doniismesi, endiistriyel yontemlerle
tiretilmesi ve kullanimin artmasi sadeligi 6n plana ¢ikardi. Bu malzemenin
karakterine ve iscilik bigimine uygun olan sadelik, endiistrinin ve mimarinin
prensiplerini de etkiledi. Demirin tasiyici olarak kullanilmaya baslandigi Kristal
Saray ile baglayan miihendislige dayanan deneysel mimari, 19. yiizyilda genis
capli olarak demirin gelismesine dayaniyordu. 19. yy.’da oldugu gibi 20.yy.

baslarindan itibaren de bu etki devam etti. Betonarme, ¢elige alternatif olarak
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goriilmeye baslandi. Ozellikle betonarme ile birlikte mekanda, siislemeden
uzak sadelige ve forma yonelik, sanat ve endiistriyi birbiri icinde
biitiinlestirmeye c¢alisan bir estetik kavramm gelisti. Bir taraftan Art
Nouveau’un etkileri devam ederken bu prensiplerin yogunlastigi “Modern

Hareket” kendini hissettirmeye baglamistir.

Modern kelimesi, ilk kez 5. yiizyilda Hiristiyanligin resmen kabul edildigi
yillarda o donemin Romali ve Pagan ge¢misten farkli oldugunu belirtmek i¢in
kullanilirdi (Dostoglu, 1995). “Modern kelimesi Latince ‘modus’ tan (6l¢ii) ve
‘modo’ dan (hemen, simdi) gelmektedir. Modernizm ise, modern (¢agdas) diisiiniis
ve davranis bigcimi olarak tamimlanmis, modernizmin baslangici ise her tarihgi
icin farkl olmustur. Bazi tarihg¢iler modern zamanlarin 15. yiizyildaki Hiimanizma
ile olustugunu kabul etmektedir.” (Kortan, 1991). Bazilar1 Ronesans ile bazilari
da 18. yizyildaki Endiistri Devrimini izleyen yillarda basladigin kabul
etmektedirler. Modern mimarligin temelleri, Aydinlanma Cagi ile ortaya ¢ikan
pozitif diisiincenin ve teknik gelismelerin baslangic1 olan 18. yiizyil ortalarina
dayanmakla birlikte, modern mimarligin 18. yiizy1l ortalarinda baglayan Endiistri
Devriminin igerdigi teknik, sosyal ve kiiltiirel degisimlerle birlikte ortaya ciktigi
kabul edilmektedir. Terimin orijinali ise 6zellikle “Nikolaus Pevsner’in, Pioneers
of The Modern Art 1936 / Modern Hareketin Onciileri” adli kitabina dayandirilir.
Hareketi takip edenlerin mengei William Morris ten Bauhaus un kurucusu Walter

Gropius’a kadar uzanwr.” (Biger, 2006).

“19. yy.’da gerceklesen endiistri devriminin yol actigi gelismelere dayanan,
20. yy. ' ilk yarisinda yayginlasan, ¢caginin gereksinimlerine, sanat anlayisina ve
vapi teknolojisine uygun dolaysiz ¢éziimler arayan, celik, betonarme, aliiminyum
ve cam gibi malzemelerle, ¢cagdas ve yalin mimari anlayisi olan modern mekan,
20. yiizyila gelindiginde mimaride ve plastik sanatlarda hizla gelismeye ve
vayimaya baslamaktadir.” (Hasol 1998). Mimaride Louis Sullivan, Henry Van
De Velde, Otto Wagner gibi isimlerin yani sira Adolf Loos, Tony Garnier ve
Auguste Perret, Walter Gropius, Frank Lloyd Wright gibi isimler, Art

Nouveau’daki yalinlasma yaklagimini gelistirerek asiriya varacak sekilde
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savunmuslardir. Onlar, betonarme malzemesi ile birlikte, tiimiiyle siislerden
uzak, arinmis, yaln kitlelerden olusan, belli noktalarda Art Nouveau ile ¢akisan,
belli noktalarda da ondan tiimiiyle ayrilan tisluba sahip modern mimarhgin
temellerini atarlar. Bu gelismelerden yola ¢ikarak bahsedilen mimarlar; tarihsel
eski bicimlerin kopyalari ya da elestirisi yerine, 6zglin tasarim anlayislarini
benimseyen yapilar tasarladilar. Fransiz Tony Garnier ve 6zellikle Auguste Perret
betonu binalarin i¢inde ve disinda, gizlemeden ve gegmis stillerin etkisi altinda
kalmadan ilk olarak kullanan tasarimcilardir. Garnier bu konuda, “Eski mimarlar
hataliydi, ciinkii ‘gercek’ kendi basina giizel olandwr. Mimaride ‘gergek’ bilinen
malzemelerle ihtiyaclara cevap verebilmektir.” (Biger, 2006) demektedir. Garnier
disinda, “Perret’in Rue Franklin’'de 1903 'te tamamlanan apartman (Sekil 2.9) ve
Rue Ponthiue’deki Renault Garaji yapilari, betonarmenin striiktiirel yonii disinda,
betonarmenin oldugu gibi sergilendigi sade estetik degerini on plana ¢ikaran

onemli yapilardir.” (Hasol, 1998).

Sekil 2.9 A. Perret, Franklin Apartmani, Paris

(1902 -1904), (www.greatbuildings.com)

Perret ve Garnier disinda betonu kullanan erken modern mimarlarindan biri de

Ozellikle Adolf Loos’tur. Loos, kiiltiiriin evrimi kullanima doniik nesnelerin
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siislemeden arindirilmasi ile es anlamhidir ve “siisleme suc¢tur” diyerek yapinin
simgesel degerini reddeder ve mekanin minimum maliyetle ekonomik olarak
yapilmasini gerektigini, ekonomik yapinin da ayni zamanda topluma hitap ettigini
belirtir. Onun tasarimlarinda tam manasiyla bir siislemeden bahsedemeyiz. Onun
caligsmalarinin dayandigi nokta, malzemelerin yiiksek kaliteli olmas1 gerekliligi ve
belirli bir kompozisyonda birbirine orantili olarak kullanilmasidir. Adolf Loos’un
en Onemli yapilarindan biri 1910°da Viyana’da insa ettigi Steiner Evi’dir (Sekil
2.10).

Sekil 2.10 Adolf Loos, Steiner Evi, Viyana, Avusturya (1910)

(www.modernista.cz/images/ma/loos_villa)

Paxton ve Gustave Eiffel’in celikle, Garnier, Loos ve Auguste Perret’nin
betonla yaptiklariyla, mekana dair yeni yaklagimlarla temsil olunan yeni malzeme
ve striiktiir sistemleri, 1907°de Almanya’da bazi1 Oncii sanat¢i, mimar, sanayici,
gazeteci ve aydinlarin bir araya gelerek devlet destegiyle kurulmus bir dernek olan
Werkbund ile siirdiiriilen endiistri iirlinliniin sorunsallastirilmasi tartismasinin
uzantisi niteliginde bir ortam yaratmistir. Boylece, taklitten kacan egilimlere agik
kurulu olan Werkbund bdylece rasyonalist mimari ve tasarimimnin temellerini

atmigtir (Mutlu, 2001).

Werkbund’un kurucularindan olan Peter Behrens’in AEG Fabrikasi, (Sekil
2.11), Walter Gropius’un, Adolf Mayer’le birlikte tasarladiklari, esas itibariyle
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cam ve metalden olusan bir perde cephe giydirilerek yalin, saf, net bir ¢6ziim
elde edilen, simetri, statik denge gibi ilkelerin hakim oldugu Fagus Fabrikasi
(Sekil 2.12) ve Frank L. Wright’in Robbie Evi (Sekil 2.13) bu dénemin mimari
yaklagimint yansitan 6nemli yapi Ornekleridir. Bu arada goriildiigii gibi yeni
anlayisin en tatminkar Ornekleri, gelisen teknoloji ve malzemenin mekéana olan
yansimalari, tiim olanaklar kullanilarak endiistriyel binalar ve konutlarda

goriinmeye baglanmistir.

www.GreatBulldings.com

Sekil 2.11 Peter Behrens, Aeg Fabrikasi, Berlin, Almanya, (1910)
(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/A. E. G. High Tension Fac)

Bu yapilarda, teknoloji ve cam, celik gibi malzemeler, 19. yy ‘da miihendislige
dayal1 deneysel ortamindan farkli olarak, sanatla endiistriyi birlestiren estetik bir
duyarlilikla kullanilmakta ve kendi gizli giiciinii ortaya koymaktadir. Arts and
Crafts’daki endiistrilesme ve makinelerle sanatin bagdasamayacagini one siiren
zanaata dayali yaklasim modelini terk eden ve Art Nouveu’daki yalinlagma fikrini
daha belirgin bir sekilde vurgulayan bu yapilar sanatla endistriyel {iretimin

uyumlu birlikteligini inga etme ¢abasinin iirtinleridir.
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Sekil 2.12 Walter Gropius, Fagus Fabrikasi
Alfeld, Almanya, (1911-1913)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Fagus Works)

% A A 'T TR --M.(;irutaufkdlnglnom
Sekil 2.13 Frank L. Wright, Robbie Evi, Chicago, ABD, (1909)
(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Robie_Residence)
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Bu yapilar ve yaklasimlarin ardindan, “...Erken Modern dénemi icerisinde
modern mimarligin iki biiyiik akimi olan ‘Rasyonalizm’ ve ‘Organik Mimarlik in
temelleri atildi.” (Hasol, 1998). Bunlardan ilki olan mekana dair “Rasyonalist
Diisiince” daha oOnce, Amerika’da Chicago Okulu ile dogmus fakat asil
yansimalarmi Avrupa’da Le Corbusier ile bulmustur. Digeri ise Frank Lloyd
Wright’in olusturdugu “Organik Mekan” anlayisidir. Frank Lloyd Wright’in
Sullivan etkisi ile baglayip gelistirdigi “Organik Mekan” anlayisi, daha sonraki
donemlerde Avrupa’daki bircok binaya model olusturmustur. Bu mimari islupta
verilen ilk 6nemli 6rneklerden biri olan, daha dnce de bahsedilen Robbie Evi’nin
tasarlanmasindan 6nce, bu mimari yaklagimin temelini, Frank Lloyd Wright 1901
yilinda bir manifesto ile yaymlamistir. Celik ve buharin kullanimina 6vgiiyle
yapilan bir giristen sonra “...Makinelesme c¢aginda, lokomotifler, endiistride
kullanilan makineler, aydinlatmada ya da savasta kullanilan makineler ve buharli
makineler tarih boyunca sanatla yapilan tiim ¢alismalarin yerini aldi.” (Sturgis,
1931) diyerek endiistrilesme ve onun sonuglart olan yeni arayislarin, yeni
malzemelerin 6nemini vurgulamigtir. Wright’a goére bu yaklasimda, tek basina
formun geleneksel estetik Olgiilerine ihtiyact yoktur, fakat tasarimi olusturmak
i¢cin gorev alir. Wright, Sullivan’in “Big¢im, islevi izler” sdyleminden yola ¢ikarak
form ve fonksiyonun ayni seyler oldugunu iddia etmistir. “Ayni zamanda,
binanin her bir parcasinin kendi kimligi vardir ve biitiin i¢indeki iliskilerini ifade
eder. Daha otesi, bina kendi basina yakin ¢evresi ile 6zel bir iliski kurmalidir. Bu
doga ile uyum olarak ifade edilebilir ve kullanilan malzemeye, formlarin ¢evre ile

iligkisine, renklere ve vb. gibi faktorlere dayanmir.” (Biger, 2000).

Mekanin doga ile biitiinlesmesi, hatta dogadaki unsurlarin evin i¢ine girmesi,
evin doganin i¢ine fark edilmeyecek sekilde yerlestirilmesi temel
prensiplerindendir. Daha sonraki siirecte, De Stijl Akimi’nin da etkisiyle,
Amerikali Frank Lloyd Wright, Doesburg’un bilinen geometrik sekillere karsi
olan, yatayda ve diiseyde havada ugar goriinerek, yercekimi kuvvetine karsi
hareket eden Ogelere yer verilmesi teorisini gelistirmis, havada asili duran
kiitlelerle “yer”e ait fiziksel kurallar1 ve sinirlar1 zorlayarak, dogaya hiilkmetme

veya kaynasma ile “kutunun parcalanmasi” diye adlandirmistir. Bu konu ile
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ilgili olarak Kortan, “71924 yiulinda De Stijl ilkelerinde Van Doesburg tarafindan
acgiklandigi gibi, yapi, tasan diizlemlerle balkonlarda vs. oldugu gibi, fonksiyonel
mekan hiicrelerini kiipiin ¢ekirdeginden disariya dogru merkezkag¢ kuvvetinin
etkisiyle firlatir ve boylece yiikseklik, derinlik, zaman yaklasimiyla mekanlarda
tamamiyle yeni plastik ifadeler elde edilir.” demektedir (Kortan, 1996)'. Bu
gelismelerin bir sonucu olarak ise “Organik Mekan” ve De Stijl akiminin
mirasindan faydalandigimi  diisiindiiren, Frank Lloyd Wright'in 1936°da
Pennysylvania’ da gerceklestirdigi Selale Evi’nde (Sekil 2.14), betonarme, celik
gibi cagdas malzeme ve teknolojilerle bu yeni fikirler hayata gegirilmeye
baslanmistir. Doesburg’un teorisinde belirttigi gibi fonksiyonel mekan birimleri,
kiiplin ya da yapinin merkezinden disar1 dogru firlamis ve mimari eser ucan bir

goriiniim kazanmustir.

= "H
Sekil 2.14 Wright, Selale Evi, Pennsylvania,
(1934), (www.greatbuildings.com)

2.2.1.1.4 Mekanmin Rasyonel Yapisimin Kiwrilmasina Yonelik Dinamizm
Arayislart. 19. yy’in ilk yillarinda insanoglunun varolusundan bu yana hig
olmayan bir hizla, modern yaklasimin kiigilk pargalar1 halinde mekanin

olusumuna yonelik birgok yeni anlayis ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Yalin, yararci

' Alintr: Doesburg, T., V., (1924). Towards A Plastic Architecture. (Conrads, sf. 78-79)
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ve organik mekan yaklagimlarinin ardindan, mekanin rasyonel yapisina kars1 veya
paralel dinamizm arayislarinin oldugu goézlenmektedir. Bu arayislarin da ge¢mis
donemlerde yasanan bazi zihinsel ya da bedensel deneyimlerin aktarimi ile
gergeklestigi diistiniilebilir. Sonug olarak, bu yaklagimlar1 genel 6zellikleriyle ele
alarak ve kiiciik parcalart birlestirerek ilerlemek modern mekanin temel

prensiplerine ulasmada kolaylik saglayabilir.

Bu yaklagimlardan, yaygin uygulama alan1 bulamamalarina karsin Fiitiiristik ve
Konstriiktivistik yaklasimlar, sanata ve mekana yonelik, islevsel anlamda,
Organik Mekan ve Fonksiyonalizm yaklasimlar1 ile benzer 0&zellikler
gostermesine ragmen, mekanda dinamizmi aramalar1 yoniinden, diisiinsel anlamda
farkli bir bakis agis1 getirmeleriyle Onem tasirlar. Endiistri ¢aginin iiretim
teknolojisinden etkilenerek cagin ruhuna uygun ve islev-konstriiksiyon-striiktiir
birlesmesinden dogacak yeni bir estetigin, “makine estetigi” kavraminin ortaya
cikmasmi saglamuslardir. Ilerideki yillarda ayni mantiktan hareketle Modern
Mimarlik’in 6nemli temsilcilerinden Le Corbusier modern donemin c¢agdas
insaninin i¢inde yasayacagi konutu tarif ederken, “Konut icinde yasamak igin bir
makinedir...” (Roth, 2002) diyecek ve bu yeni anlayis, tasarim alaninda genis bir

uygulama olanagina kavusarak, fikir olarak De Stijl ve Bauhaus’u tetikleyecektir.

Sekil 2.15 Vladimir Tatlin, 3. Komiinist Enternasyonal i¢in Anit, (1910)

(www. static.flickr.com/50/135508277 lacda3430e o)
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Diger taraftan, mekanin rasyonel yapisina karsi bir tavri ortaya koyan onemli
yaklagimlardan birisi de 1920-1930 yillar1 arasinda Almanya’da gelisen,
Ekspresyonist yaklagimlardir (Hasol, 1998). Ekspresyonistlere gore sanat
eserlerinin tiimiinde ifade vardir. Veyahut, ifade sanat eserinde olmasi gereken bir
niteliktir ve ifadesiz bir sanat eseri olamaz. Ekspresyonist yaklagimlarla mekani
sekillendiren mimarlar modern mimarhgin gelisme asamalarindan ge¢mislerdir.
Modern mimarh@in 1920-1930’larda klasiklesen kurallarina karsi, Erich
Mendelsohn’un Postdam’da 1920 yilinda yaptig1 Einstein Kulesi, (Sekil 2.16)
Ekspresyonist yaklasimla sekillenen yapilara verilebilecek en 6nemli 6érneklerden

birisidir.

—

Sekil 2.16 Erich Mendelsohn, Einstein Kulesi, Potsdam, Almanya, (1920)

(www.aip.de/image_archive/images/einsteinturm_7443 xI)

Einstein Kulesi gibi eserler verdikten sonra, bir ara kaybolus siireci gegiren
Ekspresyonizm, 1960’l1 yillardan itibaren yeni estetiksel arayis ve diinyay1
kavrama sekillerindeki farkliliklardan dolay1i, mimarlarin kendi kisiliklerini
yansitan 6zgiin ifadeli eserlere dontlismiislerdir (Eero Saarinen’in TWA Terminali,
Jorn Utzon’un Sydney Opera Binasi gibi). Calismanin daha sonraki boliimlerinde

irdelenecek olan bu Ekspresyonist yapilar, Rasyonalizm’e kokende tezat
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olusturmakla birlikte, oklidyen geometri disinda egrisel hacim ve bigimlerle
tasarlanarak mimariye getirdigi 6zgiinliik, atilganlik, canlilik, dinamizm ve tek
defalilik kavramlariyla kentlerin monoton goriiniimiinii degistirdigi gibi yapilar
roper noktas1 konumuna getirecektir. Bilgi Cagi’na gecis ile birlikte ise 6zellikle
dekonstriiktivist yaklagimlarla yeni tiirden bir mekanin olusumuna zemin

hazirlayacaktir.

Mekanin rasyonel yapisina paralel dinamizm arayislari acisindan ise, 6zellikle
19. yy. baslarinda ortaya c¢ikan kiibist yaklagimlarin, zihinsel birikimlerin
olusmasina katkida bulundugundan séz edebiliriz. Bu birikimlerden bahsetmek
gerekirse; Kiibist Sekilde, ayn1 nesnenin farkli zamanlardaki goriiniimleri iist iiste
cizilerek, zaman ve mekanin goreceligi ve degiskenligi vurgulanir ve saf
geometrik formlar (kiip, kiire, koni, vb.) kullanilir. Kiibizm, cismin parcgalara
ayrilmasi ve yeniden degisik bir yorumla bir araya getirilmesi ilkesine dayanir.
“Neo Plastisizm ya da De Stijl olarak bilinen mimari yaklasim ise, 1917 yiinda
Hollanda’da ortaya c¢ikip, asimetrik dengeleri, dikdortgen bigcimleri ve asal
renkleri bir araya getirerek mimarliga, resme, dekorasyona uygulanmis bir
tasarim sistemi olarak, kiibist resmin ilkeleriyle yakindan iligkilidir.” (Hasol,
1998). Resimdeki kiibizmin temel ilkeleri olan asimetri, seffaflik, hacimsel i¢ ice
gecmeler (farkli geometrileri iist liste, i¢ ice kullanma egilimi), soyut ve 06ze
iligkin diisiinceleri yalin geometrilerle ifade etme yaklagimlariyla, 6nce rasyonel
mekanin dinamizm kazanmasi ¢ercevesinde De Stijl yaklasimina ve daha sonraki
siiregte de mekanin deneyimlenmesi ve algilanmasinda zaman boyutunun (4.
boyutun) devreye girisi gibi konularla da, mekansal olusuma daha sonraki

donemde kapsamli bir bigimde aktarildigi diistiniilmektedir.

Ekspresyonizm’in karsisina nesnelliin temsilcisi olarak ¢ikan De Stijl’de,
mimari tasarim bazi kurallarla diizenlemek amaglanir ve bu yaklagim “Yeni
Mimarlik” olarak adlandirilir. Yeni mimarlikta mekan birimleri bir kiipiin
merkezinden merkezkag kuvvetiyle firlayan pargalar seklinde wvurgulanmali,
boylece geleneksel kutu parcalanarak farkli yiikseklik, boyut ve konumlara

sahip kitlelerin olusturdugu bir mimari {iriin ortaya ¢ikmalidir (Biger, 2006). Bu
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yaklagim, dinamik, 6zgiin ve mutlak soyutlamaya ulasan bir tasarim anlayisidir.
“Yeni mimarhk, anitsal ve simetrik olmayan, ekonomik, islevsel, iislup
taklitciligi ve baglayicihgindan uzak mimari bicimler onermistir.” (Conrads,
1991). Boylece, modern mekanin ana hatlarini belirlemistir ve De Stijl” in etkileri
mimarlik alaninda 6nemli olmus, onun degerleri 6n plana alinarak Bauhaus
ekoliine kadar ulasmistir. Bu akimin ilkeleri ile tasarlanan, sembol niteligindeki
yapt ise Gerrit Rietveld’ in Utretch’deki Shroder Evi’dir (Sekil 2.17). Daha
oncede bahsedildigi gibi Frank Lloyd Wright” in Selale Evi de, De Stijl’de ortaya
konulan tasarim ilkelerini c¢agristiran organik, rasyonel ve dinamik

yaklagimlariyla 6nemli bir 6rnektir.

Sekil 2.17 Gerrit Rietveld, Shréder Evi, Utrecht, Hollanda, (1925)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Schroder House)

Bu yaklagimlarla birlikte, ¢agdas mekana dair zihinsel veya bedensel deneyim
birikimlerine en son noktayr Bauhaus koymustur. Modernizmin ogretilmesi ve
yayllmasinda 6nemli bir misyon {stlenen ilk egitim kurumu kabul edilen
Bauhaus, 1919 yilinda Almanya’da Walter Groupius tarafindan kurulmustur.
Bauhaus’ ta biitiin plastik sanat ve zanaatlarin ayn1 ¢at1 altinda toplanmasi (temel
tasarim  olgusu), teknik-sanat birlikteliginin  saglanabilmesi ve bunu
gerceklestirecek mimarlarin yetistirilebilmesi hedeflenir. Gropius Bauhaus’un

amacina yonelik bir baska betimlemesinde ise, “Bauhaus makinenin modern
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tasarim aracimiz olduguna inaniyor ve buna uygun c¢aliymalar yapmaya
calisiyor.” (Roth, 2002) demektedir. Bu donemde Bauhaus’un bu temel amaglari
yaninda, donemin sorunlarinin tasarim olgusunu olusturarak asilmasi arayislari da
goriilmektedir. “Gropius, endiistrilesme ve teknolojinin bir uzantisi olarak yapi
tiretiminde standartlasmayt ve rasyonellesmeyi, standardizasyonun konut yapim
alanina sistemli bir sekilde wygulanmasimin biiyiik bir ekonomi saglayacagin,
rasyonellesmenin de beraberinde ekonominin yaninda yiiksek bir yasam standardi
getirecegini vurgulayarak yiizyil boyunca mimari iiretimde hakim olacak tutumu

belirleyecektir.” (Gropius, 1967).

Mekansal anlamda, Gropius’ un sanata soyut bakis agis1 ile olusturdugu
ilkeler, tasarimda basit geometrik formlarin kullanilmasi, genis cam yiizeyler
ile i¢ ve dis mekan arasinda stireklilik kurma hedefi, fonksiyonel mekan diizeni,
disaridan belirgin olmayan konstriiksiyon ve beyaz dis cephe gibi unsurlar, bu
tislubun belirgin 6zellikleridir. Bu donemde bu 6zelliklere sahip yapilmis olan
eser, Gropius ve Meyer tarafindan 1926’da tasarlanan Dessau’daki Bauhaus
Binast’dir. Bauhaus bu yapiyla birlikte, tasarim alaninda yalniz Almanya’y1 degil
biitiin Avrupa’y: etkisi altina alacak ve Uluslararas1 Uslubun dogusuna uygun

ortam hazirlayacaktir.

Gropius’un ardindan Bauhaus’un temel prensiplerini kabul eden Mies Van Der
Rohe ve Le Corbusier, Uluslararast Uslubun 6nemli temsilcileri olarak kabul
edilirler. “Bauhaus disinda kalmis olmakla birlikte bu kavrami es anlamda hem
teorik hem de pratik alanlarda en ¢ok desteklemis olan kisi Le Corbusier’dir.”
(Biger, 2006). Modern mimarliktan séz edildiginde akla oncelikle bu iki ismin
gelmesi de Uluslararast Uslubun modern mekanin ulastigi doruk noktasi
olmasindan kaynaklamr. Uluslararast Uslup, Modern mimarhgin  klasik
donemidir. Endiistri devriminden bu yana ulasilmasi hedeflenen modern mekanin
idealleri, bu yaklasimla birlikte mimarlik diisiincesinde tam anlamiyla hakim olur.
Mimarlikta siki siki vurgulanan teknolojinin egemenligi, kullanilan yalin

geometriler araciligtyla saglanacak mutlak soyutlama, bicimde sadelik ve

mekanda islevsellik arayislari, bu donemde rasyonel ve piirist bir mimarlik
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anlayisinin yerlesmesini saglayacaktir. Amag, kalici olan ve evrensel, yalin
giizelligi yaratan estetik degerler iceren milkemmel oranlara sahip bir mimarlik ve

mekan anlayis1 ortaya koymaktir.

Mies Van Der Rohe, rasyonel mimarligin énemli bir temsilcisidir. Islevsel
cOzlimleri ¢ok fazla Onemseyerek, yapilarinda saf geometrilere ve ayrintilarin
kusursuzluguyla tam bir yetkinlie ulagsmay1 amaglar. Tasarimlarinda disiplin,
sadelik, miikemmellik, diizen ve evrensel bir mimari dil olusturma hedefi goze
carpar. Modern mimarlhigin “kalici olma” ve “zamanla degisen kullanim
bicimlerine uyabilme o6zelligi olan (esnek) mekanlar yaratma” diisiincesini
vurgular. Yapilarinda basit geometrik formlar kullanir ve evrensel (her yere
uyabilen) mimari ¢oziimler arar. Ayrica, giizellik gercegin aynasidir (Biger, 2006)
diyerek cephede striiktiirel elemanlarla dolgu ve bdliicli elemanlar birbirinden
ayirir ve bunlar agikca ifade eder. Rohe’nin, mimarlik ve endiistri arasindaki
baglantiya ait goriisleri, Gropius’un goriislerine benzemektedir. Zamanimizdaki
merkezi yapt sorununu sanayilesme sorunu i¢inde degerlendirir. Sanayilesmenin
gerceklestirilmesinin basarilmasiyla, toplumsal, ekonomik, teknik ve de sanatsal

sorunlarin ¢oziilecegini diisiinmektedir (Roth, 2002).

Sekil 2.18 Mies, Farnsworth Evi, Illinois, (1946—1950)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Farnsworth House)

“Mies Van Der Rohe, yapilarinda kendi deyisiyle ‘hemen hemen hichbir sey’

arayarak tasarimda sadelik taraftar olur ve bu yaklasimin ‘az c¢oktur’


http://www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Farnsworth_House

44

sozleriyle ifade eder. Mies igin bigim, mimarlikta ‘tasarimciyi bastan ¢ikaran,
istem-disi davranisa yonelten ve varligi’, ‘ahlaki gerekcelerle agiklanamayan
her seydir’. Bu nedenle Mies, geleneksel yapi kavramindan uzaklasma
agisindan tiim modern mimarlar iginde en u¢ noktay: temsil eder. “Farnsworth
Evi'nde (Sekil 2.18) Mies, geleneksel ‘ev’ i tuvalet-banyo hacmi disinda kapali
odaya sahip olmayan bir ‘cam prizma’ya, saf bir tiimel mekdna indirger.
Modern mimarlik tarihinin en o6nemli yapitlarindan biri olan Barselona
Pavyonu’nda (Sekil 2.19) ise yine Mies’in gelistirdigi ‘tiimel mekan’ anlayisi
hakimdir. Bu anlayis, i¢ mekanda geleneksel “oda” kavramin yadsir ve i¢-dis
mekdn arasindaki gorsel engelleri ortadan kaldirmayr amaglar. Mekan hi¢bir
striiktiirel 6ge tarafindan kosullandirilmaksizin, notr bir uzay parcasi olarak
uzanmr ve kapatici olmaktan ¢ok perdeleyici islevi géren pano benzeri 6gelerle

ancak kismen parcalanir.” (Tanyeli, 1993).

Sekil 2.19 Mies, Barselona Pavyonu, Barselona, (1928-1929)

(www.alex468.busythumbs.com/users/A/Alex468/alex468)

Rohe, 1937 yilinda ABD’ye giderek Bauhaus’u bu iilkenin endiistriyel iiretim
olanaklarin1 da kullanarak gelistirerek devam ettirmistit. “Ileriki dénemlerde
modern kentlesmenin onemli bir par¢asi olacak cam kulelerin (giydirme cephe)
ilk 6rnegi niteliginde, hayalindeki yapilardan birisi olan Chicago daki, Gol Kiyisi
Apartmanlari’nt (Sekil 2.20), 1948—1951 yillar1 arasinda gergeklestirmistir.”
(Roth, 2002).
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Sekil 2.20 Mies, Gol Kiyis1 Apartmanlari, Chicago, (1948-1951)

(www.modernistdwellings.com/lmvdr/cid_lake shore 001)

Rasyonalist diisiincenin diger 6nemli temsilcisi Le Corbusier’ in Villa Savoye’
de (Sekil 2.21) wuyguladigt ve c¢agdas teknolojinin c¢agdas tasarim ile
birlikteliginden tasarim yaklasimi olarak adlandirdigt “71925 yilinda agikladig
‘veni mimaride bes nokta’, 1929 yilinda Isvigre'nin La Sarraz kentinde toplanan
1. CIAM (Congres Internationaux d’Architecture) Kongresinde Uluslararasi
Uslubun temel ilkeleri olarak kabul edilir.” (Hasol, 1998). Bdylece modern
mekanin estetik degerleri olan betonarme iskelet sistem, serbest plan ve cephe

diizeni, yatay pencere ve ¢at1 bahgesi ilkeleri ortaya konmus olur.

www.GreatBuildings.com

Sekil 2.21 Le Corbusier, Villa Savoye, Poissy, Fransa (1948—1951)
(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Villa_Savoye)


http://www.modernistdwellings.com/lmvdr/cid_lake_shore

46

Biitiin bu bilgilerden hareketle, 20. yy’da endiistrilesme ve teknoloji ekseninde
ortaya ¢ikan biitlin yaklagimlarin son noktasi niteliginde olan Bauhaus’un
icerisinde bulunmus tasarimci ve mimarlarin biling diizeyi ve ortaya koyduklar
tirtinler, birlestirici bir unsura sahiptiler. O donemdeki birlestirici unsurlari
olusturan kiiltiir giinlimiizde ¢agdas mekana yonelik tasarim tavirlarini énemli
Olclide belirlemistir. “Modern tislubun izindeki Behrens, Gropius, Mies, ve Le
Corbusier, yapt bilesenlerinin  yapilmasinda makine c¢agimi amimsatan
malzemeleri ve formlart kullanmislardir ve 20. yy.’in meydan okumalarini
karsilayacak kadar biiyiik ol¢iilii ussal bir mimarligin temelini atmislardir.”

(Roth, 2002).

Modern mekan kapsaminda yer alan en 6nemli mimari yaklagimlardan biri,
hatta modern mimarhigin ulastigi doruk noktasi olan Uluslararas1 Uslup, yiizyil
boyunca kendisinden sonraki gelismeleri onemli Ol¢lide etkileyecek, igerdigi
rasyonel tasarim diisiincesi kisa siire sonra karsi tepkilerini olusturmakta
gecikmeyecektir. Bu tepkilerin en Onemli nedeni ise bu iislupta insa edilen
yapilarin belli bir kullanim siirecinden sonra, bireysel ve kiiltiirel farkliliklari
yadsimasindan kaynaklanan olumsuz yanlarinin fark edilmesidir. Le Corbusier’in,
‘biitlin uluslar ve iklimler i¢in tek yap1’ tasarisinin donemin Modernistleri
tarafindan uygulamaya gecirilerek, bol yagis ya da kar alan bdlgelerde, sorunlara
neden olacak diiz ¢atinin uygulanmasi, modern toplumun hayat bulacagi yapi
tiplerinden biri olan toplu konutlarda suclarin artmasi, Villa Sovaye gibi yapilarin
yalin, dayanikli olma unsurlar ile insa edilmesine ragmen yirmi yillik siireg
icerisinde deformasyona ugramasi gibi nedenlerle Uluslararasi Uslup’un ait

mekansal yaklagimlari elestirilmeye baglanmistir (Roth, 2002).

2.2.1.2 Mekamn Bilgi Cagi ve Bilgisayar Devrimi Sonrasi Deneyimsel

Doniisiim Stireci

Calismanin  bu boliimiinde, mekanin, bilgisayar devrimi sonrasindaki
gelismeleri ve sonuglari, “yeni bir yer” olan siberuzayin o6zellikleri ile ilgili

altyapinin olusturulmasi diisiincesiyle, mekénin deneyimsel doniisiim siirecinde,
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teknolojik ifade araci ve yeni anlamlarin olusmasina yon veren ortam olarak ele
alinacak bilgisayarin, 1980’li yillara kadar ara¢ olarak mekansal olusuma
direkt etkileri olmamasina karsin, 1960’11 yillardan itibaren ortaya ¢ikmasiyla
birlikte bireye ve topluma yonelik, toplumsal, kiiltiirel ve algisal etkileri

irdelenmeye ¢aligilmaktadir.

1960’11 yillarda yeni bir donemin esigine gelinmesi, yasanan teknolojik
gelismelerle, bilgisayar caginin baslama asamalarinda, bireyi ve toplumu
degistirmesiyle  gerceklesmektedir. Bu siireg, Modernizm’in  baslangig
asamalarinda yasanan endiistrilesme ile paralel gelisen Aydinlanma Cagi’na

benzer Ozellikte 6n hazirlik ve 6ziimsenme siireci seklinde ifade edilebilir.

1960’11 yillarda mimar, tasarimcilar modernizmi zihinsel ve bedensel
deneyimsel birikimleriyle enikonu benimsemis durumdaydilar.  Ancak,
modernizmin dayanagi olan sosyal gelismeler devinimini tamamlamis, savasin
izleri silinmeye baslamistir. Refah diizeyi artmisg rahat yasayan bir toplum
olugsmustur. 1960’11 yillarda bilingaltinin kesfi ve bireyin kendine ait ig
diinyasindaki hayal giiciiniin sinirlarin1 kesfetme arayislari ile iliskili olarak Rusya
ve Amerika arasindaki uzay rekabeti ¢izgi romanlara ve sinemaya yansimi§ ve
bunlarin etkileri mekanlarda, esyalarda ve giyimde goriinmeye baslamistir.
Insanin uzaya ¢ikmasi ve “1960 larin basinda Ivan E. Sutherland tarafindan MIT
laboratuarinda  gelistirilen ¢izim levhast (sketchpad)...” (Inan, 2006) ile
bilgisayarin glindeme gelmesi gibi gelismeler bazi sonuglar dogurmustur.
(1960’larda Sutherland tarafindan gelistirilen, “sketchpad” sistemi sayesinde
“lightpen” denilen, kalem benzeri bir aygitla kullanicinin ekran iizerinde ¢izim
yapmasi saglanmistir). 19. yy’in ortalarinda Endiistri Devrimi’ne gegis
siirecindeki Aydinlanma Cagi’nda oldugu gibi, bu donemde hizli, dinamik yagama
paralel olarak bilginin hizli paylasilmasi ihtiyaciyla, toplumsal, kiiltiirel ve
bilimsel alanlarda ortaya ¢ikan yeni yoOnelimlerin, birey ve topluma mekansal
olusuma yonelik algilamada getirdigi degisimle, yeni anlamlarin olugsmasina yon
verdigi diisliniilebilir. Olusan yeni anlamlarin ifade edilme sekli, Endiistri

doneminde makineler ve yeni malzemelerle (demir, ¢elik, betonarme, cam v.s.)
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sekillenen mekansal yaklagimlar iken, bu dénemde de bir ara¢ ve ortam olarak
1980’11 yillara kadar mekana direkt etkisi olmadigin1 sdyleyebilecegimiz fakat
bilimsel, kiiltiirel, toplumsal unsurlara dolayl algisal etkisiyle etkilesim i¢indeki,
Bilgi Cagr’nin temel araglarindan birisi olan “bilgisayar” ve “yeni bir yer” olan

“siberuzay” kavramidir diyebiliriz.

2.2.1.2.1 Mekdnda Striiktiir ve Malzemeye Bagli Esneklik Arayislart ve
Teknoloji Kullanimi. Ortaya ¢ikan sonuclara malzeme ve striiktiir acgisindan
yaklagildiginda, o doneme kadar etkin olarak kullanilmayan plastik malzemesi
kullanilarak, esnek mekan anlayisina yonelik bazi cabalar gdzlenmistir. Bu
malzemeyle bu donemde gerceklestirilen yapilardan biri Coulon ve Magnant’in
1956 Paris Arts Menagers Fuari’nda sergiledikleri konuttur (Sekil 2.22). Bu
malzeme ile ilgili ¢abalar, daha sonraki donemlerde, kendi kendini tagiyan sisirme
(Pnomatik) sistemlerin olusumu ile ¢ok genis alanlarin Ortiilmesine, egrisel,
karmagik formlara imkan saglayacak yeni bir striiktiir olusumuna katkida

bulunacaktir.

Uesterland.com

Sekil 2.22 Coulon ve Magnant, Paris Arts Menagers Fuari’nda konut
Fransa, (1956), (www.yesterland.com/images /holiday house)

Bunun yami sira, modern mimarinin erken dénemlerinden itibaren kullanilan
celik malzeme, cam veya betonarme ile birlikte bu donem yapilarinda daha yaygin

olarak kullanilmaya baglamistir. Ayrica ¢elik kablolarin olugmast ile birlikte yeni
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tastyict bir sistem olan asma germe striiktiirler ortaya c¢ikmistir. Bu donemde
bircok mimar ¢eligin etkileyici giiclinii 6ne ¢ikaran yapilar gerceklestirmistir. Bu
yapilarin, genellikle hizla degisen ihtiyaclar ve artan niifus nedeniyle yiiksek
apartman, isyeri bloklar1 ya da ¢ok genis acgiklikli sosyal yapilar (stadyum, ¢ok
amagcl kongre merkezleri vb.) oldugu goriilmektedir. Bu yapilara verilebilecek en
onemli orneklerden birisi 1968 yilinda Mies tarafindan tasarlanan Chicago’daki
Lake Point Tower’dir (Sekil 2.23). Celik halatlarla olusturulan asma striiktiir
yapilara verilebilecek en onemli 6rneklerden biri ise 1961-1964 yillar1 arasinda
Kenzo Tange tarafindan tasarlanan, Tokyo’daki Olimpik Stadyum’dur (Sekil
2.24).

Sekil 2.23 Mies, Lake Point Tower, Chicago, (1968)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/Lake Point Tower)

Sekil 2.24 Kenzo Tange, Olimpik Stadyum, Tokyo, Japonya, (1961-1964)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Olympic_Arena)
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Yeni malzeme ve striiktiir arayislarindan tekrar mekanin deneyimsel doniistim
siirecinde toplumsal, kiiltiirel 6gelerle sorgulanarak yeni anlamlarin olusumuna
yon veren mekanin algisal etkisine donecek olursak, Modernizm’den Le
Corbusier veya Otto Wagner’in mekansal yaklagimlar1 bir kesim tarafindan;
gelecekteki gelisme ve genislemeleri 6ziimsemeleri sayesinde ne kadar esnek
olursa olsunlar, ileri derecede dinamik olacak bir toplum yapis1 ve teknolojinin
gelisimine aykir1 bir sekilde mekani sabitlestirdigi diistincesi kabul gormekteydi
(Apaydin, 2000). Bu nedenlerden dolayi, iki farkli yaklasimla, modernizmin

rasyonel, statik ve tekdiize yapisindan kopmalar yasandig1 goriilmektedir.

[lk kopmalar, modern mimarinin farklilasarak igerisinde yer alan
Ekspresyonist yaklasimlarla, ikinci kopuslar ise modernizm Oncesi tarihsel
bicimlerin estetik Ogelerini yeniden 6n plana ¢ikaran, modern mimarinin tiim
icerigine karsi olan, Postmodernizm ile birlikte yasanir. Bu mimari igerik
farkliliklarinin  olugsmasinda, modernizmin statik, rasyonel yapisi yaninda,
yasanilan donemdeki teknolojik, fikirsel, kiiltiirel, estetiksel degisimler de etkili
olmustur. Bunlar; bireyin ve toplumun bilin¢altinin kesfinin ve dolayisiyla
soyutlamanin yani soyut sanatin doruk noktasina ulasmasi, bilgisayar
teknolojisindeki gelismeler, kent icerisindeki hizli, dinamik yasam, yeni yap1

tiirlerine duyulan ihtiyaglar ve farklh estetiksel yaklasimlarin ortaya ¢ikmasidir.

2.2.1.2.2 Estetik Algimin Degisiminin ve Soyutlamamn Mekana Etkisi. Insaat
yontemleri, araglari, malzemeleri gibi faktorler mekanin ayni ¢cagda bile iilkeden
ilkeye, sehirden sehre, biiyiik farkliliklar gostermesini miimkiin kilmistir. Yine
ayn1 nedenle, mekan tarih boyunca, 6nemli degisikliklere ugramis, teknoloji tislup
yapici etken niteliginde son sozii sdyleyerek, estetigin de belirleyicisi olmustur
(Ozer, 1993). Bu bilgiden yola ¢ikarak, 1960’11 yillara kadar olan siirecte,
estetigin degisimini, malzeme, teknoloji, Kiiltiir ve bilicaltinin kesfi bazinda ele

almamiz gerektigini gormekteyiz.

Estetigin oOncelikle formal ve malzemeye bagli sekillenmesine deginecek

olursak, eski insanlar, tahmin edecegimiz gibi, aletlerini tamamu ile kullanim1 géz



51

Oniine alarak yapiyorlardi. Bir ¢ekicin keskin olmayan bir basi, bir okun sivri ucu
olmaliydi. Form, kullanimdaki verimlilik istikametinde gelisiyordu. Fakat
uygarligin gelismesi sonucunda gelinen bu noktada kullanish objeler mi yoksa
farklr sekiller mi diye bir secim s6z konusu olmustu. Secim yapilirken estetik
yargi etkili oldu. Insanlar1 bir sekli digerine tercih ettiren motiflerin neler oldugu
tartisma konusu haline geldi. Hatta bu giidiiler bilingli veya bilingsiz olsun,
insanlar secimlerini yaparken mantikli diisiince ve incelemeden sonra bir seklin
digerine gore “daha iyi” oldugunu, ya da bunlar diistinmeden sezgi ile hareket
ettigini sOyleyebiliriz. Kullanimi tercih nedeni olmaktan ¢ikarirsak, mantik yolu
ile se¢im objenin bazi1 dis 6zelliklerini g6z Oniine alarak karar verilmelidir. Bu
objenin dogadaki durumunu g6z Oniine alarak bir c¢ikarim yapmaya
benzemektedir. Insan diisiince tarihinin en erken dénemlerinde, ideal, mutlak
orantiy1 kesfetmesi ile baglayan estetiksel yaklagimlar modern mimari siirecine
kadar, hatta giinlimiiz baz1 mimarlarina kadar kullanilarak geldi. Fakat Endiistri
Devrimi, Bilgisayar Devrimi ile gelisen teknoloji ve buna bagli olarak olusan,
soyutlama, yaraticihk kavramlari, bireyin kendine ait i¢ diinyasindaki deneyim

birikimleri ile yani estetik yargilariyla yorumlanir ve sekillenir hale geldi.

Teknoloji, malzeme, striiktiir diginda estetigin belirleyicisi olan kavramlardan
birisi de toplumsal bir icerige sahip olan kiiltiirdiir. Kiiltiirii olusturan pargalar,
yani her kiiltiirde, her toplumda mutlaka buldugumuz ve olmasini bekledigimiz
ogeler, dil, din, gelenek-gdrenekler ve “estetik” kavramudir. Ozellikle, kiiltiirii
olusturan parcalardan estetik kavrami, modernizmin dogusu ile birlikte en 6nemli
kiiltiire] yansima haline donilismiistiir. Bunun nedeni, kapitalist yaklagimlarin
ortaya c¢iktigl, endiistrilesme siirecinden itibaren baslayarak, 1960’11 yillarda
ortaya atilan ve giinlimiizde 6nemli bir olusum haline gelen “Kiiresellesme”
kavramidir. Kiiresellesme kavrami ile kiiltiir bilesenlerinden dil, din, gelenek,
gorenek gibi kavramlarin 6znelden genele dogru doniistime yoneldigi sdylenebilir.
Estetiksel yaklagimlar, kiiltiiriin olusumu {izerinde, her donemde oldugundan daha
etkin bir bicimde, Ozellikle uygarliklarin yasam tarzi, teknolojisi vb. gibi
ozelliklerini daha rahat kavrayabildigimiz bir sanat olan mimarinin

sekillenmesinde rol oynamaktadir.
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1960’1 yillardan itibaren ise bireyin ve toplumun yapisindaki en Onemli
degisimlerden birisi de bilincaltimn Kesfidir. Jung’a gore; “Insamin kendini
kesfetme gereksinimi, endiistriyel toplum ortaminin olusturdugu nedenlere
dayanmaktadir. Bilingalti kesfi, ¢agimizin endiistri ve atom fiziginin yaninda
tictincii bir devrim olarak kabul edilmistir” (Jung, 1964). Bu kesif, 19.yy’in son
ceyreginden baslayarak 20.yy.’in ortalar1 arasindaki sanatcilar igin, ruhsal
gercegin On planda yer almasi ile sekillenmistir. Bu dénemde sanatci kendi i¢
diinyasini, yani bilincaltin1 kesfetmektedir. Bilingaltinin kesfi ile ayn1 donemde
yeniden filizlenen Ekspresyonizm’de sanatgilarin kendine 06zgli bigimlerini
aradiklar1 kaynak, hayal giiciinii ve yaraticih@1 6n plana ¢ikaran bilingalti
olmaktadir. Aym1 zamanda aklin eseri olan endiistriden, sanatsal ifadeyi
yakalamak acisindan kacis yeri olan bilingalti, bireyin yeni signagi
durumundadir. Sanat¢1 endiistriyel ortamda yitirdigi huzuru, kendine ait oldugunu

diisiindiigii, yeni kesfettigi i¢ diinyasinda aramaya baglamistir (Turani, 1998).

1950’li yillardan itibaren Bilgisayar teknolojilerinde ve elektronikteki
gelismelerin, birey ve topluma algisal anlamda dolayli etkisi dogrultusunda
modern mimarinin ilk dénemlerinden ¢ok daha hizli bir farklilagsma siirecine giren
mekan kavrami, bicimsel ve estetiksel olusumlar1 etkileyen soyutlama ve
bilincaltinin kesfinin katalizor etkisiyle birlikte, hizli bir degisim siirecine
girmistir. Ancak, 1960’11 yillara gelene kadar soyutlama kavrami, zihinsel
deneyimlerle olusan birikimlerin, Ozellikle tasarimcilar tarafindan mekana
aktarilan, mekana dair zihinsel bir deneyim siireci gecirmistir. “Modern mimari,
siirsel formu zayiflatarak, soyut geometrinin lehine bir tavir almaktadr. Soyut
geometri makinelerin kendisine ait, kendi i¢lerinde basit formlar olusturan
boliimlerinden tiiremis olabilir. Makine metaforlarina yer verme disinda, bu
yiizythn  baslarinda, mimarinin estetik soyutlamay: da benimsedigi goriiliir”
(Graves, 1966). Belirgin olarak ilk defa cagdas sanat lizerindeki rasyonel
soyutlama De Stijl Akimi’'nda gorilmektedir. “De Stijl akimimin  onemli
temsilcilerinden Van Doesburg ‘Tabiati formlardan siyirin geriye iislup
kalacaktir’ demigtir” (Apaydin, 2000). Burada anlatilmak istenen tabiatin adim

adim rasyonalize edilerek dik acili bir sistemin yerlestirilmesidir. Teknik ve
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soyutlamanin iki 6nemli etken olarak goriildiigii De StijI’de doga ve yercekimine
kars1 tavir alinis1 ve asilma arayisi, Le Corbusier’in kolonlarla yapiy1 zeminden
kopararak ayr1 bir diizleme tasima arayisi, Rohe’nin yapilarinda birbiri igine
kaynasmis, akan mekanlarin soyutlagsmis bosluklar olusturmasi, dogada meydana
gelen mekanin, rasyonel soyutlama kriterleriyle olusturulmasina verilebilecek
orneklerdir. Bu saptamalardan da anlasildigi gibi soyutlama mekan algisindaki
doniisiim tohumlarint modernizmin olusma siire¢lerinde atmaktadir. Yasanan tibbi
ve teknolojik devrimler insan bedeninin anlamlarin1 degistirmis, beden
pratikleriyle sinirlarini ¢izen ve duyumsanan mekan, her tiirlii yerel farkliliklardan
aridirilmisg, nicel degerlere sahip “soyut mekan”a doniigsmiistiir. Bu degisim de
yasamin ve nesnelerin soyutlanmasi, nicellesmesi ve farkliliklarinin yok olmasi
sonucunu dogurmaktadir. Bu durum mekanin sadece fiziksel yapisi ile ilgili
degildir. Ayn1 zamanda mekan iginde gerceklesen olaylarin, insan iliskilerinin,
tiretim ve tiiketim aliskanliklarinin degisimine neden olmaktadir (Apaydin, 2000).
Yasayanlarin tiim toplumsal etkinlikleri yasadiklar1t mekani, siirekli bir degisme
ve ihtiyaca gore yenilenme, giincellenme arayisinin nesnel uygulama alanina

dontstiirmektedir.

1960’11 yillara gelindiginde ise tabiatin formlarinin rasyonelize edilmesine
kars1 tavri ortaya koyan, tasarimcinin hayal giiciine dayali irrasyonel soyutlama
goriilmektedir. De Stijl’de soyutlama anlayisiyla elde edilmek istenen belirli form
ve renklere sahip yeni bir evrensel olusumu saglamak iken, Ekspresyonizm’le
elde edilmek istenen, belirli form ve renklerle sinirlanmayan irrasyonel soyutlama
anlayisiyla mekanin sekillendirilmesidir. Bu donemde, mekanin bu irrasyonel
sekillenisine benzer bir yaklasimla, 1960’11 yillarda yayginlagan hayal giiciine,
yaraticiliga dayali yaklagimlar ile rasyonaliteden kopuslar yasanmis ve bireyler
ile birlikte toplum kendine ozgli hayallerini gerceklestirdikleri kentlerin
olusumuna yo6nelmistir. Kent, gercek ile diigiin kaynasmak zorunda oldugu mega
Ol¢ekli mekana doniligsmiistiir. Diger bir taraftan, geleneksel yapi tipleri, otel, okul,
hastane vb. yapilar, yeni bir anlayisla donemin gereksinmeleri goz Oniinde
tutularak ele alinmakta, bicim ve fonksiyon sorunlari bu sekilde ¢éziimlenmeye

calisilmaktadir. Ayrica gegmis donemlerde olmayan Olgekte dinamik olan kente
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uyumlu yeni yapi tiirleri, havaalanlari, sosyal konutlar, moteller, alis-veris
merkezleri, sergi, konferans ve kongrelerin yapildigi kiiltiir merkezleri ortaya

¢ikmuistir.

Biitiin bu gelismeler zemininde, tasarimcinin 6zgiin ve sanatsal yaraticiliginin
gliclendirilmesi, tasarimcinin bilingalt1 hayal diinyasinin oncelikli hale gelmesini
ve evrensel kurallarin egemenligine son verilmesi gerektigini vurgulayan
Ekspresyonist yaklagimlar, 2. Diinya Savasi Oncesi ve sonrasi yasanan
uygulamaya yonelik maliyet, teknoloji v.s. gibi bazi sorunlar nedeniyle, 1930’lu
yillardan Mendelsohn’un Einstein Kulesi eserinden beridir ara verdigi etkiye,
1950’11 yillarindan baglayarak 1960’11 yillarda doruk noktasina ulagmustir.
Uluslararast Uslubun yani Modernizm’in getirmis oldugu kural ve genellemelerin
daha 6nce de bahsedildigi gibi olumsuz sonuglarina karsi bir tepki igeren bu
yaklagim, mimarlik diinyasinda rasyonel kurallara dayanmayan, sezgilere,
hayal giiciine, yaraticthga ve yapimin anlatim degerine, ifadeye oncelik veren
ozgiin ve heykelsi formlarin habercisidir. Ozellikle, modern mimarinin énemli
temsilcilerinden, rasyonel mimarinin temel unsurlari olan yalin, sade, dik ag¢ili
geometrik formlar1 ortaya koyan ve kullanan Le Corbusier, Frank Lloyd
Wright’in bu dénemdeki iki eseri mekanin sekillenmesinde devrim niteligindedir.
Ekspresyonist bir sekillenisle, Modern Mimari’de formsal dengeleri doniigiime
ugratma potansiyeli tastyan bu yapilar, Le Corbusier’in Fransa’daki Ronchamp
Sapeli (Sekil 2.25) ve Frank L. Wright’in Newyork’taki Guggenheim Miizesi
(Sekil 2.26)’dir.

Sekil 2.25 Corbusier, Ronchamp Sapeli (1955), Fransa
(www.flickr.com/photos/barbararich/2406610216)
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Sekil 2.26 F. L. Wright, Guggenheim Niizesi, New York, (1956-1959)
(www.flickr.com/photos/antonystanley/313208771)

Bu yapilarla birlikte, gegmis donemlerde olusturulan mekanin sekillenigindeki
akla dayah ve rasyonel yaklasim yerini, irrasyonel yaklasima ve hayal giiciine
birakmaya yiliz tuttugu soylenebilir. Modernizm iginde fonksiyonalizm artik
tartisilan bir unsur haline gelmis, bu yapilarla birlikte mekanin belirli kaliplarla
(6klidyen geometri vb.) olusturulma yontemleri tek yol olmaktan uzaklasmis ve
mekanin ¢esitliligini saglayacak adimlar atilmistir. “Kariyerine ‘Piirizm ve
Rasyonalizm ile baslayan ve bunu atesli bir sekilde savunan Le Corbusier,
aniden kendi koydugu ilkeleri bir tarafa birakmis ve kisisel ifadeyle yiiklii egsiz
Ronchamp’t mimari olgekte bir heykel; bir estetik obje olarak yaratmisti.”
(Kortan, 1996). Le Corbusier’in Ronchamp Sapeli ile yaratmayir amagladigi,
goriildiigii gibi yapiya heykelsi bir goriiniim katmaktir. Le Corbusier 1955 yilinda
yap1 bitirildiginde séyle diyordu: “Bu sapeli insa ederken, bir sessizlik, yakart,
huzur ve ruhsal seving yeri yaratmak istedim.” (Roth, 2002). Le Corbusier bu
yapisiyla bu donemden daha 6nce yaptigi yapilarda, Sullivan’dan temel kural

I3

olarak aldig1 rasyonalist diisiincenin “Bigim, islevi izler.” atasoziiniin, “...Iceriye
giren bir ziyaretcinin, disardan kiitlesel bir ¢ati gibi goriinenin, aslhinda hafif
oldugunu ve ¢ok ince denebilecek tasiyicilarla tasindigini algilayabilecegi bir

sekle, Nowicki'nin belirttigi gibi, ‘Modern tasarimin ezici ¢ogunlugunda, bigim
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islevi degil bi¢imi izler.” (Roth, 2002) soziine doniistiigiinii gérmekteyiz.
Wright’in Guggenheim Miizesi’nde ise helezonik sekilde yiikselen bir rampa ile
sekillenen, tasarim-temsil araglariyla ifade edilmekte giicliik ¢ekilen form, antik
ve geleneksel yigma ingaat teknolojisine, yani zeminden diisey yiikselen form
anlayisina terstir. Zeminden diiseyde ters yoOnde genisleyerek yiikselen bir
sekildedir. Cagdas teknoloji ile gelistirilebilen bu form yeni 6zgiin ve heyecan
vericidir. Tiim yap1 tek bir malzemeden beyazimsi bej betonite ile kaplanmus, briit
betondan yapilma piirlizsiiz, tipki heykeltiragin kiilden yaptigi bir heykel gibi
yilizeylerden olusturulmustur. “Guggenheim Miizesi, ¢evresindeki binalarin klasik
prizmatik formlarin taklit etmez, tam tersine kendi ozgiin formunu ve ifadesini
koyar.” (Kortan, 1996) Bu nedenle yap1, “Peter Blake’in deyimiyle, Wright'in
kente vurdugu son tokat” (Sharp, 1972) olarak tanimlanir.

Ozetle, Le Corbusier ve Frank L. Wright’in bu yapilariyla, 1960’11 yillar
Modernizmin farkli alternatife yonelimi olarak gdsterebiliriz. Bu tarihten itibaren
mekanin sekillenisine yon veren tasarim yontemlerinde modern yaklagimin yeni
yorumlar1 goriilmektedir. Teknolojide kullanilan yeni dretim yontemleri,
malzemeler ve 6zellikle sentetik malzemelere hakim olabilme yetisi, bilgisayar ve
elektronikte atilan adimlar, birey ve toplumda (tasarimci ve kullanici) aragsal
anlamda mekana dair direkt etkileri heniiz belirgin olarak goriilmese de, mekanin
olusumuna yon veren, zihinsel, algisal etkileriyle (bilingaltinin kesfi, yaratici
bireysel diislince, rasyonel yapiya karst tavir) Modernizmin standartlagmis
prensiplerini zorlamaktadir. Bu yonelimlerin dogal bir sonucu olarak da mekanin
bicimlenisindeki modern yaklasima dahil yeni yorumlamalar somut olarak
Ronchamp Sapeli ve Guggenheim Miizesi yapilarindan sonra, Ekspresyonist bir
yaklagimla sekillenen, Eoro Saarinen’in Newyork’taki TWA Binasi’nda (Sekil
2.27), Hans Scharoun’un Berlin’deki Berlin Filarmoni Binasi’nda ve Jorn

Utzon’un Sidney’deki, Sidney Opera Binasi’nda (Sekil 2.28) da gézlenmektedir.

Bu yapilarla birlikte kente kimlik kazandiran heykelsi yapilar yapilma fikri
belirgin halde goriilmeye baglanmistir. Heykelsi goriiniisleriyle formun etkili

oldugu bu yapilarda, islev goz ardi edilmemistir. Bu agidan bakildiginda en iyi
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orneklerden birisi, 1957-1965 yillar1 arasinda Scharoun tarafindan hayata
gecirilen Berlin Filarmoni Binast’dir. “Bu yapida formu -asagidaki zemin
katindaki lobiler iizerinde kaldiriimuig yiikseltili boliimlerde miizisyenlerin etrafini

cevirmis halde oturan seyircilerle birlikte- miizik sekillendirmistir.” (Roth,2002).

Sekil 2.27 Eoro Saarinen, TWA Binasi, New York, (1956-1962)
(www..flickr.com/photos/telstar/417081233)

www.GreatBuildings.com

Sekil 2.28 Jorn Utzon, Opera Binasi, Sidney, (1957 to 1973)
(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Sydney Opera.html)

Mekanin bicimsel ve estetiksel sekillenisinde belirgin farkliliklara neden olan
Ekspresyonist yaklasimlar, duygular1 6n plana alip tabiat¢1 gerceklige sirtini

ceviren, dig diinyayr donem donem hige saymaya kadar varabilen bir sanat
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anlayisini temsil etmektedir. Rasyonel yaklasima tezat sekliyle mekanin estetigini
(Ekspresyonizm’de ozellikle cephe, kiitle estetiginin dogal bir sonucu olarak
gorlilmektedir) goz ardi etmeden, teknoloji ve hayal giicii ile yeni birtakim
gercekler aramak egilimi gosteren Ekspresyonist yaklagimlar, bu tutumuyla
Fiiturizm' ile benzerlik tasimakta ve kendinden sonra gelen mekansal diisiinciilere
(Dekonstriiktivizm’e) 151k tutarak modern tasarimin gelismesine yardimci

olmaktadir.

2.2.1.2.3 Mekansal Cesitlilik ve Cogulculuk Arayislari. 1960’1 yillardan
itibaren 1980°li yillarin baslarina kadar devam edecek olan, bu dénemde
modernizmden kopmalar acisindan, ikinci Onemli yaklasim Postmodernist
yaklagimlardir. 1960’11 yillardan itibaren Mies’den Scharoun’ a kadar bireyselligi
dislayan, sug¢ ve terorii arttiran Modern Mimari’nin tim mekansal yaklagimlarina
tavir alarak karsi gelen Postmodernist yaklasimlar, ¢ok temel bir mekan yaklagimi
gelistirmis olmamasina ragmen, dis mekana dair 6gelere dekoratif islev olma
imkan1 taniyarak, onu abartarak, karikatiirize ederek, dis mekansal 6gelere dnem
verilmesine, plastik sanatlarin cephelerden kentsel mekéna yansitilmasina,

tarihsel 6gelerle cevreyle iliskilerin kurulmasina ¢aligmaktadir.

1960’11 yillardan itibaren 1980’11 yillara kadara olan siirecte bir yanda yasanan
bilgisayar ve elektronik gelismelerin birey ve toplum iizerindeki algisal etkisiyle
birlikte estetik ve bicimsel degerler agisindan yaraticilifa dayali olarak etkilenen
mekan kavrami, Ekspresyonist yaklasimlarla, tarihsel bir Kkirilma
noktasindayken, diger yanda ayni yillarda filizlenerek etkisini belirgin hale
getiren Postmodernist yaklagimlar, mekanin yenilik¢i ruhunu zedeleyerek, ¢agin
getirdigi estetiksel ve bicimsel gelisimi yavaslatmig, bilim ve teknolojiden
beklenilen Ozgiirliik istenilen seviyeye 1980°li yillara kadar gelememistir. Bu
yirmi yillik donem, 19.yy. sonlarinda ortaya ¢ikan Arts and Crafts ve Art
Nouveau Akimlari’ndan dnceki siirecte, mekanin ¢agin ihtiyaglarina, teknolojisine

baglh sekillenmeyi reddeden, antik donem mimari 6gelerinin kullaniminin yaygin

! Fiiturizm, modern ¢agin hiz, enerji, dinamizm gibi 6zelliklerini dile getirmeyi amaglayan
akimdir. Fiiturizm’in ilkesi, biiyiik bilimsel kesiflerin yarattig1 etki altindaki insan duyarliligini
tepeden tirnaga yenilestirmektir (Ozer, 1993).
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olarak kullanildigi Aydinlanma Cagi icerisindeki Yeni Klasikgilik ve Gotik

Canlandirmaci Uslup dénemleriyle benzerlik gdostermektedir.

1980 yillara yaklagirken ise diinyada yogun bir ticaret ve is hacminin olmasina
paralel olarak, bilgisayar teknolojisinin zihinsel boyutta ve tasarimda daha etkin,
yaygin kullanilmaya baglanmasina imkan veren teknolojik gelismelerle, hizli,
dinamik yasama ayak uydurmanin bir sonucu olarak, teknolojik bir ara¢ olarak
bilgisayar, birey ve toplum iizerinde algisal etkisini arttirmaya baglamistir. Bu da
mekanin c¢agin ihtiyaglarina gore, “yeni bir yer” kavraminda, farkli estetik
kurallar1 ile tasarimcinin hayal giiciine dayanan, soyut, sanatsal ve teknolojik
Ogelerle sekillenisine dogru yonelimine ve giiniimiize kadar devam etmesine
neden olmustur. Bu bilgilerden yola ¢ikarak, Postmodernist yaklasimlarin,
mekanin estetiksel ve bigimsel boyutuna direkt bir katkist olmamakla birlikte,
Modern Mimari’nin kati tutumunun yikilmasi, modern diisiincenin degisime
acik, cogulcu ve cesitlilide imkan taniyan yoniiniin kesfedilmesi, ortaya
cikarilmasi acisindan O6nemli oldugunu sdyleyebiliriz. “Postmodern kiiltiir
siradan olam zenginlestirirken, modernizmin kati kurallarinin yumugatilabilmesi
ve gilintimiizdeki ¢ogulcu ortamin olusmasini saglayan bir ara donem olarak kabul
edilmelidir. Bu ugurda yikilan modernligin estetik ruhu, seckincilik ile Pop-Art
ara kesitinde bir diizlemde canlanmaya ¢alisirken, ozellikle dekonstriiktivistlerin
felsefi soylemleri 1518inda 21.yy."in olast mimarlik yaklasimlarini ongormek
miimkiin olmaktadr.” (Kocagil, 1999). Marks’in ifadesiyle, “ Kati olan her seyin
buharlastigi bir evrenin parcasi olmaktir.” (Harvey, 1997) diislincesinin
gerceklesme zeminini hazirlayan unsurlardan birisi olarak Postmodernist
yaklagimlarin, Modern’in ¢ogulculuga ve cesitlilige acik olan yoniiniin ortaya
cikarilmasinda katkis1 oldugunu sdyleyebiliriz. Marks’in bu yaklasimiyla, Modern
olanin birey ya da toplum biinyesinde devamli bir degisim icerisinde devinim
halde olacagin1 ve siirekli yeni yaklasimlarin, gelecege doniik arayislarin
varolacagi fikrine varabiliriz. Daha sonraki donemlerde ise, 20.yy’in baslarinda
Nietzche’nin miidahalesinin ardindan, “Estetigin, bilimin, akilciligin ve
politikanin iizerine ¢ikartma bakimindan ac¢tigt yolun devaminda, ‘estetik

deneyimin kesfi’, modern hayatin gelip geciciligi, parcalanmishgi, yeni bir
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mitolojinin yerlesmesi a¢isindan gii¢li bir arag¢ haline geldi.” (Harvey, 1997)
diisiincesi, Marks’in diisiincelerini saglamlastirmistir. Bu yaklasimlarla, 20. yy.’in
sonlarinda mimarlar, sonsuz ve degismez olanin artik varsayilamayacagi fikrinden
hareketle, yaratici rollerini ortaya koyarak donemin malzeme ve teknolojisinin
imkanlarini kullanarak bulunulan ¢agin mekanina ve hatta gelecegin mekanina 6n

ayak olmasi gibi sorumluluklarini dogal i¢giidiilerle edinmislerdir.

2.2.1.2.4 Teknolojinin Yiiceltilmesi ve Mekan ile Ilgili Yeni A¢ilimlar. Bu
donem igerisinde bazi mimarlar, 1960-1980 yillar1 arasinda Ekspresyonist ve
Postmodernist yaklagimlar disinda, modern mimarinin kati kurallarina gore
sekillenen yalin, statik, amaca yonelik yapilarla mekansal ¢6ziimlerine devam
etmektedirler. Bu mimarlarin baslicalari, Michael Graves, Richard Mier, Renzo
Piano, Richard Rogers, Alvar Aalto ve Mario Botta’dir. Bu mimarlarin bu siirecte
verdigi onemli eserlerden bazilari; Mies’in tiimel mekan prensibine gonderme
yapan, ¢agin modern mimari malzemelerinden olan cam, ¢elik gibi malzemeler
kullanilarak yapilan, Renzo Piano, Richard Rogers tarafindan tasarlanan

Paris’teki, Centre Georges Pompidou Miizesi (1971-1977) dir (Sekil 2.29).

www.GreatBuildings.com

Sekil 2.29 R. Piano &,R. Rogers, Pompidou Miizesi, Paris, (1971-1977)

(www.greatbuildings.com/cgi-bin/gbi.cgi/Centre Pompidou.html)
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Le Corbusier’in erken donem yapilarinda bigcim ile yiizeyin safligini
vurgulayan striiktiirel 1zgara i¢indeki diizensiz formu ve diisey dolagimi
saglayan camla Ortiili atriyumun etrafinda dolasan dar rampayla, Wright’in
Guggenheim Miizesi’'ne gondermeler yapan, Richard Mier’in, Atlanta’da 1980—
1983 yillar1 arasinda insa edilen Yiiksek Sanat Miizesi’dir (Roth, 2002). Bu
yapilardan Pompidou Miizesi, bu dénemde yani, 1970°li yillardan baslayarak
giiniimiize kadar devam eden “High Tech”, “Ileri Teknoloji” yaklasimmin &ncii
yapilarindan birisidir. Modern Mimarligin devami niteliginde, endiistriyel yapim
sistemlerinin ileri teknoloji ile harmanlanarak, 6zgiin bir yap1 iislubunu edinme
arayistyla, bilgisayar, elektronik, robotlar gibi teknolojik kavramlarin etkisinde
kendini gosteren bir anlayisla olusturulmustur. Tasarimcilar, bu tiir yapilarda
yogun olarak cam, metal ve plastik kullanmiglardir. Mekanlarda esneklik ve
degiskenlik saglanmistir. Yapmin icini ve disim1 birlestirme, enerjiden ve
dogadan yararlanma, temel prensipler haline gelmistir. i¢ mekanda ¢oziilen
sirkiilasyon ve servis ¢ekirdekleri disa acilarak, hem tiimel mekan prensiplerinin
hem de i¢ mekandaki islevsel yonelimin dis cephede ifade edilmesi amaglanarak
makine bina etkisiyle teknolojinin disavurum giicii goriilmektedir. Bu yaklagimla
yapilan diger onemli yapilar ise Norman Foster’in 1977 yilinda tasarladig
Ingiltere’deki, Sainsbury Centre Binasi, 1979-1986 yillar1 arasinda Cin’de insa
edilen Hongkong and Shangai Bankasi, gilinlimiize en yakin high-tech yap1
orneklerinden biri olan Londra, Ingiltere’de 2000-2004 yillar1 arasinda insa edilen

30. St Mary Axe Kulesi’ dir (Sekil 2.30).

Sekil 2.30 Foster, 30. St Mary Axe, Londra, (2000-2004)

(www.flickr.com/photos/game1980/2245531066)
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Teknolojinin yapilarda yiiceltildigi donem igerisinde ayni zamanda,
Postmodernist yaklagimlarin 1980’11 yillardan itibaren kendini tekrarlamaya
baslamasi, modern diisiincenin gelip gecici goriintiisli, hizli1 ve dinamik yasamin
etkilerini artirmast sonucunda, mimarlar bilgisayar teknolojisinin etrafinda farkl
tasarim metotlar1 ve farkli fikirsel yaklasimlar mekani1 sekillendirmeye
baslamistir. Bu da mekanin, ¢agin ihtiyaglarina gore, “yeni bir yer” (siberuzay)
kavraminda, farkli estetik kurallar1 ile tasarimcinin hayal giiciine dayanan,
soyut, sanatsal, kavramsal, teknolojik 6gelerle sekillenisine ve glinlimiize kadar
devam etmesine neden olmustur. Glinlimiize ulagan mekan kavrami, ¢agimizin
teknolojik gelismeleri karsisinda kendini geleneksel sanatin sinirlarini zorlayarak
kurtaran ve devamli kendini sorgulayan bir konuma ulasmistir. Bu anlamda
cogulcu diisiince yapisinin yansimasi olarak da adlandirabilecegimiz ‘kavramsal
sanat’ teknolojiyi ezilmeden kullanabilen, gelenekseli reddeden avangart tarz ile
moderni simgeleyen, ayni zamanda bicimci ve Oznel yaklagimi ile bireysel
diisiinceyi 6n plana alan Postmodern yaklasimi da benimseyen, deneyime dayali

doniisiim siirecinin iiriinii olan yeni bir tiir mekan kavram ortaya ¢ikmaktadir.

Calismanin bu kisminda, bu donemdeki dekonstriiktivizm ekseninde, bilgisayar
teknolojisiyle, mekanin evrimsel degisimi ile ilgili olan estetiksel yaklasimlar ve
soyutlama kavramlarinin doniisiim siireci aktarilacaktir. Siberuzayda mekansal
acilimlar1 ise “yeni bir yer” (siberuzay), sanal kavramlart ve mekéan
etkilesimleri ile birlikte mekanin deneyimsel donilisim silirecinin  devami
niteliginde olan yeni mekansal yonelimler Ornekleriyle calismanin ii¢lincii

boliimiinde detaylandirilacaktir.

Kavramsal sanatin maddeden ziyade diisiinceye verdigi énem, Ozellikle
1980’11 yillardan giinlimiize gelen mekani, tasarlayan ve kullanan arasindaki
etkilesimi kuvvetlendirmis, bu durum da toplumun ekonomik, teknolojik, kiiltiirel
degisimlerinin daha etkin bir sekilde, mekanin roliinii yonlendirmesine neden
olmustur. Yeni bir mekan, yeni insani, yeni insan, yeni mekani ortaya
cikarmaktadir. Ozetle, mekanin olusumuna direkt etkiye neden olan bir ortam

olarak yer kavraminda, tasarimci ve kullananin dahil oldugu her iki grup igin de,
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estetik yaklasimlarda ve buna bagl olarak soyutlama kavraminda bilgisayar
teknolojisi ile birlikte 6nemli degisiklikler olusmustur. Bu degisikliklerle, bir
ortam olarak “yeni bir yer” olan siberuzaymn imkanlarin1 kullanarak, 1980’li
yillarin baslarindan itibaren, mekani sekillendirme arayisinda olan bir¢ok
yonelimden, yeni mekansal egilimlere yonelik yansimalari en belirgin sekilde
verdigi disliniilen Dekonstriiktivist yaklasimlar ve mekanin sekillendigi

diistiniilmektedir.

Dekonstriiktivist ~ yaklasimlar, 1980°li yillarda Postmodern toplumsal
beklentilerin 1s181nda popiiler bir goriintii altinda “heykelsi” ve “evrensel dil”i
olusmus bir avangart sanat yaratmayi, mimarlarin yaraticr rollerini ortaya
koyarak donemin malzeme ve teknolojisinin imka&nlarim1 kullanarak bulunulan
cagin mekanina yon vermeyi, hatta gelecegin mekanini 6ngérmeyi ve buna da
teknolojinin en {iist olanaklarini kullanarak ulasmayi1 hedeflemektedir. Turani,
Dekonstriiktivizm’de heykelsi formlar1 kullanarak evrensel dile ulagilma istegini,
“Tipki, Modernizm’in en usta mimarlarindan biri olan Corbusier’in Ronchamp
Sapeli orneginde oldugu gibi, kutu mimarisi yerine ‘heykelsi formlarla
evrensellige ulagma’ diisiincesi, Dekonstriiktivistleri de cezbetmigtir.” (Turani,
1992) diyerek, diger taraftan, Uluoglu, Dekonstriiktivizm’in yaraticilifa verdigi
onem ve yenilik¢i yaklasimini, “Dekonstriiktivistlerin insan-mekdn-algi ve anlam
iliskisine yeni yorumlarla, yeni bir boyut kazandirdiklar: ve elit bir tavirla ‘tekrar
edilmeme’ misyonunu da tistlendikleri goriilmektedir” (Uluoglu, 1996) seklinde

acgiklamaktadir.

Bu bilgilerden hareketle, mekanin zihinsel anlamda deneyimlenmesi ve bu
birikimlerin aktarilmasi1 konusundaki agilimlar1 yapacak olursak; Dekonstriiktivist
yaklagimlarin, heykelsi formlarla, yaratici evrensel dile ulasma arzusunu
Ekspresyonizm’den, teknoloji ile soyutlama ve kavramsal boyuta doniisiimii
De Stijl’den, teknoloji ve yenilik¢ilige acik, yeni yasama uyacak yeni bigimler
arayan tavrini da Bahaus’tan edinilen deneyimlerin biriktirilmesiyle gelistigini
sOyleyebiliriz. Bu konuda Bauhaus’un kurucusu olan Gropius, “Giiniimiiziin

mimart sanatin efendisi olacak; ¢olleri bahgeye doniistiirecek, goge tirmanan
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harikalar yaratacak.” (Apaydm, 2000) demektedir. Mekanin deneyimsel bu
birikimi ile Dekonstriiktivist yaklasimlar, mekansal kurguya dair baz1 alternatifler
sunmaktadir. Kocagil bu konuda, “Dekonstriiktivist Mimari, Jencks gibi
Postmodernist kuram savunuculari tarafindan bi¢im ve igerik iliskisini kurmaktan
ote bozmak amaci giiden olumsuz bir tavir olarak nitelendirilse de, 1980 sonrasi
donemde mimarlhiga ozellikle estetik ve mekdnsal kurgu acilarindan yeni
alternatifler sundugu gercegi kabul edilmelidir. ”(Kocagil, 1999) demektedir.
Mekénin deneyime dayali birikimleri aktarim siirecinde olan bu alternatifleri
acacak olursak, 1960’l1 yillardan itibaren, Endiistri Devrimi, Bilgisayar Devrimi
ile gelisen teknoloji ve buna bagli olarak olusan, soyutlama, yaraticilik
kavramlari, bireyin kendine ait i¢ diinyasindaki deneyim birikimleri ile yeni
estetik yargilariyla yorumlanir ve sekillenir hale gelmisti. Bu gelismelerin iizerine
eklenerek, 20. yy.’in sonlarinda, Derrida’nin ortaya koydugu yeni estetik yargilar,
algilama ve yasam bi¢imi ile “yeni bir yer” (siberuzay), soyutlamanin bu
donemdeki yeni ifadesi olan sanal kavramlar1 bir arada diisiiniiliirse, tarihten
gelen deneyimin gelecege yonelik fikirlerle biitiinlesmesi ve teknolojinin; yasamin
hizli gelisimi, glinimiiz mekaninin ulastigt noktayr ve gelecekte ulasabilecegi

noktay1 6zetlemektedir.

Bu yaklagimlarla, yeni algilama bi¢imine kavusan toplumda “yeni bir yer”
kavrami ile olusturulan her mekanin farkli anlamlar olusturdugunu ve anlamlarin
cok daha derin sorgulanacagi gelecek zamana dogru gidildigini gérmek ¢ok zor
olmamaktadir. 21.yy.’a yaklasildiginda insanin ileriye doniik akil yiiriitme
ozelligi, gelecek ile ilgili beklentilerimizi gergege doniistiirme yolunda bize
yardimcit olmaktadir. 21.yy.’in bilimi, 1980’li yillara kadar kabul goéren kapali
sistemin stabil yapisini, gelisen bilgisayar teknolojisiyle olusan yeni yaklasimlara
ragmen tartismaya ac¢maktadir. Newton sisteminin geri doniisimlii zaman
kavrami, yerini doniisiimsiiz ve agik bir sisteme birakmaktadir. Toffler, “Bu
sistemi karakterize eden gercekleri, diizensizlik, ayrimcilik, lineer olmayan

iliskiler ve zamanin akisina karst dogan hassasiyet olarak tamimlamaktadir.’

(Toffler, 1995).
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Giliniimiiz mekan anlayisint desifre eden, oklidyen olmayan (non-euclid),
karmasik geometrik yapisiyla, farkli anlamlara yol agan mekansal yaklagimlar,
1980’11 yillardan sonra aktif oldugu siirecte o donem i¢in en 6nemli iirlinlerini, ilk
kez bildiri niteliginde olan 1988 yilinda New York Modern Sanatlar Miizesi’nde,
aralarinda Zaha M. Hadid, Peter Eisenman, Frank O. Gehry, Daniel Libeskind,
Bernard Tschumi, W. Prix gibi mimarlarin bulundugu “Dekonstriiktivist
Mimarlik” adin1 tagiyan bir sergide vermektedir. Serginin diizenleyicileri arasinda
tiim yiizyilin 6nde giden mimarlarindan Philip Johnson, sergi kataloguna yazdigi
girig yazisinda, modern mimarinin yaklagimlarindan beslenen fakat aligilagelmis
kaliplarim1 zorlayan bu tasarimlarin, yeni bir mimarlik hareketi sonucunda
olugsmadigini, Dekonstriiktivizm’in dogrudan yiizy1l basinin devrimei hareketi

Konstriiktivizm’in bi¢im diinyasina bagli oldugunu vurguluyordu (Koksal, 2000).

Ancak, Konstriiktivizm mekani, makineyi, makine estetigini, matematiksel
ifadeyi On plana ¢ikaran Endiistri Cagi ruhuna gore, Dekonstriiktivizm ise mekani,
bilgisayar teknolojisi, yaratici estetigi, sanatsal ifadeyi on plana ¢ikaran Bilgisayar
Cag1 ruhuna gore sekillendirmistir. Dekonstriiktivist yaklasimlarda, bu anlamda
temel alinan sdylem yeni ve tekrar edilmeyen bigimlerin aranmasidir. Yeni
bicimler, yeni islevler, gelecege dair yaratici alternatifler iliretmeye yonelik
diisiince sistemiyle Dekonstriiktivist yaklagimlar, mekansal yonelimlerde algisal
ve aragsal anlamda etkin hale gelen, bilgisayarin ve ortami siberuzayin
kavranmasina 6n ayak olmaktadir. Benzer bir yaklagimla, bilgisayar ortami da
tekrar edilmeyen bi¢cim arayislar1 konusunda, Dekonstriiktivist yaklasimlarla
mekan1 sekillendiren tasarimcilara, yaraticiliklarinin smirlarint kesfetmelerini

saglayan esnek bir ortam hazirlamaktadir.

2.2.2 Genel Degerlendirme

Mekan kavraminin deneyimsel doniisiimii tarihsel siire¢ i¢inde birbirinden
farkli evrelerde ele alinmaktadir. ilk evre; simgesel degerleri olan, dinsel dgelerle
sekillenen, i¢ mekanin 6nemsiz oldugu, sadece uzayda yer kaplayan heykelsi

kitlelerden olusan Antik Yunan ve Misir Piramitleri, Ikinci evre; temel agirligin i¢
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mekana verildigi, Roma, Ortagag, Ronesans, Barok donemi mimari iirtinlerdir.
Ucgiincii evrede; Aydinlanma Cag1, Endiistri Devrimi ve sonucunda olusan, dinsel
Ogelerden arinan, bireye ve diisiince yapisina onem veren, celik, cam vb. yeni
malzemelerle sekillenen, Modern Mimarlik ile duragan o6zellikler gostermekten
cikmig, estetiksel arayiglar, farkli formsal yaklagimlarla dinamik bir etki
kazanmistir. En son evre de ise; o zamana kadar olan yer kavrami iizerinde
sekillenen tekil tutum degismis, bilgisayar teknolojisinin gelismesi ile “yeni bir
yer” (siberuzay) kavrami, soyutlamanin son noktasi diyebilecegimiz ‘“‘sanal”
kavrami ortaya ¢ikmistir. Hizli, dinamik kentsel yasama paralel, yeni algi ve
anlamlarin pekismesi ile farkli estetiksel, formsal beklentiler, arayislar etkin hale

gelmistir.

Caligmanin kapsami igerisinde ele alinan 19. ylizyilda Endiistri devrimi ile
baslayan gelismeler, mimarlik diinyasinda onemli bir esik noktasi olusturmus,
mimarlik diisiincesinde tarihsel, yerel ve kiiltiirel referanslardan arinmis, ¢agin
gereklilik ve kosullarina uygun endiistriyel gelisimle paralellik kuran, rasyonel bir
tutumun yerlesmesini saglamistir. Ancak, ilk donemlerinde tarihsel iisluplarin
egemenliginden arinmay1 hedefleyen “Modern Mekan”, zamanla kendisi bir tislup
olmaya basladig1 ve mekanin cagin degisimine ayak uyduramayacak statik bir

yapida oldugu gerekgesiyle 20. yy.’1n ortalarinda sorgulanmaya baglanmustir.

Biitiin bu gelismeler 1s181inda goriilmektedir ki modern 6ncesi donemin mekan
algist beden deneyimiyle sinirlanirken, modernizmle birlikte yasanan teknolojik
devrimle mekan, bu sinirlarin ¢ok 6tesinde bir anlam kazanmaktadir. Artik zaman
ve mekan algisi, mitsel bir algilanis olmaktan ¢ikmis teorik algilanisa dogru
evrimlesmistir. Yani, tasarim ve yapim merkezli yaklagimlar, tasarimin insa dan
ayrilmasi ile soyut diizleme taginmistir. Tasarimin iiretimden ayrilmasi nedeniyle,
bedensel deneyim disinda, zihinsel deneyimin de dnemini arttirdigi ve mekanin

3

soyut diizleme taginmasi saglandig1 diisliniilebilir. Boylece, “mekan” ile “yer”
arasindaki ayrim asil goriintiisiinii burada bulmaktadir. Giddens, Modernligin
Sonuglari’'nda modernlesmenin dogasina yonelik 3 saptamada bulunmaktadir.

Bunlar; toplumsal olgular olarak mekidn ve zamanin déniisiimii, mekianin
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kapitalizm tarafindan alt yapiya indirgenmesi, mekanin soyut bir sistem
haline getirilmesidir (Yirtici, 2003). Modern Mimarinin erken donemlerinden
itibaren ortaya c¢ikan sonuglarla birlikte, mekan ile yer arasindaki ayrimin degisim
stireci, modern mimarinin erken donemlerinden farkli olarak bilgisayar
teknolojisinin birey ve topluma algisal etkilerinin baslangi¢ yillart olan 1960’11
yillardan sonra Uluslararas1 Uslup’a getirilen elestirel sdylemlerle birlikte, farkli

bir diizlemde ger¢eklesme yoluna girmistir.

20. yy.’da gerek bilim ve teknolojideki bas dondiiriicii gelismeler, gerekse
kiltiir alanindaki gelismeler yaratici sanata onemli bir islev yiikleme noktasina
getirmistir. Toplumu ve mekan ilk baslarda ayakta tutan denge unsuru, dinsel
Ogelerken, daha sonraki siiregte iiretim iligkilerine gore sekillenen mekana
doniigmiis oradan da teknoloji-sanat etkilesimli mekan s6z konusu olmustur.
[leriki yillarda bu siirece zamanla farkli kabuller, farkl1 estetiksel yaklasimlar ya
da farkli islevsel gereklilikler dahil olabilir. Ancak, insanoglu yasadigi siirece hep
tiretecek, daha iyi kosullar i¢in miicadele edecektir. Gelismelerin ilk ve 6nemli
tiriinleri  biiyiik olasilikla, teknoloji ve sanatla kaynasmadaki {istiin becerisi
sayesinde diger sanatlardan farkli bir konumda olan mimarlik ile

gerceklestirilecektir.



BOLUM UC
YENI BiR YER (SIBERUZAY) VE MEKAN

Ozellikle 1980°li yillardan &nce mekamn sekillenisi, ¢alismanmn &nceki
boliimlerinde bahsedildigi gibi, iizerinde yasadigimiz “yer” ve buna baglh olan
diger algisal, fiziksel unsurlar cergevesinde sekillenmistir. 1980’11 yillardan
itibaren, tarihoncesi donemlerden giinlimiize kadar deneyimlerin biriktirilerek,
Bilgi Cagi’nin 6nemli araglarindan bir olan bilgisayar teknolojisinin kendisini
toplum ve yasam flizerinde hissettirmesinden sonra, bireyin, toplumun ve buna
baglh olarak da tasarimcilarin algt ve anlam konusundaki degisimleri
goriilmektedir. Ek olarak, bilgisayar teknolojisi ile ge¢mis donemlerden farkli
olarak, mekanin olusturuldugu “yer” ile tasarim siireci icerisindeki ortam,
araclar ve yontemler, sonuc lirlinlin yapimi asamasindaki iiretim yontemleri
degismistir. Degisim, bilgisayar ortaminda varolan bazi kavramlarla birlikte,
mekansal farklilasmalara neden olmaktadir. Caligmanin bu boliimiinde, bilgisayar
teknolojisi ile ortaya ¢ikan “yeni bir yer/siberuzay”, sanal kavramlari ile bunlar
dogrultusunda degisen kavramlarla olusan yeni mekansal acilimlar iizerinde

durulacaktir.

Tasarimcilar  kendi i¢ diinyasina yonelik arayiglar1  ile  ozellikle
Ekspresyonizm’den miras olarak aldiklari, bilingaltlarin1i ve yaraticiliklarini
kesfetmeleri ile “yeni bir yer” olan “siberuzay” 1, yasadigi diinyay1 yani “yer” i
sekillendirmek i¢in yeni bir ortam ve ara¢ olarak kullanmaya baslamistir. Artik
bilgisayar teknolojisi sayesinde mekanin sekillenmesinde tek yer olan “yer”
kavraminin estetiksel ve bigimsel arayislar agisindan, bazilari tarafindan yetersiz
kaldig1 disiiniilmektedir. Bazi donemlerde dogadan birebir, bazi donemlerde
dogadan rasyonel soyutlama ile baz1 donemlerde de dogadan irrasyonel soyutlama
ile dahil edilen Ogelerle sekillenen mekan, artik yeni olan “yer” (siberuzay) in
imkan tanidig1 yeni estetiksel ve bigimsel dgeler ile sekillenmekte ve iizerinde
yasadigimiz “yer”i sekillendirmektedir. Bu asamaya gelinmesinde bilgisayar
teknolojisi ve ‘“siberuzay” ile birlikte mekanin estetiksel ve bicimsel

yaklagimlarin1 sekillendiren, Onemli bazi etkenler de bulunmaktadir. Bu
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etkenlerden bir tanesi soyutlama, soyut sanat kavramlarinin deneyimsel siirecinin

en son Uriini olan “sanal” kavramidir.

3.1 Yeni Bir Yer/Siberuzay Kavram

Siberuzay’in mekan olusumuna yonelik “yer”den farkliliklarini ortaya koyan
belirli kilit kavramlarin (soyutlama-sanal iligkisi, zaman, algt ve deneyim),
tasarim araglarinin ve farkli iki bakis agisiyla, mekan olusumuna yonelik farkl
etkilerine gegcmeden once “siberuzay” kavraminin ortaya ¢ikisi ve bu kavramla
ilgili tarihsel siiregteki tanimlara goz atacak olursak; siberuzay kavraminin
temelinde, Yunanca kybernan (yonetmek, kontrol etmek) kelimesi ve Norbert
Wiener’in (1982) “Sibernetik” adli kitabinda ortaya koydugu makineler ve
canlilardaki iletisim ve kontrol mekanizmalarini inceleyen karsilagtirmali bir bilim

tanimi yatar.

“Siberuzay”, en genel anlami ile bilgisayar destekli etkilesimli sanal ortama
verilen addir. “Siberuzay” kavrami ilk defa, William Gibson’un kiilt bilimkurgu
romant Neuromancer’da (1984) kullanilmistir. Gibson, siberuzay modelinde
bilgisayarlar insanlarin beynine dogrudan baglanirken, bugiin bilgisayar aglar1 ve
telefon, uydu, kablo gibi telekomiinikasyon teknolojileriyle erisimin saglandigi bu
“n” boyutlu sayisal ortami siberuzay olarak adlandirir. Marcus Novak (1998)
“Siberuzaydaki Akiskan Mimari” adli makalesinde siberuzayi “Her tiir bilginin

b

kaybolmadan global bir biitiin igerisinde var oldugu yer.” olarak tanimlamistir.
Benzer bir sdylemle siberuzay1 insanlarin bilgi tabanli bir uzayda hareket ettikleri
sonsuz bir yapay diinya ve olusan en kapsamli insan-bilgisayar etkilesim araytiizii

seklinde agiklayabiliriz.

Mekan kavrami, 1980°1i yillara kadar olan siirecte, daha dncede bahsedildigi
gibi, lizerinde yasadigimiz “yer” in etrafinda, ayn1 kiyiyr gézden kaybetmeden,
yoluna devam eden bir gemi gibi, daha once de kesfedilmis, bilindik si1g sularda
dolagmaktaydi. 1980°li yillarda bilgisayar teknolojisi ve sanal kavraminin

belirginlesmesi ile birlikte mekanin degisim yoniinii irdelemeye c¢alisan
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tasarimcilar, gidilebilecek “Yeni bir yer var mi?”, “Varsa bu yeni yer nasil

mekansal doniisiime ulagsmayi saglamali?” sorularina yanitlar aradilar.

Bu sorulara aranan cevaplar, 1980’li yillardan sonra, yasamin hizli, dinamik
akist ve oOzellikle bilgisayar teknolojisiyle degisen algisal, estetiksel degerler
formal, striiktiirel yaklasimlar etkileyerek, daha once kesfedilmemis yeni bir yer
kavramini, “siberuzay” 1 ortaya cikarmistir. Tarih Oncesi donemlerden itibaren
gecerliligini koruyan iizerinde yasadigimiz “yer”, bu donemden itibaren, insanlar
tarafindan alternatif bir uzay olarak olusturulan, ikinci bir yer olan “siberuzay”
kavrami ile kars1 karsiya gelmistir. Olusan bu kavramlar ile ilgili tanimlar
genellikle mevcut duruma isim koyma gereksiniminden dogmaktadir. Bu gozle
bakilinca geleneksel mekan, uzam, uzay, kavramlarinin 6nlerindeki siber, sanal,
sayisal gibi sifatlarin gidilebilecek yeni yerleri gosterdigini sdylemek olasidir.
Tabi ki bu kavramin olusumu da belirli bir slirecin sonucunda gerceklesmistir.
Ortaya cikisindan beri yapisal degisikliklere ugrayan bilgisayar teknolojisine ait
sayisal ortamlar yani “siberuzay”, ilk olarak tek boyutlu, yaziya dayali birimler
iken, gorsel, grafik tabanli iki boyutlu birimlere ve oradan da 1980’1 yillardan
glinimiize kadar sanal gergeklik uygulamalariyla, iic boyutlu, es zamanli,

etkilesimli bir ortama dontismektedir.

3.1.1 Sanal Kavrami

Siberuzay’in olusumuna zemin hazirlayan olusumlar, soyutlama, soyut sanat
kavramlarinin zihinsel anlamda deneyimsel siirecinin en son {iriinii olan “sanal”
kavrami ve “sanal” kavramui ile birlikte degisen, soyutlama, zaman, algi-anlam,
deneyim kavramlarina yonelik farkliliklara ortaya koyan, sanal-ger¢ek
iligkileridir. Sanal kavrami, aslinda genel tanimi agisindan ele alindiginda,
insanlik  varoldugundan itibaren vardir. Ancak, ge¢mis donemlerdeki
kullanimiyla, 1980°1i yillardan gliniimiize kadar olan stirecteki kullanimi arasinda
farklilik igermektedir. Icerik olarak ¢aglar éncesinde kullanilan bir kavram olan
“sanal” kelimesinin anlamsal doniisiimii, bu farklilig1 ortaya koyacak ve zaman

icinde insanligin gegirdigi metamorfoza da 151k tutacaktir.
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Ingilizce’deki karsilign “virtual” olan kelimenin kokii, insan anlamina gelen
“wiros” sozcligiinden gelmektedir. Latince’nin ilk zamanlarinda “vir”, karar
verme yetenegi anlamina gelmektedir. Skolastik latin diinyast Ortacag’da
“virtualis”i insanin bir seyi yapabilme giicii ile tariflerken, Cicerus “virtus™u ruh;
Saint Augustin, ise “Ozgiirliigiin dogru kullanim1” olarak nitelemektedir. Saint
Thomas’a gore sanallik, ‘disa vurumun giicii’yken, Francis Bacon’a gore, sanal
olan bilginin i¢inde saklidir. Foucault tarafindan ise bu kavram “bilginin giicli”
olarak degerlendirilmistir (Yavuz, 2002). Gorildigi gibi 6zellikle Aydinlanma
Cag1 ve Endiistri Devrimi Oncesinde kelimenin kokii “virtus”, bilgi ve iletisim
anlamina gelmektedir. Kelime zaman iginde “gaip” ve “paralel gerceklik” olarak
algilandig1 sekliyle derin bir metamorfozun da temsilcisidir. Ancak Endiistri
Devrimi Oncesinde, sanat igerisinde yerini alamayan bu temsiliyet, zaman
igerisinde degisime ugramistir. Bu degisimlerle soyutlama ve soyut sanat kavrami

ekseninde, kavramsallastirilarak “sanal” kavrami bugiinkii icerigine ulagmstir.

3.2 Sanal-Gercek lliskisi Ekseninde Degisen Kavramlar

Bilgisayar Cag1 oncesi tarihsel siirecte, “yer” {lizerinde mekanin olusumu ve
degisimiyle yakin iligki igerisindeki, yasanilan doneme ait toplumsal, kiiltiirel,
bilimsel 6gelere etkisiyle zihinsel ve bedensel anlamda birey ve toplum iizerinde
etkin gii¢ olan soyutlama, algi, zaman, deneyim kavramlarinin, islevsel, striiktiirel
ve formal yansimalar1 olan teknoloji ile yakin bir bag kurdugu goriilmektedir.
Bilgisayar Devrimi ile birlikte teknolojik arag olan bilgisayarla ortaya ¢ikan “yeni
bir yer/siberuzay” ve “sanal” kavramlariyla, mekanin olusumuna yonelik birey ve
toplum {izerinde etkin olan bu kavramlar disinda (soyutlama, algi, zaman,
deneyim), mekanin tasarimina yonelik tasarim araclarinda ve mekanin
uygulanmasina yonelik iiretim (insa) yontemlerinde de bazi farkliliklar
dogurmasi s6z konusudur.

Calismanin  bu asamasinda ilk olarak, “yer” ve olusan “yeni bir

yer/siberuzay”’da mekan olusumuna dair kavramlar arasindaki farkliliklarin ortaya
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konulmasi igin, “sanal-ger¢ek” iliskisi ekseninin dogru bir izlek oldugu

diistiniilmektedir.

Giliniimiizde mekéana etki eden ”sanal” kavrami c¢er¢evesindeki Onemli
hususlardan birisi “sanal” ve “gercek” etkilesimidir. Sanallik, gergekligin en
ilging katmanlarindan biridir. Bu ifade insami sasirtabilir, ¢iinkii sanallik genelde,
gercekligin karsisinda bir kavram olarak goriiliir. “Sanal” kavrami, Proust’a gore,
“Sanal, giincel olmadan gergek, soyut olmadan fikirsel olandir. Her obje sanal ve
gercek imgeyi barindiran bir ¢ifitir. Farklilik ve tekrarlama sanallikta,
giincellestirme  hareketidir. Yanhs yaklasim ise gerceklestirmenin  bir
smirlandirma oldugunun diigiiniilmesidir.” (Deleuze, 1989). “Sanal” 1n gergekle
olan iligkisi agisindan Rocker ise, “Sanala, gercegin karsiti olarak bakilacagina,
bir gizilgii¢c ya da kuvvet olarak bakilabilir. Bu gizilgiic ya da kuvvet, birden
ortaya ¢ikip, etkin duruma gegebilir. Sanal, fiziksel olmadan etkin bir bigimde,
ama bi¢imdisi/bicimsel olmayan bir eylemde bulunabilme olanagidir. Sanallik,
ozde, gerceklesmis olamin her tirlii verilmis, agiklanmis ve basarilmig
gizilgiiciidiir.” (Apaydin, 2000) demektedir. Ozetle, “sanal” kavrami Deleuze’un

diisiincesine benzer bir ifadeyle, gercek olan1 ama somut olmayani tammmlar.

Biitiin bu yaklasimlardan hareketle, sanallik fiziksel var olusun otesindeki
gercegi ifade ediyorsa, mimarlik tarihi igindeki tim sdylemler, insast hig
gerceklesmemis, uygulanmamis eskizler birer sanal mimarlik {iriinii olarak kabul
edilebilir. Ancak “sanal” kavrami mimarlik sanati igerisindeki, “gercek” var
olusunu bilisim sistemlerinin hizli gelisim siirecinde yasamistir. Daha Oncede
bahsedildigi gibi Modernizmi takip eden siire¢ i¢inde; tektipliligi, bireyselciligi
kabul eden yaklasimlarin ¢ikarilarak yerine bilingalti, hayal giicii ve bireyselcilige
dayal1 deneyim sOylemlerinin oriilmesi mimarlikta yeni yaklasimlara yol agmustir.
Teknolojinin gelismesi, bilingaltinin kesfi ile zaman-mekan algis1 zaten degismis
insan iizerinde, bilisim teknolojilerinin getirdigi yeni iletisim araglar1 ‘gercek’ ve
‘gercek olmayan’ ile iki uclu bir diinya algist yaratmistir. Bu iki farkli algi
diinyas1, fiziksel olan ve fiziksel olmayan ayrismasinda temsil ve eylem
yaklagimlart agisindan var olan sistemleri doniistirmeye baslamistir. Bu

arayislarla, geleneksel tasarim ve {lretim yontemleriyle diretilen mimarlik



73

driinlerinin temsillerinden Gte, zamanlar arasi, mekanlar arasi, lilkeler arasi bir
etkilesim ortaminin dogmasi; gelistirilen algoritmalar ile bilgisayarin mimarlik
lizerinde yeni acilimlar yapmasina izin veren yaklasimlar, “sanal” kavramin

1980°1i yillardan itibaren pekistirmistir.

Sanal kavraminin, mekansal iliskiler ve olusumlarda kullanimina yonelik
siirecini, Deleuze (1993), “Sanallik insanlikla birlikte var oldu, bilgisayarlardan
¢ok dnce. Sayisallik ise sanalligin bir on kosulu, sanal diinyaya atilacak ancak bir
ilk adim. Sanal, gercekligin degil, hakikinin karsitidir. Sanal, sanal oldugu ¢apta

)

gerceklige yaklasir.” seklinde Ozetlemektedir. Deleuze’nin bahsettigi, “sanal”
kavraminin sayisal olmasi ya da sayisallagsmasi, 1980°1i yillardan itibaren “sanal”
kavraminin bilgisayar teknolojisi ile wulastigi noktayr gostermektedir. Bu
diisiinceden hareketle yer ve yeni bir yer ekseninde, soyutlamanin sanallagsmasi,
zaman, algi1 ve deneyim kavramlarinin irdelenmesinin, sanal-ger¢cek arasindaki

iliskiyi ve “sanal” kavraminin mimarliga, mekana etkisinin daha net bir sekilde

ortaya koymay1 kolaylastiracag: diistintilmektedir.

3.2.1 Soyutlamanin Sanal Ortama Tasinmast

“Sanal” kavraminin mimarliga ve mekana etkisi acisindan giiniimiiz igerigine
ulagmasinda belirleyici olan etkenlerden ilki, tarihsel siirecte gelisen estetiksel ve

bicimsel yaklasimlari sekillendiren, soyutlama ve soyut sanat kavramidir.

Soyutlama ya da soyut sanat nesnel gercekligi, realiteyi bastan kurmaya,
doganin yani basinda, kah biitlinlesen, kah catisan yeni bir diinya gelistirmeye
calisir, soyut sanattaki gercek gozle algilanan bigimlerin meydana getirdigi ve
kisinin zihninde kavramlasan zihinsel diinya gercegidir (Ozer,1993). “Mondrian
1919°da, De Stijl dergisinde yayinlanan ‘Resim Sanatinda Yeni Bicimlendirmeler’
adli yazisinda, ‘Giiniin uygar insanimin yasami giderek dogadan uzaklastyor ve

29

soyut yasama doniistiyor.”” (Apaydin, 2000) diisiincesinden hareketle giiniimiize
kadar birikimlerin aktarildig1 zihinsel bir deneyim siireci olarak karsimiza c¢ikan
soyutlamanin, teknolojik gelismelerle yakindan iligkili unsurlarin etkilerini ortaya

cikardigr disiintilen bireysellikten evrensellige gecis siirecini su sekilde
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Ozetleyebiliriz: Teknoloji, Ronesans ve Fransiz Devrimi ile bireysel, Endiistri
Devrimi ile toplumsal, Kiibizm, Destijl, Bauhaus ve Ekspresyonizm’deki
soyutlamanin ardindan son olarak da Bilgisayar Devrimi ve yeni mekansal
yaklagimlar ile yaratici soyutlama bilinci “sanal” kavramina ulasarak evrensel bir
dil  haline doniismiistiir. 1980’li  yillardan  itibaren  (Ozellikle
Dekonstriiktivizm’de), soyutlama, iizerinde yasadi§imiz yer kavramini, yani
tabiatin birebir soyutlagtirllmasindan ziyade, yeni olusturulan “yeni bir yer” in
yani bilgisayar icerisindeki “siberuzay” in kendi karakteristik 6zelligi olan soyut
yapistyla dogal olarak olusmaktadir. Bu yapisiyla, giiniimiizdeki soyutlama, De
Stijl ve Ekspresyonizm’dekinden farkli olarak tasarimciya algisal, bigimsel ve
estetiksel acidan, her zamankinden daha ¢ok esneklik kazandirmakta ve sinirlama
getirmemektedir. Bu yaklagimla birlikte, tasarimciya kendi hayal giiciiniin

simirlarim kesfetmesi agcisindan 6nemli bir kazanim saglanmaktadir.

Temel olarak soyutlama anlayislari, yeri ele alis ve bakis agilar1 yoniinden
belirli farkliliklar tagimalarma ragmen Kiibizm, De Stijl, Ekspresyonizm ve
bilgisayar destekli tasarlanan mekanlara yonelik yaklasimlar arasinda ortak bir
nokta bulunmaktadir. Kavram ile ilgili yaklasimlar olmalarina ragmen, bir ortam
olarak “yer” ile baglarim1 koparmamislardir. Aksine 6ziinde, yere yakinlasma ve
onu daha derinden kavrayarak, farkli bir bakis agis1 ile yorumlayarak, tek bakis
noktasint kirma cabasi igerisindedirler. Bir yandan soyut diisiinmenin {iriinii
olarak yerden bagimsiz o6zerk olma, diger yandan dogadaki cok bakish
perspektif Ozelliklerine yonelme ile birbirine zit igerige sahip olan ortak iki
ozellik tasirlar. Iste bu ortak nokta ile soyutlamanin evrensel niteliklerinin, biitiin
degisimlere ragmen yasayan Ogelerinin, toplum onlar1 bir kez daha kullanmaya
hazir oluncaya kadar muhafaza edilmesinin, Kiibizm ve bilgisayar destekli
tasarlanan mekansal yaklagimlar (6zellikle Dekonstriiktivizm) arasindaki bagin,
tekil bicimsel ve fikirsel degil, cok yakin karakter baglantis1 ile saglandigi

goriilmektedir.

Kiibizm ve bilgisayar destekli mekansal yaklasimlarin yerle kurduklari bagda

ortak noktasi olan, ¢ok yonlii bakis yani ¢ok bakish perspektif konusu da,
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“sanal” kavrami ekseninde, bilgisayar teknolojisi ile sekillenen, sanal-gercek
arasindaki iliskiye dair soyutlama c¢ergevesinde ipuglar1 veren, giiniimiiz mekan
anlayis1 ve diislince yapisi agisindan 6nemlidir. Sanal kavraminin, soyut yapisiyla
mekana dair algisal anlamda bazi farkliliklar getirdigi disiiniilebilir. “Gasset,
Nietzche 'nin ‘Sadece bir perspektif gormektedir, sadece wygun bir perspektif
bilmektedir’ yollu fikrini izleyerek, 1919°da perspektivizm teorisinin yeni bir
versiyonunu olugturur. Bu yeni versiyon ‘Gergekte ne kadar perspektif varsa o
kadar ¢ok mekan oldugunu ileri stiirmiistiir.” Bu diistince tiirdes ve mutlak mekan
konusunda varolan rasyonalist ideallere son bir felsefi darbeydi.” (Kern, 1983).
Bu fikirler Kiibizm’in énemli temsilcilerinden Picasso ve Braque’nin 1880’lerde
resim sanatinda formlar1 yeni bigimlerle olusturduklar1 c¢oklu perspektif

anlayisinin sonuglartyda.

Gliniimliz mimari anlayisina geldigimizde ise aymi yaklasimdan hareketle,
mekanda, bilgisayar teknolojisinin ve bilgisayar destekli tasarim yontemleri,
uygulamalar1 sayesinde Ozellikle cephe kavraminda geleneksel modern mimari
doneminden farkli olarak, ¢oklu perspektif, “cok bakish cephe” ya da “cok
yonlii mekan” anlayisina donlismiistiir. Bu anlayis, Kiibizm dénemindeki ¢oklu
bakis perspektif anlayisiyla paralellik olusturmaktadir. En temel farklilik,
formlarin sadece asal geometrik formlar olarak secilmemesi, asal formlar
olabilecegi gibi bilgisayar teknolojisinin de destegiyle daha yaygin olarak
karmasik geometrik formlarin kullanilmasidir. Bu konuda farkli olarak 6ne
stiriilebilecek ikinci goriis ise Ergiiven’in de soOyledigi gibi, “Yeni bir mekdn
tipolojisinin olusumunda en kokten hesaplasamaya tanikiik eden Kiibizm, zamani
da kapsami icine alir; mekanm degil perspektifi dislar.” (Ergiiven, 1997)
diisiincesinden hareketle Kiibizm’ de, aym1 bir¢ok noktanin birlesip bir ¢izgiyi
olusturarak, kendi varligimi kaybetmesi orneginde oldugu gibi, bir¢ok farkl
perspektifin birleserek yeni, tek mekani olusturmasindan ve perspektifin aslinda
varligin1 kaybetmesinden s6z edebiliriz. Ozetle, Kiibizm’de ¢oklu bir perspektif
anlayistan ya da olmayan bir perspektiften bahsedebiliriz. Dolayisiyla bu
tartismay1, giiniimiizde bilgisayar destekli tasarlanan ve yapilan bazi mekansal

2 13

olusumlarda da bu diisiinceye benzer bir yaklasimla, “coklu cepheden”, “cok
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yonlii mekandan” ya da “cephe”, “mekan” kavraminin gozden kayboldugu
tizerinden de siirdiirebiliriz ve bu noktada, mekansal yonelim farkliliklarinin ve
algisal, zihinsel doniisiimlerin, soyutlamanin deneyimsel birikimlerle sanal bir

diizleme tasinmasiyla gergeklestigi tezini One siiriilebiliriz.

Kiibizm ve De StijI’in bu etkilerinin yani1 sira teknoloji ile sanatin
bagdasmasini savunan Bauhaus ile sanal kavraminin hayat buldugu bilgisayar
teknolojisini arag olarak belirleyen yeni mekansal yaklagimlar (6zellikle
Dekonstriiktivizm) arasindaki fikirsel benzerlik, Bauhaus’ta da ayni1 sanal
kavraminin temelinde yatan ana diisiincede oldugu gibi, yenilige acik fikirlerle,
yeni mekanlar arayisina olan baglilik ve sanatin goriineni degilde goriinmeyeni
goriiniir kilmasi gerektigidir. Sanal kavraminin etrafinda bilgisayar teknolojisi ile
sekillenen mekansal yaklasimlarda da gergek diinyadan alinan imgeler, nesneler,
formsal ve estetiksel uzantilarin kopyalari, taklitleri yerine yeni arayiglar
s6zkonusudur. Bu yeni arayislar mekani tasarlayan ya da kullanan insanin algi-
anlam diinyasin1 kesfetmesine yonelik yenilik¢i bir yaklasimi da ortaya
cikarmaktadir. Tiim bu tarihsel siiregte olan gelismeler 1s181nda “sanal” kavrami,
insan beynini 0Ozgir kilma siirecini olusturmus, olanaksizin smirsizlig
dogrultusunda olanaklinin smirlarint genisletmistir diyebiliriz. Gergek ve sanal
diinya ne kadar farkli olursa olsun, 6zne yani insan faktorii degismedigi i¢in sanal
diinyay1 anlama yine duyularla miimkiindiir. Bununla birlikte, sanal kavrami,
yalnizca duyularin ¢ok yonlii kusatilmasina degil, aynm1 zamanda bu kusatmanin
Otesinde biitlinsel bir sarmalama sonucu ulasilan yeni bir algt evreninin

gelistirilmesine de yol agmaktadir (Nilan,1992).

3.2.2 Zaman Kavrami

Glinimiiz mekaninin farklilagsmasinda diger onemli etken ise mekanin
deneyimsel doniisiim siirecinin énemli unsuru olan “zaman” kavramidir. Algisal,
estetiksel ve bicimsel yaklagimlar1 sekillendiren, mekanin deneyimsel siirecinin su
an icin son asamasi niteliginde olan Bilgi ve Bilgisayar Cagi mimarligi, ge¢mis

donemlerde de oldugu gibi, bir sonraki doneme deneyimin, alginin ve sonucunda
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olusan anlamin aktarilmasin1 saglayan anahtar kavram olan zaman kavrami
acisindan (bkz. Tablo 2.3.), gegmis donemlerden ¢ok farkli 6nemli degisimler ile
sekillenmektedir. Dordiincii boyut olarak tanimlayabilecegimiz zaman kavramu,
mekanin deneyimsel siirecinde alg1 ve anlamlarin olusmasini saglamasi, herhangi
bir yapinin igerisinde yasanarak, gezinip dolasilarak edinilecek bedensel, zihinsel
bilgi ve deneyimlerin aktarilmasini saglamasi agisindan 6nemlidir. Bilgi Cag1 ve
Bilgisayar devrimi oncesi 0zellikle Ronesans’a kadar olan siirecte zaman kavrami
acisindan, mekanin olusumuna yonelik zanaata dayal iiretim modeli ve tasarimin
insadan ayr1 olmamasi nedeniyle, deneyimlenmesi ve algisal etkilerinin sonuglari
olan birikimlerin bir sonraki doneme aktarilmasi uzun bir siirecte gerceklestigi
goriilmektedir. ROnesans’tan itibaren, tasarimin insadan ayrilmasi ile birlikte
zaman kavraminin, dordiincii boyut olarak mekana eklemlenmesiyle, hem tasarim
hem de inga asamasinda deneyimsel, algisal etkileriyle mekanin olusum stirecini

hizlandirmaya yo6nelik etkisinden s6z edebiliriz.

Bilgisayar teknolojileriyle birlikte ise soyutlamanin su an i¢in son noktasi
niteliginde olan duruma zemin olusturan, “yeni yer/ siberuzay” (sanal yer) ile
tasarimcinin veya toplumun bilgisayar teknolojisi sayesinde soyut ortamdaki
deneyimlerini yasadiklar1 yeni bir zaman kavrami olusmaktadir. Bu kavram ile
deneyimleme siireci hizlanmakta ve tasarimciya, yaraticiligma yeni boyutlar
kazandirma konusunda yeni agilimlar saglayarak, mekanin farkli formsal ve
estetiksel yaklagimlarla sekillendirilmesine olanaklar saglamaktadir. Fakat gercek
mekan, “yer” lizerindeki somut zamanda mekanin deneyimlenmesi sonucunda
hayat bulacaktir. Ciinkii siberuzayda olmayan dogal, kiiltiirel, toplumsal dis
etmenler ile tasarimcinin hayal diinyasindaki diigiinceler burada yiizlesecek ve
mekan tanimli hale gelecektir. Burada “sanal” kavrami ile zaman olgusu agisindan
kazanilan diger 6nemli unsur, ge¢mise ait deneyimlerin simdi “yeni bir yer” de
deneyimlenerek iizerinde yasadigimiz “yer” de gergeklestirilmesi i¢in uygun bir
ortamin olusmasidir. Rocker’ bu konuda, “Simdi, ge¢misin gerceklestirilmesidir.
Gegmis, tek anlamli bir zaman boyutu olmaktan c¢ok, ge¢misin ve simdinin

boyutlarmmin birlikte varolusu anlamina gelen zaman sentezidir. Dolayisiyla, her
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simdinin bir sanal izi ya da geg¢misin anisi vardir. Sanal, ge¢mis araciligiyla

simdinin olanakliligina deginen bir olus siirecidir.” (Rocker, 1998) demektedir.

3.2.3 Alg1 Kavrami

Calismanin temel altyapisini olusturan mekanin deneyimsel doniisiim siireci
icerisindeki gelisimi ile ilgili dnemli unsurlardan bir digeri de alg1 kavramidir.
Algt kavraminin genel anlamda tanimina bakacak olursak; algi psikolojisinde,
‘Algr’ cevresel bilginin duyular aracilifi ve zihinsel bir siiregle okunmasi,
seklinde tanmimlanir (Ozen, A., 2004). Lang’da algilamanin iki siiregten
olustugundan bahseder. Bunlar; duyularimiza dayali, bedensel (duyumsal) siirec¢
ve bilgiye dayali, zihinsel siirectir (Lang, J., 1987). Duyumsal siire¢; ¢evreden
gelen bilgileri ve verileri duyularimiz araciligi ile yorumladigimiz siire¢ iken,
zihinsel slirecin bunun devaminda duyularimizi ile edindigimiz ya da fark
edemedigimiz  ¢evresel  bilgileri ancak  yasanmishga  bagli  olarak
kavramsallagtirdigimiz ve bu yolla zihnimizde olusturdugumuz siirectir

(Kahvecioglu, H., L., 1998).

Tipkr alg1 psikolojisinde oldugu gibi mekanin algilanmasinda da bedensel
(duyumsal) ve zihinsel siirecten bahsedilir. Mekanin algilanmasi sirasinda,
bedensel (duyumsal) siireg mekanla ilk kez karsilastigimizda veya kisa siireli
mekansal deneyimler sirasinda gergeklesir. Mekansal 6gelerden gelen uyarilart ve
fizyolojik verileri icerir. Mekansal alginin ikinci siireci olan zihinsel siireg ise,
kisinin mekéana dair hatirinda kalan bilgilerle siirekli olarak mekani tekrar tekrar
yasamasini igerir. Bagka bir ifade ile gegmis mekan deneyimlerinin hatirlanmasina
yoneliktir. Daha uzun siireli bir mekansal deneyim gerektirir. Mekan kisi
tarafindan Oncelikle bedensel (duyumsal) olarak algilanir, daha sonra kisinin
mekan igerisinde gecirdigi silireye, zihinsel kapasitesine bagli olarak mekan,
zihinsel olarak algilanir. Bunun sonucunda algilama ile birlikte, toplumsal,

kiiltiirel 6gelerle stnanan mekana dair belli yargilar ve yeni anlamlar olusur.
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Mekan alg1 psikolojisi temel olarak; kisinin mekan igerisinde veya cevresinde
kisa veya uzun siireli deneyim kazanmasi ve bu dogrultuda mekanin hatirlanmasi
ile ilgilidir. Bu deneyim hareket kavramina bagli olarak degisir ve gelisir.
Goriildiigii. gibi  gercek mekanda algi, zihinsel ve bedensel anlamda
deneyimlenmeye yoneliktir. Bu sekilde, mekanin deneyimsel doniisim stireci
igerisinde alg1 kavraminin, mekana etkisi daha dnceki boliimlerde detayli olarak

verilmistir.

Endiistri Devrimi 6ncesi geleneksel donemin mekan algisinda beden, mekan
Olcegini belirleyen 6nemli bir kriterdir. Bauman (1997), geleneksel donemde,
beden ile mekan arasindaki iligkiyi, insan bedeni her seyin 6lciisiidiir seklinde
Ozetlemektedir. Deneyim, mekin ve zaman arasinda birebir ortiisme vardir.
Bedensel alginin ve zanaata dayali iiretimin hakim oldugu Endiistri Devrimi
oncesinde bedensel, zihinsel anlamda deneyim birikimlerinin birey ve topluma
yonelik sosyal, kiiltiirel ve dolayisiyla mekansal etkileri uzun bir siirece ihtiyag
duymaktadir. Endiistri Devrimi ile birlikte yasanan teknolojik devrimle ise
mekan, bu sinirlarin ¢ok dtesinde bir anlam kazanmaktadir. Deneyim, zaman ve
mekan iliskileri birbirinden soyutlanms, bedensel alg1 yerini, daha yogun
olarak zihinsel algiya birakmistir (soyutlama, perspektif v.s gibi). Endiistri
Devrimi ile birlikte tasarimin ingadan ayrilmasiyla birlikte soyutlanarak, zihinsel
algiya yonelik etkileri baskin hale gelen mekan algisi, zaman igerisinde ortaya
cikan bedensel, zihinsel algi ve sonucunda olusan deneyim birikimleri, teknolojik,
toplumsal, kiiltiirel degisimlerle birlikte farkli bir siirece girmektedir. Siirecin
devaminda, bilingaltinin kesfi, bireyselcilik, yaraticilik kavramlari ve modern
mimari soyut sanatin katkilariyla bilgisayar devrimi sonrasinda olusan “sanal”
kavrami, algi kavramini, iizerinde yasadigimiz “yer” den tamamuyla farkl
ozelliklere sahip, “yeni bir yer/siberuzay” ortamma tasimistir. Siberuzay,
mekanin tasarim asamasinda, bazi araglar kullanarak gercege yakin hem bedensel
(duyumsal) hem de zihinsel algilamalara yonelik sundugu imkanlarla, inganin
(iretimin) yeniden tasarim silirecine dahil edilmesi yoniinde olumlu katkilar da
saglamaktadir. Ozetle, mekadnin deneyimsel doniisiim siirecinin  dnemli

unsurlarindan alg1 kavrami, bilgisayar teknolojileri ile birlikte, farkli bir platforma
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tasinmustir. Bu 6zelliklerin daha iyi kavranabilmesi acisindan, ger¢cek mekan algisi
ile bilgisayar destekli tasarlanan mekan algis1 arasindaki farkliliklarin irdelenmesi

gerekmektedir.

Siberuzay ile ilgili olarak yapilan tanimlamalar incelendiginde sanal mekanin
fiziksel mekandan farkli bir mekdn oldugundan, farkli elemanlarla
olusturuldugundan ve tipki fiziksel mekanda oldugu gibi, kendine ait algisi
oldugundan bahsedilmektedir. Farkli malzeme ve elemanlar ile olusturuldugu ve
farkli mekansal deneyim sundugu icin, daha farkli bir mekan algis1 vardir. Sanal
mekanlar bu anlami ile ger¢ek mekanlarin simule edilmis durumu, kisacasi gercek
fiziksel mekanin bir benzeridir. Bu sekilde gorsel modelleme dili ve simiilasyon
teknikleri kullanilarak olusturulmus sanal ortamlarin ger¢ek mekéan algisina
yaklagmaya ¢alisildigi sdylenebilir. Sanal mekanlarin olusturulmasi i¢in kullanilan
bilgisayar ve iletisim teknolojileri incelendiginde gercek mekan algi psikolojisini
sinirli duyular aracilifi ile saglayabilmenin olanakli oldugu goriilmektedir.
Oncelikle iic boyutlu gorsel modelleme dili ile olusturulmus anlhik duragan
karedeki goriintiisii ile sanal mekan birimsel olarak algilanabilmekte, kisi bu
sayede harekete baglayacagi baglangi¢ noktasini belirleyebilmektedir. Daha sonra
kisinin sanal mekan icerisindeki hareketi mouse ve klavye etkilesimli olarak veya
sarmal sanal gerceklik simiilasyonlar1 ile gorsel, isitsel, dokunsal gibi farklh
duyumsal asamalarda ger¢eklesmektedir. Kisi sanal ortamlar igerisinde daha kisa
siireli deneyimler yasamakta, bu siirede ancak mekan1 tanimaya ¢alismakta veya

kendince tanimlamaktadir.

Bu anlamda, deneyimlemenin, tasarim siireci igerisine dahil edilmesi ya da
tizerinde yasadigimiz “yer” lizerinde somutlastirilmasindan 6nce “siberuzay” da
test edilmesi, gelistirilmesi amaciyla sanal mekanlarin, gercek mekan etkisi
verebilmesi i¢in iki O6nemli teknolojinin gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmustur.
Bunlar, fotogercek¢i ii¢ boyutlu gorsel modelleme ve sanal gergeklik
sistemleridir. Sanal ortamlarin bilgisayar ortaminda olusturulmasi ti¢ farkl

asamada gerceklesir. Bunlar; modelleme, gorsellestirme ve gerekli sistem araclari
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(eldiven, baglik, mouse, klavye) ve yazilimlar kullanilarak olusturulmus gercek

zaman etkilesimli simiilasyonlardir (El-Araby, M., 2002).

3.2.4 Deneyim Kavrami

Deneyim kavrami, yakin iliski icerisinde oldugu algi kavraminda oldugu gibi
bedensel (duyumsal) ve zihinsel algilamalar sonucunda toplumsal, kiiltiirel
Ogelerle sekillenerek olusan birikimlerin tamami seklinde tanimlanabilir. Calisma
kapsaminda ifade edilmek istendigi gibi, toplumsal, bilimsel ve Kkiiltiirel
unsurlardaki degisimler, zihinsel ya da bedensel mekan algisi iizerine birey ve
topluma yonelik etkileriyle, yeni deneyim birikimlerinin ortaya c¢ikmasina yol
acmakta ve teknoloji ile somutlasarak mekan {izerine yansimalarint géz Oniine
sermektedir. Ayn1 zamanda, teknolojideki gelismeler, degisimler araciligiyla,
toplum iizerindeki etkileri olan ve zaman igerisinde ortaya c¢ikan deneyim
birikimlerinin, mekana dair yansimalariyla algisal wunsurlart etkiledigi
goriilmektedir. Boylece, deneyimsel anlamda zamana bagli mekan-algi-deneyim-
teknoloji-mekan dongiisii ortaya ¢iktig1 diistintilebilir. Bu nedenle, algi, zaman ve
teknoloji ve deneyim baglamlarinda, temelde farkliliklar igeren, mekanin
olusumuna yonelik deneyime dayali siirecin olusa geldigi ortam olarak “yer” ve
“yeni bir yer/siberuzay” arasindaki farkliliklar etkin bir unsur olarak ortaya

cikmaktadir.

Mekanin algist ile ilgili siirecte oldugu gibi, Endiistri Devrimi Oncesinde
bedensel (duyumsal) algilamayla edinilen deneyim birikimleri daha etkin bir
konumdadir. Bununla birlikte, bir ortam olarak “yer”’de hem tasarimci hem de
kullanicinin bedensel ya da zihinsel algilamalar sonucunda, uzun bir zaman
dilimine ihtiya¢ duydugu, mekanin insasindan sonra gerceklestirebilecegi bir
deneyimleme siireci goriilmektedir. Endiistri Devrimi ile birlikte, tasarimin inga
(yapim) siirecinden ayrilmasi, perspektifin etkin kullanimi, soyutlama ve benzeri
zihinsel algilamaya yonelik degisimlerle, mekan ve zamandan soyutlanan
deneyim kavraminin igeriginde, bedensel algilama ve sonucunda olusan bedensel

deneyimin etkinliginin dénceki donemlere oranla zayiflayarak, zihinsel deneyimin
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daha etkin ve baskin konuma tasindigin1 gérmekteyiz. Bu degisimle, temel olarak
zanaata dayali iiretim modelini esas alan ve tasarim siirecinin, insa ile eszamanli
gerceklestigi Endiistri Devrimi Oncesinde, mekanin algilanmasina ydnelik olan
bedensel deneyimin yogunlukla sonuc¢ iiriin ile iliskili oldugunu, zihinsel
deneyimin ise zihinsel algilamaya paralel bir sekilde sonug iirlinden edinilen
bedensel birikimlerin zaman icerisinde tekrar tekrar hatirlanarak, revize edilerek,
yeniden yorumlanarak ortaya cikarildigi, tasarimin insadan ayrildigi Endiistri
Devrimi ile birlikte filizlenen tasarim siireciyle yakindan iliskili oldugunu

diisiinebiliriz.

Sonug olarak, Endiistri Devrimi 6ncesinde bedensel ve ozellikle de zihinsel
deneyimler sonu¢ iiriin odakli iken, Endiistri Devrimi ile birlikte zihinsel
deneyimlerin sonug iiriinden, bedensel deneyimlerden farkli olarak tasarim siireci
igerisine baskin bir sekilde eklemlendigini gormekteyiz. Bu durum, Endiistri
Devrimi Oncesinde zihinsel deneyim kavramimnin olmadigin1 degil, zihinsel
deneyimin Endiistri Devrimi ile birlikte, Endiistri Devrimi dncesinde insa (yapim)
ve sonug lUriine yonelik olusumundan farkli olarak tasarim siireci igerisine dahil
edildigini gostermektedir. Bilgisayar Devrimi ile birlikte ise Endiistri Devrimi
sonrasinda mekanin olusumuna yonelik olarak, tasarim siirecine dahil edilen
zihinsel deneyim kavraminin etkinliginin, bilingaltinin kesfi, yaraticilik kavrami
gibi toplumsal ve kiiltiirel yansimalar1 olan unsurlarla belirgin bir sekilde artmasi
disinda, bir ortam olarak “yer” den farkli “yeni bir yer/siberuzay”da bazi araglarin
kullanimiyla alternatif bedensel (duyumsal) bir deneyim yaklasiminin da tasarim
stirecine dahil edilmesi arayislar1 gériilmektedir. Boylece, siberuzay ve araglarinin
mekanin zihinsel, bedensel algilanmasi ve deneyimlenmesi anlaminda, insa
(yapim) asamasindan Once tasarimciya ya da kullaniciya yodnelik sundugu
imkanlarla, tasarimin gelistirilmesi, tartisilmasi saglanmaktadir. Bu sayede
zihinsel ve bedensel deneyimler, mekani birebir yasayarak elde etmek yerine,
bilgisayar ortaminda (yeni bir yer/siberuzayda), tasarim siireci igerisinde, gecmis
donemlere oranla daha kisa bir zaman diliminde gercgeklestirilebilecek sekilde,

vektorel harekete bagl olarak gerceklestirilebilmektedir.
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Sonug olarak, teknoloji, toplumsal, kiiltiirel, bilimsel 6gelerle mekanin
algilanmasi, sorgulanmasi ve sonucunda olusan deneyim birikimlerinin ifade araci
ya da mekanin olusumuna yonelik toplumsal, kiiltiirel 6geleri etkileyen unsur
olmaktan Oteye Bilgisayar Devrimi ve “yeni bir yer/siberuzay”’in kendine 6zgii
karakteristik yapisiyla birlikte bir ortam olarak “yer” den farkli sekilde, mekanin
sanal anlamda olusumunun direkt olarak gerceklestigi veya somut (gercek)
mekansal anlamda deneyime doniisebilme potansiyeli tasiyan deneylerin yapildigi
bir unsur haline donligmektedir. Bunun dogal bir sonucu olarak, bilgisayar

3

teknolojisi ile birlikte “yeni bir yer/siberuzay” da yapilan mekansal deneyler,
kendi sanal gergekligiyle farkli zaman, alg1 kavramlariyla farkli bir deneyimleme
imkan1 sunmakta ve “yer” {izerinde somutlagtirllma anlaminda sundugu

imkanlarla farkli bir deneyim kavramini isaret etmektedir.

Tablo 3.1 Mekansal deneyimin yer ve yeni bir yerde olusum siireci.

Mekansal Deneyim

\

Yeni Bir Yer/Siberuzay

Endiistri Dev. Oncesi Endiistri Dev. Sonrast Zihinsel Sanal Bedensel

/ \ / \ (Sanal Uriin ve Tasarim Odakl1)
Zihinsel Bedensel  Zihinsel Bedensel -Deneyler-

(Sonug Uriin Odaklr) (Tasarim ve Sonug Uriin Odaklr)

Sanal Zaman
Gergek Zaman
Sanaldan Gergege Sanal Mekan

Doniisen Mekan

Yer) (Yenj Bir Yer)
Yeni Algt ve Anlamlar \ / \

Zihinsel Bedensel Zihinsel Sanal
Bedensel

Yeni Algi ve Anlamlar

Kaln (bold) olarak belirlenen kisimlar donem igerisindeki deneyim kavrami kapsaminda baskinligini ifade
etmektedir.

1 v vesl \Y 1 bi u 181
Deneyim kavrami cercevesinde “yer” ve “yeni bir yer” mekanin olusageldigi

ortam olarak degerlendirildiginde, mekanin her iki ortamda olusumunun belirgin
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farkliliklar tasidig1 goriilebilmektedir. Teknoloji ekseninde ortaya ¢ikan mekansal
kavramlara yonelik farkliliklar ve doniistimler, hafiza mantiginda zaman
icerisinde edinilen zihinsel ve bedensel deneyimlerle, toplumun algi ve anlam
iligkilerini etkileyerek bir sonraki siirece aktarilmaktadir. Goriildiigii tizere, “yeni
bir yer/siberuzay” yeni bedensel ve zihinsel deneyim yonelimleriyle sanaldan
gercege transfer olan mekanlar ve sanal mekanlarla hem kendi iginde sanal
gercekligi olan yeni bir mekansal deneyim kavramini isaret etmekte hem de “yer”i
sekillendirme potansiyelini farklilasan algi, zaman olusumlar1 ile ortaya

koymaktadir.

3.3 Degisen Tasarim Siireci, Araclar1 ve Teknolojileri

Bilgisayar teknolojisi ekseninde olusan yeni bir yer/siberuzay ve sanal
kavramlariyla, igerikleri degisime ugramis soyutlama, zaman, algi, deneyim gibi
bazi kavramlarin, farkli mekéansal bakis agilarini ortaya cikarma potansiyelini
gormekteyiz. Farkli bakis acilarinin kendi gergeklikleriyle sanal ortamda
olusumlarint ve fiziksel ortama yansimalari olan “yer” iizerinde hayat bulan
mekansal olusumlarin1 ifade etmek amaciyla, mekanin tasarim siireci ve
kullanictya yonelik etkileri de gozardi edilemeyen, tasarimcinin kullandigi tasarim
araglarinin ne dogrultuda degistiginin iizerinde durulmasi gerekmektedir. Bu
nedenle, mekanin “Bilgisayar Devrimi” sonrasinda degisim ve donlisiimil ile ilgili
yaklagimlar1 saglam bir zemine oturtmak acgisindan, bir ortam olarak “yer” ve
“yeni bir yer/siberuzay’da mekanin olusum siirecinde Onemli bir siire¢ olan
tasarim siireci ve kullanilan tasarim araglarinin farkliliklarini ortaya koyacak,
tasarim kavrami basta olmak tiizere, Geleneksel Tasarim ile Bilgisayar Destekli
Tasarim (BDT) siireclerini, araglarini, algilamaya yonelik acilimlarini, agiklamak,

karsilastirmak gerekmektedir.

Genel anlamiyla tasarim kavramini ele aldigimizda, Brooker (1964)’a gore
tasarim, yapmak ya da meydana getirmek istedigimiz seyi degerlendirme
yapmadan ya da meydana getirmeden Once, sonucundan emin oluncaya kadar

yaptigimiz simiilasyondur (benzetim). Tasarimin maddesel, fiziksel boyutlara
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yonelik bir diisinme sistemi oldugunu iceren bu tanimlamadan farklilasarak,
deneyim ve duyulara dayali bir metaforlastirma siirecini isaret eden baska bir
tasarim tamimma gegersek, bu konuda Archer, B. (1973) tasarimi, “Insanin
cevresini maddesel ve ruhsal ihtiyaglarina uydurmak i¢in bi¢imlendirme ile ilgili
insan deneyimi, beceri ve bilgisi alani...” (Atilgan, 2006) seklinde tanimlar. Bu
tanimlarindan yola ¢ikarak, genel anlamda tasarimin herhangi bir konu ile ilgili
belirlenmis olan gereksinimleri karsilamak amaciyla, eldeki verilerin kullanilarak,
en dogru ¢6ziime ulagilmak i¢in, kazamlmis bilgi ve deneyimlerin kullanildig:
zihinsel bir siire¢ oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte, ayn1 zamanda tasarim
kavraminin genel igerigine eklenmesi gereken diger 6nemli unsur da, soyut ve
somut kavramlarin bir arada degerlendirilerek, yaraticiikla daha 6nce olmayan,
gelecege yonelik, yeni bir Oneri ile sonuclanmasidir. Gelecege yonelik yeni bir
Onerinin olugmasi, tasarim siirecinde; tasarimcinin yaratici yonii, kullanilan temsil
aracinin karakteristik 6zellikleri, kullanim sekli ve teknolojinin gelisim ydniiniin
belirlemesi ile saglanabilmektedir. Sonug olarak tasarimin, zaman, bilgi, deneyim,
alg1, duygu gibi kavramlarla teknolojinin bir arada harmanlandig1 karmasik ve ¢ok

yonli bir diislince sistemi oldugu goriilmektedir.

Mimari anlamda tasarimda ise, gereksinimleri karsilamak iizere saptanan
islevleri yerine getirecek olan yap1 biitlinliniin, onun kurgusunda yer alan tiim
Ogelerin ve c¢evresinin kavramsal, islevsel, bi¢imsel, striiktiirel ve eylemsel
Ozelliklerinin ve niteliklerinin, yorumlanmasi, belirlenmesi ve belgelenmesi s6z
konusudur (Izgi, 1999). Aym1 zamanda, zaman boyutuna bagli olarak bu sanal
mekanda, onun gergeklestigini ve devreye girdigini varsayarak hareket etmek,
kurgunun i¢inde, disinda, kdsesinde, bucaginda, her yerinde dolagarak etkilenmek,
algilanacak duygusal sonuglar1 kestirmek, tatmak, kisaca yasamak gerekmektedir.
Bu baglamda tasarimin, mimari ac¢idan mekanin olusumu iizerine iki farkl
boyutta etkili oldugu diislincesi ¢ikarilabilir. Birinci boyutu, belirli bir ihtiyag
veya programa karsilik olarak, anlamli bosluklarin tanimlanmasi ve
diizenlenmesiyle, alanlarin olusturulmasi amaciyla, mekanin deneyimsel siirecinin
temel 6geleri olan, islev, form, striiktliriin belirlenmesine yonelik olan fiziksel,

gorsel olan boyutudur. Ikinci boyutu ise, mekanin deneyimsel siirecinin, yardimei
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Ogeleri olan zaman, algi-anlam kavramlarmin irdelenmesine yonelik sanal
anlattmi1 olan, zihinsel insa boyutudur. Bu her iki farkli yaklasgimla mimari
tasarimin hem fiziksel (physical) hem de sanal (virtual) anlatimi olan bir kavram
veya fikir olarak ortaya ¢iktig1 goriillmektedir (Balta, 1999). Bu durum, fiziksel ve
sanal anlatimi ile mimari tasarimin, tasarim ve Jones (1992)’un, tasarim ve temsil
ile ilgili siirecleri igerisine alan slire¢ modellemesinden farkli olarak ele alan
“Laseu’nun, yedi evrede topladigi (bina programi, sematik tasarim, on tasarim,
tasarimin gelistirilmesi, kontrat dokiimanlari, uygulama c¢izimleri ve insa)”
(Atilgan, 2006) yaklasimina paralel olarak insadan olusan iki temel siirecinden,
tasarim kismini igaret etmektedir. Tasarima yonelik dinamik, yaraticit ve temsil
edilme kosullar1 ile zihinsel bir siirecte sekillenen mimari tasarim siireci,
Laseu’nun 6nerdigi iizere, problemin tanimi, gelistirilmesi ve temsilinin yan1 sira,
inganin da yer aldig1 bir siire¢ olarak goriilmelidir. Boylece, mimari tasarim siireci
igerisinde kullanilan, mimari tasarim yontemleri, tasarim ve temsil araclari,
gelisime acik bir sekle doniisecek ve gergek islevini yerine getirme anlaminda,

lizerine diisen gorevi listlenmis olacaktir.

Bu bilgilerden hareketle mimari tasarim olgusuna, fiziksel ve zihinsel etkileri
barindiran deneyimsel bir olusum olmasi baglaminda baktigimizda, karmasik,
degisken bir yapiya sahip yaratici, sanatsal bir siire¢ olarak tanimlayabiliriz.
Goriildiigii gibi, mimari tasarimda, sonug¢ {lriine ulagmaya yonelik siirecte,
problemin dogru belirlenmesi kadar, siirecin yaratici yonde sekillenmesi de
onemlidir. Ciinkii tasarim, daha Onceden belirlenmemis, ortaya konmamis
olusumlarin, alternatiflerini arastirmaya yonelik yaratict bir silire¢ olmasi
durumunda, asil amacina ulasacaktir. Ayn1 zamanda bu siirecin, yaraticiligt 6n
planda tutarak basarili olmasi, tasarimcinin bilgi ve deneyimlerini ortaya
cikardigi, catistirdigi, dinamik olan siirecin yani sira, diisiincelerini aktarim
yetenekleri ve temsil etme sekli ile statik olan bir siirecle birlikte belirlenir
(Atilgan, 2006). Iste bu noktada, mimari tasarim siireci icerisindeki, hem tasarimc1
hem de kullaniciy1 soyutlama, zaman, algi, deneyim kavramlari g¢ergevesinde
etkileyen, tasarim (dinamik) ve temsil (statik) gibi siireclerle, ifade ve temsil

araglari etkin konuma gelmektedir.
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Bu nedenle bu asamadan itibaren, bilgisayar destekli tasarim araglarinin,
tasarim siirecinde tasarimciyla kurdugu tasarimin gelistirilmesine yonelik
dinamik temsili ile bitmis tasarimin kullaniciya yapilan sunumuna yonelik statik
temsili ve son olarak da sonug iiriin olarak fiziksel mekana etkileri, geleneksel
tasarim silire¢ ve araglariyla karsilastirmali olarak ele alinacaktir. Bu sayede,
bilgisayar destekli tasarim ortami ve araglarinin mekan {izerine etkisini ortaya
koyan, mimari tasarim siirecinin, “Tasarim-Temsil-Uriin” denklemi tamamlanmis

olacaktir.

3.3.1 Degisen Dinamik Tasarim Siireci

Tasarim araglarinin, tasarim i¢i siire¢ baglaminda, yontemle kurdugu iliskinin,
tasarimcinin yaraticiligina etkisi hakkinda daha net fikirler verecegi ve mekana
formal, islevsel ve striiktiirel etkisinin direkt olarak algilanacagi diislincesiyle,
dinamik zihinsel tasarim siirecinin tarihsel siirecte degisiminin, bilgisayar
teknolojisi ekseninde “yer” ve “yeni bir yer/siberuzay” kavramlar1 ¢ercevesinde

incelenmesi gerekmektedir.

Misir doneminden baglayarak, gilinlimiize kadar olan siirecte, insanlar
ihtiyaclarima yonelik arayislarini, mekan baglaminda, bazi basit diisiince
sistemlerinden baglayan bir siirecle, deneyimsel anlamda gelistirerek elde etmek
amacinda olmuslardir. Bilgisayar Devrimi’yle birlikte ortaya ¢ikan, yeni bir temsil
ortami olan bilgisayar (siberuzay), tasarim araglari ve yontemlerini kaliplagmis
siirlarin disina tasirarak, farklilastirmistir. Bu siire¢ tasarimin birgok alaninda
oldugu gibi tasarim siirecinde kullanilan yontemleri de etkilemistir (tasarim
araclarinda oldugu gibi). Bilgisayarin etkisi disinda, bireysel anlamda,
tasarimcilar iizerinde etkili olan, Endiistri Devrimi’nden itibaren meydana gelen,
bireysellik, rasyonel-irrasyonel soyutlama, bilincaltinin kesfi, yaraticiligin
etkileri ile sezgisellik ve tasarimcinin kendine Ozgii sistematik yontemleri
harmanlanmis sekilde 6n plana cikmistir. Diger taraftan, mekanik doénemden,

dijital doneme gegisle birlikte, yasamin karmasik, dinamik, devingen yapisina
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paralel olarak, iletisimin, bilginin hizl1 akis1 ve doniisiimii, estetik, algi, zaman ve
anlam kavramlarimi farkli boyuta tasimistir. Bu gelismeler de, tasarimcinin
tasarim siirecindeki, 6znel doniisiimleri lizerine eklenerek, diisiincenin daha da
karmasiklagmasina ve “yeni bir yer/siberuzay”m olanaklariyla, dinamik tasarim

stirecinde yeni yontemlerinin olugsmasina neden olmustur.

Cok yonli meydana gelen degisimlerle birlikte, tasarim yontemi iizerine,
tasarim siireci igerisindeki en belirgin ve direkt etki, tasarim siireci igerisinde,
bilgisayar ortami ve tasarim araglar ile gerceklesmektedir. Bilgisayar destekli
tasarim araclari, tasarim siireci igerisinde, tasarim yontemi sekline, iki dnemli
kavram ile etki etmektedir. Bunlar; yaraticilik ve yaraticilikla yakindan iliskili
olan bilincaltidir. Bilgisayar ortami1 ve tasarim araglari, algi, zaman ve deneyime
yonelik sundugu yeni imkanlarla, cesitlilik, belirsizlik yaratarak, yaraticiligi
destekleyici yoniiyle, yeni diisiinme sistemlerini ortaya ¢ikararak, 6zellikle bu iki
kavram {izerine etkili olmaktadir. Benzer bir yaklasimla, Mc Luhan, medya
teknolojisi araglari, etkisini fikirler ve kavramlar iizerine degil, duyu organlari
tizerinde degisim yaparak gosterdigini ve kisinin bilingaltinda var olan diisiinme

bigimlerini ortaya ¢ikardigini savunmaktadir (Atilgan, 2006).

Tasarim siirecinde, bilgisayar ortami ve tasarim araclarinin, dinamik tasarim
stireci tlizerinde etkisini gdsteren kavramlardan ilki olan yaraticihik; yeni fikirler
ve ¢oziimler iiretme yetenegidir. Bu ozellik, beynin ve tiim insan viicudunun
normal bir aktivitesidir ve her insan belli oranda bu kapasiteye sahiptir. Bilingalti
ise, bilimsel anlamda heniiz tam olarak aciklanamayan bir kavram olmasina
ragmen, bireyin algi, duyu ve deneyimlerinin toplandigi bir havuz olarak
betimlenebilir. Bilingalti, sezgi ya da yaraticiliktan farkli olarak, tasarim stireci
icerisinde, siirekli etkin bir kavram olmaktan ¢ok anlik ve degiskendir. Bilingalti

sezgisel siireci destekleyen, katalizor bir kavramdir.

Giintiimiizdeki tasarimlarin, tasarim siireclerinde kullanilan yontemlerin, daha
once bahsedilen Feud’un diisiincesinde oldugu gibi, biling ve bilingaltinin bir

arada oldugu sezgisel bir silirecte (yar1 sezgisel, yar1 sistematik), bilgisayar
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destekli tasarim araglariyla, her tasarimcinin kendine 6zgii belirli bir sistematige
sahip oldugunu sdyleyebiliriz. Ornegin, Gehry’nin tasarimlarinda, sezgisel olarak
bilingalt1 ve yaraticilikla sekillendirdigi maketlerden, bilgisayar destekli tasarim
araclartyla, sistematik bir gelisim siirecine girmektedir. Bilingli bir bilingsizlik

hali ile dinamik tasarim siireci sekillenmektedir.

Dinamik tasarim siirecine, bilgisayar destekli tasarim araclarinin etkileri,
tasarimin i¢e doniik siirecine etkileri ile birlikte, sonug iiriine yonelik, yontem ile
baglantili etkileri de bulunmaktadir. Bunun nedeni, yaraticilik kavraminin 6ziinde,
yeni olana ydnelme ve geleceg§e yonelik yeni fikirler iiretme potansiyelinin
bulunmasidir. Bu bilgiden hareketle, bilgisayar destekli tasarim araglariyla
desteklenen yaraticilik kavrami, tarihsel siiregte tasarimcinin bilingaltini
kesfetmeye yonelik arayislart ile biitiinlestiginde, geleneksel olan her seyi
reddetme noktasinda, tasarim siireci ve yontemleriyle birlikte, sonug iiriiniin;
rasyonelden, irrasyonele (sistematikten, sezgisele) dogru, formal, islevsel,
striikktiirel Ozelliklerini doniislime ugratmaktadir. Ciinkii gorsel, yapisal veya
kavramsal nitelikli geleneksel beklentilerden uzaklasmak, rutin diistinmeden farkl
olarak, rasyonel olmayan (irrasyonel) yaratict diisiince, yaraticiligin temel
ozellikleridir. Yaraticiligin kosullar1 bircok kaynakta farkli sekillerde ele

alinmasina ragmen, ortak paydalart:

e Cogunlukla rasyonel ya da hedefe yonelik olmayan diisiince,
e Icgiidiisel bilgi ve deneyimden gelen “sezgisellik”,
e Siirecteki yaratict atilima olanak saglayan “belirsizlikler” (bilingalt1 olarak

tanimlayabiliriz) dir (Atilgan, 2006).

Yaraticihi@in yukarida belirttigimiz kosullarindan yola c¢ikarak, bilgisayar
destekli tasarim araglarinin, tasarim siirecinde, yaraticiliga yonelik etkileri
acisindan yaklastigimizda, dinamik tasarim siirecinde, formal ya da islevsel
acidan, rasyonel, lineer geometrik ve islevsel yaklagimlarindan daha ¢ok, organik,
irrasyonel, form ve islevler iizerinde etkili oldugunu ongorebiliriz. Ozellikle

giiniimiizde, bilgisayar destekli tasarim ortam ve araclari, dinamik tasarim
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siirecinde, sezgiselligi, yaraticii§i 6n planda tutan mekansal yaklasimlarda,
islevsel agidan lineer, sinirlanmis, belirli kurallara sahip yapis1 ve formal agidan
da gridal aks sistemleri, modiilasyon, Ol¢ili, oran gibi kisitlanmig, diizenli
geometrik formlar1 kullanan yaklagimlara nazaran daha etkin oldugunu
sOyleyebiliriz. Bunun en Onemli nedeni bilgisayar destekli tasarim aracglartyla
birlikte, hem islevsel hem de formal agidan, karmasik bir yapiya sahip irrasyonel
diisiincelerin, kolay c¢oziimlenebilir olmasi ve yaraticilik konusunda sunulan
cesitlilik imkanidir. Ayn1 zamanda, bilgisayar destekli tasarim araglari, dinamik
tasarim siireci igerisinde, diisiinceler, olusturulan formal, islevsel ve striiktiirel
ifadeler arasinda, siirekli degisken bir deneyim ve algi imkan1 sunarak, yogun bir
sekilde gidip-gelmelerle, sezgiselligi ve yaraticiligi artirici etki yapmaktadir.
Boylece lineer belirli kurallarla sinirlanmis, rasyonel, sistematik bir tasarim siireci
ve striktiiri (Bunun dogal sonucu olarak form, iglev ve striikktiire de
yansimaktadir) yerine, irrasyonel, sezgisel dinamik bir siire¢ ve striiktiir imkani

tanimaktadir.

3.3.2 Degisen Temsiliyet Ortami ve Araglar

Tasarim sistematiginde, tasarima dair problemler, kararlar, diisiinceler
genellikle simiile edilen, yapay fikirlerin fiziksel diinyaya yerlestirilmesiyle ortaya
c¢ikan ve bunu da gorsel yollarla algilamamizi saglamaya calisan yaratmalar
biitlintidiir (Cetinkaya, 2006). Mimari tasarim siirecinin basindan sonuna kadar
olan problemi ortaya koyma ve ¢O6zme arasindaki yapilan tiim bilgilerin
degerlendirilmesi, simiile edilmesi, yaratict ¢oziimleri bulma ¢abasi, bigimin
tasarlanarak kesin durumunun ifade edilmesi, ge¢misten giliniimiize kadar olan
donemde, cesitli temsiliyet ortamlar1 ve bu ortamlarin kendine 6zgii olan,

simiilasyon (benzesim) teknik ve araclari ile saglanmustir.

Mimari tasarim siirecinde, farkli amaclarla, ge¢misten giiniimiize kadar,
kendine 6zgili araglartyla tasarimcinin diislincelerini somutlastirdigi, kagit ve
bilgisayar olmak iizere, iki temsiliyet ortami bulunmaktadir. Mimarligin diisiinme

cevrelerini olusturan bu temsiliyet ortamlari, mimari diisiincenin ve mekanin ilk
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olarak ortaya ¢iktig1 ve kendi mekansal olanaklar1 olan ortamlardir (Cinici, 2002).
Sahip olunan olanaklar, araglarin 6zellikleri, tasarimcinin ortama ve araglarina

hakimiyetine gore farklilik gostermektedir.

Tasarimcinin soyut olan bir diigsiinceyi somut ve gorsel hale getirmek amaciyla
kullandig1 araglar, geleneksel yontemlere dahil olan kagit ortaminda yapilan,
cizimler, maketler, perspektif teknikleri olabildigi gibi, giiniimiizde yaygin olarak
kullanilan ¢agdas teknoloji araci olan bilgisayar ortaminda yapilan, animasyonlar,
tic boyutlu modellemeler v.s olabilmektedir. Tasarim siirecine dahil olan araglari
siniflandirma anlaminda Izgi soyle demektedir, “Mimari tasarim siireci icinde
(aksonometrik, kusbakisi, tek veya cift kagma noktali vb.) c¢esitli yontemlerle
hazirlanan, perspektif krokileri, 6l¢ekli siyah beyaz veya renkli ¢izimler, degisik
Olgeklerde yapilan maketler, yapimin dis ¢evresinde ve i¢ mekdamnda sanal hareket
boyutunu katan geligmis bilgisayar goriintiileri ve animasyonlar tasarimciya tiim
tasarim asamalarinda  diistincelerini  saptamak, gozlemlemek, denetlemek,
elestirmek, belgelemek ve aktarmak yoniinden yardimct olmaktadir.” (1zgi, 1999).
Bu araglarla, tasarima iliskin problemi ¢6zme siireci g¢esitlilik kazanmakta,
tasarimcinin bu araglar1 kullanma yetisi ile baglantili olarak, bunlar1 birbirinden

farkl sekillerde kompoze etmesindeki basarisiyla sonug {iriin etkilenmektedir.

Goriildiigu gibi tasarim siireci igerisindeki araglarin kullanim amaca ile ilgili iki
farkli yaklasim s6z konusudur. Bunlardan ilki yapilmis bir tasarimin, tasarimci
tarafindan fiziksel ¢evreye uygulanmasi amaciyla ya da belgelemek amaciyla en
genel ve basit ifadeyle miisteriye yaptigi, sunum amagli olani, digeri ise daha ¢ok
tasarim siireci igerisinde tasarimcinin kendi diisiincelerini denetlemek, elestirmek
ve gelistirmek amaciyla, i¢ge doniik, mimari tasarima dahil olanidir. Tasarim stireci
ve kullanilan araglar arasindaki iliskiyi daha genis bir bakis acisiyla ele
aldigimizda, bu iki farkli yaklasim, mekan ve tasarim baglaminda iki ayr diizlem
ortaya c¢ikarmaktadir. Bunlar, birincisi kagit’/kalem ve bilgisayar temsiliyet
ortamlarinin, sunuma yonelik olani, digeri ise dinamik tasarim siirecini

destekleyerek tasarimin gelistirilmesine yonelik olanidir.
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Iste bu ayrim gecmiste, geleneksel anlamda yapilan, perspektif, plan, kesit,
maket tekniklerinde oldugu gibi, giinlimiizde olan yaygin tartismalarin da ana
kaynagm teskil etmektedir. Ozellikle bilgisayarin ve siberuzaym araglarinmn,
tasarima doniik olan i¢ yiizli ile sunum amacini tastyan yonil birbiri igerisine
kaynagtiritlmakta daha dogrusu karigtirilmaktadir. Daha sonraki boliimlerde
bahsedecegimiz bilgisayar devrimi ile ortaya c¢ikan “siberuzay” igerisindeki
mekansal olusumlardan daha c¢ok simiilasyona dayali “sanal gerceklik”
kavramindan, kismen mekanin deneyimsel siirecine daha iligik deneysel bir ortam
olan “sanal mekan” tasarimi ile siberuzayda bilgisayar destekli sekillenen fakat
fiziksel diinya sartlariyla, lizerinde yasadigimiz “yer” {lizerinde hayat bulma
amacint giiden mekansal yaklasimlar arasindaki ayrima benzer, tasarim siirecine
doniik bir ayrim s6z konusudur. Tasarim siirecini sekillendiren araclar ve
teknikler konusunda, bilgisayar devrimi ile ortaya ¢ikan “yeni bir yer/siberuzay”
ile o doneme kadar mekanin olusumuna yon veren {izerinde yasadigimiz “yer”
arasindaki mekanin olustugu ortam olarak ortaya ¢ikan iki farkli kutup, mekanin
tasarim siirecinde ve kullanilan araclarda da gézlenmektedir. Bunlardan birincisi,
“Geleneksel Tasarim Araglar1” ve temsiliyet ortami olarak kagit, digeri ise
“Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT) Araglar1” ve temsiliyet ortami olarak
bilgisayardir.

Geleneksel tasarim siireci igerisindeki en Onemli temsiliyet ortami kagittir.
Calismanin mekanin deneyimsel siireci igerisindeki bilgisayar devrimine kadar
olan mekanin olusumundaki siirecte, geleneksel temsiliyet ortami olan kagit ve
“Geleneksel Tasarim” ara¢ ve yontemleri etkin olmustur. Bilgisayar devrimi
sonrasinda da bu araclar, kullanilmaya devam etmis olmakla birlikte, ge¢mis
donemdeki yayginligi kismen azalmig, bilgisayarin tasarima doniik aragsal
ozellikleri ile birlikte kullanilmaya baslanmistir. Diizlemsel bir malzeme 6zelligi
tastyan kagit, tasarimcinin disiincelerinin, plan, kesit, goriinlis, perspektif
cizimleri gibi geleneksel tekniklerle ifade edilmesinin yani sira, tarihsel siireg
igerinde, doniisiim gecirerek, maket tekniginin olusumuyla diizlemsel boyuttan
liclincii boyuta tasinmistir. Bu geleneksel tasarim arag ve teknikleri ile ilgili Balta,

“Mimarlikta kullanilan ¢izim ve maketler ikonik modeller olarak siniflanir. Ikonik
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modeller gosterilmek istenen bir ozelligi aym ozelligi kullanarak gosterir.
Ornegin maketteki dolu ve bos yiizeyler binadaki kapali ve agik yiizeyleri gésterir.
Cizimdeki ¢izgiler binadaki c¢izgileri gosterir. Sonu¢ta model gosterdigi seye
benzer fakat élgek farkli olur.” (Balta, 1999) demektedir.

Goriildiigii gibi geleneksel tasarim siireci igerisinde diisiincelerin aktarildigi
temsiliyet ortami1 olan kagit ile ilgili iki farkli teknik s6zkonusudur. Biri, daha ¢ok
diizlemsel etkisi 6n planda tutularak, tasarimin ifadelendirildigi ¢izimler, digeri
ise da {igiincii boyuta taginarak striiktiirlin insai gergeklikte, ayakta durabilecek bir
yapilanmasini gosteren maket teknigidir. Geleneksel tasarim siirecindeki araglara,
cizimler baglaminda baktigimizda, ¢izimlerde kullanilan ¢izgiler, diizlemsel ifade
aract iizerinde, antik donemlerde belirli baz1 geometrik form ve oran degerleri ile
sekillenirken, daha sonraki donemlerde siireklilik, kesintisizlik, kivrilabilme vs.
gibi daha esnek ozellikleriyle de sekillenmistir. Maket baglaminda baktigimizda
ise, kagidin diizlemsel ifadeden siyrilmis hali olarak maket teknigi, ozellikle
gercekei perspektif tekniginin gelistigi ve li¢ boyutlu diisiinme arayislarinin arttigi
endiistri devrimi sonrasi siirecte etkin oldugunu gérmekteyiz. Bu siirecte, maketin
Ozellikle striiktiirel anlamda, bazi yeni mimari olanaklara agilimlarda etkili
oldugunu soyleyebiliriz. “Kdgid: iizerine ¢izilen degil de kendi tektonigi olan bir
malzeme olarak diistiniir ve basit katlamalarla bu tektonigin olanak verdigi
mekanlart arastirmaya bagsladigimizda farkly mimari olanaklart da kesfetmeye
baslariz.” (Cetinkaya, 2006). Bu nedenlerle, maket teknigi ilk baglangi¢
donemlerinden giiniimiize kadar olan siirecte, Geleneksel ya da Bilgisayar
Destekli Tasarim siiregleri igerisinde, iigilincii boyutta, hem sunum, hem de
tasarimin gelistirilmesi yoOniindeki algisal durumlara yonelik 6nemli bir arag

niteligindedir.

Dijital temsil ortami, en genel ifadeyle, bilgisayar yani siberuzaydir. Dijital
bir tasarim ortami olan siberuzayin 6zellikleri, tanimlari, igerigi, calismada sayfa
99-100 arasinda “Yeni Bir Yer/Siberuzay Kavrami” bashkli boliimde detayli
olarak verilmistir. Bu boliimde tasarim siireci icerisinde, bu ortam, araglar1 ve

kullaniciyla iletisimi saglayan arayiizler {izerine odaklanilmaktadir.
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Bilgisayar ortaminin potansiyeline odaklanip, Bilgisayar Destekli Tasarim
Siireci’ne, tarihsel siire¢ igerisinde gelisimine genel anlamda bakacak olursak,
bilgisayar ortam ve araglari, tasarim siirecine dahil olan araglarin kullanim ile
ilgili sunum ve ¢izim amagli olan ve tasarimi gelistirme amacli olan olmak iizere,
iki farkli yaklasim ekseninde gelisim gostermektedir. Hangi donemde olursa
olsun, bilgisayar destekli tasarim siirecinde araclarin, tekil ¢izim ve sunus amacli
kullanilmasi, ayni kagitta oldugu gibi, temsiliyet ortaminin tasarima yonelik kendi
dinamiklerinin arastirilmamasi ve goz ardi edilmesine neden olmaktadir. Tasarim
siirecinin i¢ginden ¢ikan bir gereksinime cevap verdikleri diisiiniiliirse, araglari
anlamadan kullanmak, aracin olanaklarmm1 azimsamaktan c¢ok, tasarimin

acilimlarini kisitlamaktir.

Tabi ki bilgisayar destekli tasarim araglari, tasarim siirecine, sunum ve ¢izim
amaglht olarak hizmet vermektedirler. Nitekim bilgisayar ortaminin, mekan
olusumuna yonelik tasarim siireci icerisinde, ilk kullanilig bigimleri de sunum ve
¢izim amach olmustur. Yani ortam, mimarlik alanina tasarim amagli degil,
onceden yapilmis tasarimlari ¢izme ve sunma amagli girmistir. Temsiliyet
ortamlarinin tasarim siirecleriyle iliskisi diisliniildiigiinde bilgisayar ortaminin
sadece ¢izimde sagladigi kolayliklar ve geliskin grafik olanaklarinin 6ne ¢ikan
ozellikleri olmast sasirtict degildir. Bunun sebebi, tasarim siirecinin temsil edilen
ve temsil eden iliskisi icinde devam ediyor olmasinin yanisira, tasarim siirecine
temsiliyet ortaminin kendi dogas1 ve mimari bilgiyi liretme potansiyelinin dahil
edilmemesidir. Yani tasarim siirecini temsil edilen ve temsil eden iliskisinden
cikarip, mimarhigin diisiinme ¢evrelerini olusturan temsiliyet ortamlarinda bir
tasarim sorgulamasi ve arastirmasi olarak ele alabilirsek, mimarligin ne oldugunu
farkli bir boyuttan anlama sansina sahip olabiliriz. Bu boyut mimari diisiinceyi ve
bilgiyi farkli bir diizlemde farkli bir iliski ve anlama bi¢imiyle iiretebilmemize

olanak veren bir boyuttur (Cinici, 2002).

Tasarim araglarinin tasarima doniik yonii ile bu boyuta bakildiginda, form,

mekan ve striiktiir; mimari diislincenin digsallagtirllmis  gostergeleridir ve
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bilgisayar teknolojisiyle, tasarim siirecindeki gelismeler gergek {iriinlerin
benzetimi seklindeki gorsel modellerle kurgulanmaktadir. Bilgisayarlarin daha
mimari tasarimdaki kullanimlar1 yaklasik kirk yillik bir ge¢mise sahip olmakla
birlikte, tasarim siirecinin kavram gelistirme ve yaratici tasarim evrelerinde
kullanilmast daha yenidir. Bu siiregte bilgisayar ortaminin kullaniminda farkli

yaklagimlar izlenmektedir. Bunlar;

e Tasarimin gelistirilmesi siirecinde ¢esitli modelleme yazilimlari ile {irliniin
ayrintili olarak test edilmesi;

e Tasarimin baslangic evrelerinde form iiretme amaciyla teknolojinin
kullanilmas;

e Tasarim parametrelerinin ve c¢esitli etkenlerin analitik ve dinamik

modellerle temsil edilerek tasarimlarin tiretilmesidir (Ugur, 2002).

Bu yaklagimlar, bilgisayar ortaminda, hem tasarimci hem kullaniciya
yonelik olarak, tasarim siireci igerisinde bazi diislincelerin somutlastirilmasina
yonelik, “arayiiz” ve “yazilimlar’in kullanilmasi ile saglanmaktadir. Bilgisayar
modeli veri ve veri lizerinde yapilabilecek operasyonlardan olusur. Model
tizerinde yapilan islemler: yeni noktalar, ¢izgiler, yiizeyler, kati cisimler yaratmak,
yerlerini degistirmektir. Bilgisayar modelleriyle herhangi bir etkilesime girmek
amaciyla kullanilan arayliizler; bilgisayarin hafizasindaki modeli kullaniciya
“cikt1” olarak veren ekran, yazici, plotter, hatta iic boyutlu c¢ikti verebilen
aracglar olabilmektedir. Diger taraftan, bilgi “giris”1 icin ise klavye,
dijitallestirici (digitizer), mouse, tarayici, dijital fotograf makinesi gibi araclar

kullanilmaktadir.

Bilgisayar ortami, kAgittan farkli olarak semboliktir. Ornegin bina modellemek
icin kullandigimiz ii¢ boyutlu geometrik modeller, kartezyen uzayda koordinatlar
verilerek tariflenen noktalar kiimesi, noktalar1 birlestiren c¢izgiler, ¢izgilerin
olusturdugu yiizeyler ve yiizeylerin tanimladigi kat1 cisimleri belirten iligkilerden
olusur. Degisik soyutlama diizeylerinde ise, model 0 ve 1’ler, veya sayilar ve

iligkilerden olusur (Baykan, C., 2001).
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Yazilimlar, arayiizii kullanarak sembolik modeli foto gergeklik diizeyinde
realist ikonik modele doniistiirerek sunar. Kisacasi sembolik model, ayn1 kagit
ortaminda oldugu gibi yazilimlar sayesinde ikonik hale doniistiiriiliir. Bilgisayarla
etkilesim gercek zamanda ve tabii hareketlerle olursa ve bilgisayarin ¢iktisi
gercege yakinsa, neredeyse ger¢ekmis hissini yaratabilir. Bilgisayarda sembolik
olan modeli, ikonik hale doniistiiren yazilimlar, tasarim siirecinde tasarlanmasina
ve gorsellestirilmesine katkilariyla, farkli ozellikleri ile farkli sekillerde

siniflandirilmaktadir. Bunlar;

— Piksel bazl1 yazilimlar,

— Vektor bazli yazilimlar,

— Kat1 modelleme ve NURBS (Egrisel Formlar) yazilimlari,
— Obje bazli yazilimlar,

— Animasyon, seslendirme, resim isleyici ve son islemlerdir.

Piksel bazli yazilimlar, bilgisayarlarin tasarimci ile ara yiizii olan ekranlar,
¢ozliniirliik olarak isimlendirilen matris yapidadir. Bu matrislerin her hiicresi,
diizlemsel karelerden olusan “piksel”lerden olusmaktadir. iki boyutlu en kiiciik
tanecik olan piksellerin yan yana gelmesi, renk atanmasi islemleri ile grafik elde
edilen yazilimlar “Piksel Bazl1” yazilimlar grubundadir. Bu grup; genel amagli iki
boyutlu grafik amacgh olarak kullanilmaktadir. Bu yazilimlar mimari tasarim
siirecinde kullanilmaya uygun degildir. Ancak son asamada grafiklere ¢esitli

efektler eklenmesinde kullanilmaktadir.

Vektor Bazli Yazilimlar, “¢izgi” elemani ile “tel ¢cer¢eve” (Wireframe), 1zgara
(Mesh) bi¢giminde ¢izim iireten yazilimlardir. Burada ¢izgiler diiz-lineer olmakla
birlikte, egrisel de (Spline) olabilmektedir. Bu yazilimlar ile geleneksel anlamda
kalemin yerini girdi araglar1 olan klavye, fare veya sayisallastiric1 (Digitizer)
almaktadir. iki boyutlu diizlemsel ve ii¢ boyutlu Kartezyen uzayda tasarim,
cizgiler, diiglimler ile modellenmektedir. Vektor bazli yazilimlarin mimari tasarim

evrelerinde kullaniminda su siire¢ izlenmektedir:



97

— Iki boyutlu ¢izim,
— Ug boyutlu modelleme,

— Ug boyutlu kaplama, malzeme esleme, 1siklandirma.

Vektorel yazilimlar, sik sik bigimsel degisikliklere olanak tanimasi ile sezgisel
diisiince ile timdengelimci stratejiler i¢in uygun yazilimlardir. Yap1 elemanlarinin
onceden olusturuldugu kiitiiphaneler ile tiimevarimei ve sezgisel yaklasimlara da
olanak saglamaktadir. Nurbs yazilimlari; vektdr yazilimlarin benzeri olmakla
birlikte; diizenli geometrik formlarin disinda kalan egrisel, organik ve irrasyonel
formlarin yaratilmasinda kullanilmaktadir. Egrisel formlar siindiiriilerek deforme
edilebilmektedir. Membran diizlemsel yiizeyler, torus, kiire, silindir formunun
pargalanmasi veya deformasyonu ile elde edilecek formlar1 yaratmada, egrisel
ylizey alan1 hesaplamalarinda gerekli araglar niteligindedir. Bu CAD
algoritmasinda, biitiinsel bir asal form deforme edilerek yeni formlar
tiiretilebilmektedir. Bu niteligi ile organik, irrasyonel striiktiirde, tiimdengelimci
stratejideki analojik bi¢cimlendirme yaklagimlar ile sezgisel diisiinceye olanak
saglamaktadir. Obje bazh yazilimlarda ise; temel geometrik formlarin, tasiyict
sistem, duvarlar, kapi, pencere gibi yap1 elemanlariin blok kiitiiphaneler halinde
yazilimda var oldugu ve tasarimec1 tarafindan parametrik olarak secilerek; mimari
kompozisyonun elde edildigi yazilimlardir. Burada; yap1 elemanlar ile birlikte
tiplesmis mekanlar, objeler mimari elemanlar hazir kiitiiphanelerden alinarak
kullanilmaktadir. Bu veri tabani, tasarimci tarafindan tasarim problemine gore
yeniden yaratilabilmektedir. Yap1 endiistrisinde gelismis ve standartlagsmis yapi
eleman1 kullanan tasarim ortamlari i¢in kullanilan yazilim tipidir. Bu 6zellikleri
nedeni ile algoritmik diisiince, tiimevarimci strateji ve geometrik striiktiirdeki
tasarim asamalar1 i¢in uygun yazilim olmaktadir. Organik, irrasyonel formlar i¢in

kisitlamalar icermektedir.

CAD yazilimlarinin olanak/kisitlamalart ile mimari tasarlama iliskisi
kuruldugunda; iki faktor olan tasarimcinin siire¢ psikolojisi, bigime iligkin siire¢
bilesenleri ve tasarimcinin kullanmay1 sececegi bilgisayar yazilim cinsi iligkisi

onem kazanmaktadir. Bilgisayar ortaminda tasarimcinin - diisiincelerini
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sekillendirmek amaciyla, kullanilan yazilim ve araylizler, belirli tasarim
araclariin olusumuna olanak saglamaktadir. Bunlar; sirasiyla gorsellestirme ve
simiilasyonlardir. Bilgisayar destekli mimari gorsellestirme; hem tasarim
stirecinin hem de tasarimciin fikirlerini yansittigi  mekansal iligkileri
degerlendirmek i¢in kullanilir. Modelleme adi varilan bir asamayla, mekanlar
oncelikle gorsel bir model iizerinde olusturulur. Daha sonra bu model iizerinde
malzeme eslemesi ve 1siklandirma ayarlart yapilir. Bu sekilde diizenlenen sanal
mekanlar gorsel olarak, ger¢ek veya gercege yakin olarak tanimlanabilir ortamlar

halini alir.

Sanal mekanlarin olusturulmasinda ikinci adim ise mekansal deneyimi
saglayacak olan gercek zamanli mekéansal etkilesimli simiilasyonlardir.
Calismanin daha sonraki boliimlerinde daha detayli olarak verecegimiz, iig
boyutlu gorsel modeller ile olusturulan sanal ortamlar, tasarimda sanal gergeklik
simiilasyonlarin kullanilmasi ile icerisinde hareket edilebilen, gorsel, isitsel ve
mekan icerisinde hareket edilmesine bagli gercek mekan-zaman etkilesimli
mekansal deneyimin yasandig1 ortamlar halini almislardir. Boylelikle sanal ortam
gorsel bir eleman olmaktan ¢ikip, ¢oklu duyum ile algilanabilen ortam halini
alabilmistir. Hem gorsel hem de kisinin mekan icerisinde yer degistirmesine bagl
olarak bilgisayar destekli tasarim ve sanal gergeklik ile olusturulmus mimari
mekanlar, gergek mekan- gercek zaman iligkisini olugturmaya baglamig, boylelikle
gercek mekan algisina yaklagsmistir. Bunun i¢in 6n kosul, yaraticinin hem
Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT) teknolojisine, hem de alg1 psikolojisine hakim

olmasidir.

3.3.3 Tasarum-Temsil Ara¢ ve Teknolojilerinin Mekan Olusumuna Getirdigi

Farklihiklar

Bilgisayar devrimi Oncesinde, antik donemden itibaren Endiistri Devrimi
Oncesinde ve sonrasindaki siirecgte, tasarim siirecini olusturan araclar ve teknikler
kapsaminda bir¢ok dnemli gelisme olmustur. Bu gelismeler tasarim siirecine dair

iki farkli izdiislim olusturmaktadir. Bunlar, tasarim siirecini insa asamasindan
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ayiran, uygulama oncesi zihinsel bir slire¢ olmas1 anlamindaki gelismeler, digeri
ise tasarimcinin yaraticiligini 6n plana ¢ikarmasi, denetlemesi ve gelistirmesi
anlaminda ii¢ boyutlu diisinmeye yonelik, perspektif ve maket teknikleriyle
olusan gelismelerdir. Bu gelismelerin kapsami ya da igerigi her ne olursa olsun
antik donemden giiniimiize kadar olan siirecte, bilgisayar destekli tasarim

siirecinden ayrilan ortak bir noktasi bulunmaktadir.

Tiim bu gelismeler, {izerinde yasadigimiz yer iizerinde gerceklesen mekansal
olusumlari, kagit iizerine yapilan ¢izimler veya kagitla yapilan maketlerle,
belgelemek, sunmak, tasarima doniik olarak da tasarimi gelistirmek amacini
tagimaktadir. Kisacast temsiliyet ortami olan kagit, teknik, yapisal, tasarima
doniik potansiyeli ve 6zellikleri ile mekani sekillendirmektedir. Bunun dogal bir
sonucu olarak benzer bir sekilde Bilgisayar Devrimi ile birlikte, bilgisayar ortami
da kendi yapisal 6zellikleri ile mekdnin olusumuna etki edecektir. iki farkl
temsiliyet ortami1 olmalarinin yanisira, bahsedilen Geleneksel Tasarim Siireci
icerisindeki  gelismelerden Ozellikle ikincisi, yaraticiligin  desteklenmesi
anlaminda, ii¢ boyutlu diisiinme, tasarlama ile ilgili teknikler ve gelismeler,
bilgisayar destekli tasarim siirecine On hazirllk asamasi olma anlaminda

Onemlidir.

Diger taraftan, teknikle ilgili gelismeleri, diigiinsel alandakilerden bagimsiz ya
da daha geri olarak algilamamak gerekir. Her teknik ilerleme kendini bi¢imde
ifade edebilecek kadar etkili sonuclar doguracaktir. Kimi teknik gelismeler ise
kavrayisimizi, algilama metodumuzu degistirirler. Sonug olarak teknik geligsmeler,
once iiretim seklimizi, daha sonra da diisiinme bi¢cimimizi etkilemektedirler.
Aydinlanma sonrasi diisiinsel hareketlerin, kendilerini mimaride ger¢ek anlamda
var edebilmesi Endiistri Devrimi sonrasinda ancak betonarme ve gelik gibi teknik
gelismelerle miimkiin olmustur. Bu teknik gelismelerin, getirileri (ya da
gotiiriileri) lizerine yapilan tartismalar mimarhigin yoniinde belirleyici olmustur.

Kisaca teknik, diisiinceden bagimsiz islememistir.
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1960’11 yillardan itibaren Modern Mimari’de olan formsal, striiktiirel anlamda
tek yonliiliglin tikanma noktasina gelmesi, bilingaltinin kesfi ile birlikte,
mekansal olusumda asal geometrik formlar ile sadeligi 6n planda tutan ve ortaya
koyan Le Corbusier gibi tasarimcilar dahi, tasarimcinin ice doniik hayal giicii ile
yaraticiligin  6n planda oldugu, irrasyonel soyutlamanin esas alindigi
Ekspresyonizm ekseninde, farkli arayislar igerisine girmislerdir. Bu arayislarin
temel sebebini, Geleneksel Tasarim Siireci ara¢ ve tekniklerinin de ozellikle
formal, striiktiirel anlamda temsil ve iiretilebilirlik konularinda yetersiz kalma
noktasinda olmasiyla, 6zellikle o donemlerde mimarlig1 etkisi altina almis olan
Geg¢ Modernizmin de sonucu olarak, tasarimlarin, yogun plan geometrisi oyunlari
seklinde gelismesi ve bunun dogal sonucu, mekana yonelen bir tasarim yerine,
plandan bagka bir yerden algilanmayan bir geometri ustaliginin mimariyi iki
boyutlu bir kavrayisa siiriiklemesi ile 6zetleyebiliriz. Bunu konu ile ilgili olarak
Atilgan, “Anolog dénemin Oklid disi geometrilere doniik projelerin temsil
edebilme imkani kadar iiretilebilirlik ile de simirlanan bu donemin en bilindik
zorlu siire¢lerinin iki ornegi Hans Sharoun’un Berlin Filarmoni Salonu (!1956-
1963) ve Jorn Utzon 'un Sydney Opera Binasi dir... Temsil teknolojisinin tasarimin
insaata aktariminda yetersiz kaldigi bir durum da Wright'in Guggenheim de
rotundasimin rampalaridir.” (Atilgan, 2006) demektedir. Bu donemden itibaren o
doneme dek ortaya ¢ikan ve o zamandan beri gelismekte olan insaat tekniklerinde
devrimsel bir degisiklik olmamasina ragmen, tasarim araglari ve tekniklerinde
kimileri i¢in ¢ok beklenmedik, kimileri i¢inse sadece uzun bir yolun basi
sayilabilecek degisiklikler ortaya cikmustir. Ilk bakista tasarim siirecinde
gerceklesen teknik bir ilerlemenin, insaat tekniklerinde gerceklesen ilerlemeler
kadar etkili olmayacagi diisiiniilebilir. Ancak, tasarim siireci, ingaat siirecinin en
soyut, en disilinsel, kavramsal degisikliklerin meydana gelmesini tetiklemeye en
yakin kismidir. Dolayisiyla, bilgisayar devrimi ve yeni olan “yer” kavrami
siberuzay ile birlikte artik tasarimcilar, lizerinde yasadigimiz yeri farkl ele almaya
yonelmekte ve bu ortamda yaraticiliklarinin sinirlarin1 zorlama kapasitelerini
tartmaktadirlar. Diislincenin daha u¢ noktalarda yaratilmaya calisilmast ile
karsilagilan bu noktada, geleneksel tasarim kurgularmin basitligi, bir siire sonra

diistincenin de karmagiklagmasiyla yetersiz kalmis ve yeni bir tiir tasarim ortami
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aranmaya baslanmistir. Bunun sonucu olarak, Bilgisayar Destekli Tasarim,
tasarlama yontemlerini yeniden ele alma, degistirme olanagina sahip bir gelisme

olarak bu potansiyeli tasimaktadir.

Bilgisayar ortaminin tasarim siirecine katilimi, 1960’1 yillarda Ekspresyonist
yaklagimlarla, yaraticiliga doniik, irrasyonel formlarla sekillenen, mekansal
yaklagimlarin  ger¢eklesmesi {izerine, yeni bir ortama olan ihtiyacin
belirginlesmeye basglamasiyla emekleme (6ziimsenme) donemine girmistir.
1990’1 yillarindan itibaren giiniimiize kadar olan siirecte ise ¢izim ve sunum
anlaminda, maketlerin, ¢izimlerin yerine ii¢ boyutlu modellerin ve animasyonlarin
kullanilmaya baslanmasi disinda, yine bu déonemden itibaren, bu yeni temsiliyet
ortaminin tasarimi  gelistirmeye donikk dogasi oOzellikle Dekonstriiktivist
yaklagimlarla birlikte irdelenmeye baslanmistir. Bilgisayar destekli tasarim siireci
araclarimin, tasarima doniik olan yiizliniin irdelenmesi, geleneksel tasarim siireci
araclarinin, endiistri devrimi ile birlikte gelisen modern mimari doneminde,
tasarimin ingai gerceklikten siyrilmasi noktasindaki adimlarla saglanmigtir. Bu
adimlarla birlikte bu konudaki diisiincelerini, Cetinkaya (2006), “Geg¢miste
cizimler, basimlar, modeller, fotograflar, bilgisayar grafikleri tasarim siirecinde
cok ¢esitli roller iistlenseler de, ¢cogunlukla tasarim iiriinii olarak gériilmemekte,
yvaratim sadece insai gerceklikle sinirlanmaktaydi.” seklinde, Schumacher (2004)
ise, yap1 insasi fiziksel eyleminden kendisini ayirmis bir tasarim disiplini olarak
mimarlik, ¢izimin temelinde kendini barindirir. Mimarlik disiplini, yap1
sanatindan, yapt malzeme siirecinin uzmanlik alani1 ve araci olarak ¢izim farki

vasitast ile belirir ve ayrilir; seklinde agiklamaktadir.

Ozellikle 1990’11 yillardan itibaren, tasarimcinin yaraticiligimi 6n planda tutan
tasarimlarla birlikte yeni formsal, striiktiirel, estetiksel, islevsel arayislarla
sekillenen mekanin; ifade edilmesi, gelistirilmesi konusunda, geleneksel tasarim
araclart yetersiz kalmaktadir. Bunun en 6nemli nedeni, tasarimlarin igerisinde
artarak cogalan karmasik geometrilerdir. Iste tam bu noktada, geleneksel tasarim
araclari ile bilgisayar destekli tasarim araglar1 arasindaki fark ortaya ¢ikmaktadir.

Rasyonel c¢oziimlerdeki noktasal belirlilik, karmasik geometrilerle birlikte
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kendini, belirsizlik ve sayisal olarak da ¢okluga birakmaktadir. Noktalarin sayisal
olarak artmasi, karmagik geometrilere ulagsmay1 saglamakta, bilgisayar destekli
tasarim araclar1 da bu artisa yonelik imkanlar sunmaktadir. “Analog tasarim arag
ve teknolojilerinin geometrisi olan diizenli oklid (Euclid) geometrilerinin baskin
kullanimindan sonra; sayisal isleme kapasitesinin artisi ile ¢izim, tasarim ve
tiretim zorluklar: nedeniyle geleneksel olarak diglanmis olan egrisel bicimler ve
oklid disi geometriler kullanilabilir olmustur.” (Atilgan, 2006). 1990’11 yillardan
giiniimiize kadar olan siirecte, avangart mimarligin igerisinde asikar yeni bir
bicim, bildiri vardir. Bunun en ¢arpici 6zelligi ise karmasasi ve dinamik egriselligi
ve egrilerden meydana gelmesidir. Yeni bir kavram serisi ve metod olarak
goriilen, ‘surface’ olarak nitelendirilen, ‘ylizeysel’ 0Ozellik Otesinde, hem
geleneksel hem de modern mimarlhigin dagarcik farki sebebiyle bu metod yeni bir

paradigmanin dogmasi olarak diistintilebilinir (Schumacher, 2004).

Tasarimin, disiplin olarak insadan ayrilmasindan itibaren, Geleneksel Tasarim
Siireci igerisinde, perspektiflerin ve maketlerin kullanimina neden olan ii¢ boyutlu
diisinme ve tasarimi gelistirme arayisina benzer bir yaklagimla, bu karmasik
geometrileri, ifade etme, gelistirmeye yonelik bilgisayar ortaminda, modelleme ve
animasyonlarla {i¢ boyutlu hale doniistiirme, “insadan oOnce test etme”
ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Ciinkii tiglincli boyuttan yoksun nesnelerle ifade
edilen teknikler bu anlamda yetersiz kalacaktir. Cizimden inga veya iiretime
aktarim ve aktarim siiregleri, en basit sekilde baktigimizda yeni fikirler, {iriinler ve
yontemler gibi durumlar yaratildiginda her zaman sorunlu olmustur. Bu
nedenledir ki bu alanda {iretilen ilk iiriinler, hayal giiciiniin, “canvas” olarak
nitelendirilen tuval’e aktarimi olarak goriiliip, liretilmesinin imkansiz oldugu
diisiiniilerek sadece grafik yorumu yapilmistir (Schumacher, 2004). Fakat daha
sonraki siireglerde, sayisal bilgi islemenin ve bunun araci bilgisayarin, sonsuz
kiigiik (infinitesimal) zaman dilimlerinde ve sonsuz biiyiik say1 kiimeleriyle
karmagik problemlerin adim adim ¢o6ziilmesine olanak saglamasiyla, bilgisayar
destekli tasarim araglarn ile birlikte, insa etme ile ilgili uygulamaya yonelik
tutumlarla, Ozellikle mekanin formal ve estetik sOylemlerinin zayiflatilmasi

Onlenmistir. Hatta Geleneksel tasarim araglarindan ii¢ boyutlu ifade aract maket
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teknigi de, 1990’1 yillardan itibaren, genel olarak mekansal ¢éziimlere, 6zellikle,
Dekonstriiktivist mekan tasarimi yaklasimlariin olusturdugu karmasik formlarin
insas1 amaciyla, bilgisayar destekli tasarim araglar ile birlikte kullanilarak bu

stirece dahil edilmektedir (F. O. Gehry’nin yapilarinda oldugu gibi).

Spesifik baz1 6rnekler disinda, geleneksel anlamda, maket {i¢ boyutlu olmasina
ragmen, li¢ boyutlu tasarimlar i¢in iki temel eksiklik icermektedir. Birincisi bu
yontem, maket yapmadan 6nce tasarimi iki boyuta indirmek ve sonra kesilen iki
boyutlu parcalarin bir araya gelerek iic boyutlu bir model yapilmasini
gerektirmektedir. Ikinci olarak da, maket insan Olgegini tam olarak
verememektedir. Yani insan gozii ile tasarimin algilanmasi, yap1 malzemesi, 1s1k-
gblge ve yapi-insan hakkinda fikir sunamamaktadir. Bu anlamda bilgisayar
destekli tasarim araglari ile yapilan, geleneksel yontemlerde karsiligi olmayan {ig
boyutlu modeller ve animasyonlarin, maket tekniginden daha iist seviyede
tasarima ¢0zlim getirebilecegi, insan gozii ile tim dis ve i¢c mekanlarin algilanma
ve denetlenme sansina, daha kisa bir siirede sahip olunacagi kolayca
anlagilmaktadir. Bu gelismeler de mekanin olusumundaki yeni anlayislarla, yeni

bir tasarim siirecini isaret etmektedir.

Tabii ki burada yapilmasi gereken, bilgisayar destekli tasarim araglarinin kendi
Ozelliklerini baskin hale getirerek olusturdugu, grafik anlamda mekana yaptigi
etkiden ziyade, mekanin karmasik ve dinamik yonde degisimini ifade araci olmasi
arasindaki ayrimin farkina varilmasidir. Bu ayrim da, bilgisayar destekli tasarim
araclarinin tasarimcilar tarafindan, sunum ve ¢izim amaclh kullanilan yonii ile
tasarima doniik kullanilan yonii arasindaki farklilign ortaya g¢ikarmaktadir. Bu
ayrim ile ilgili olarak Celik Erengezgin Bilim-Teknik Dergisi’nde 2002 yilinda
yaymlanan “Tasarim ve Bilgisayardan Yapt ve Kentte Bilisime” adh

caligsmasinda;

“Bilgisayar Destekli Tasarim anlamina gelen ( Computer Aided Design ) CAD
sozciigii, her ne kadar “tasaruimin’ desteklenmesinden bahsediyorsa da biz bu

destegi hala, tasarimcimin yamnda bir ‘elektronik teknik ressam’ olarak, yani
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‘cizimin’ desteklenmesi bi¢ciminde algilamakta israr ediyoruz. CAD 'de iki ve ii¢
boyutlu ¢izim becerisi, isin teknik tarafidir. Yani bilgisayar olanaklarinin
ancak yiizde onu diyebilecegimiz boliimii!. Bir baska deyisle, eski teknik
ressamlik becerisinin elektronik ortamdaki kusursuz ifadesidir... Tasarimin
amacti, zihin disina yansimak ise, hem diistindiigiimiizii dogru anlatmak hem de
gercek diinyadaki gorsel ve fiziksel sonuglarini irdeleyip tasarima olgunlagma

firsati vermek icin bilgisayar, artik bir vazge¢ilmezdir.” demektedir.

Sonug olarak, her ne kadar birbirini digliyormus gibi goriinse de, aslinda
geleneksel tasarim araglar1 ve bilgisayar destekli tasarim araglar1 birbirini
desteklemektedir. Tasarimcilar, bir kagit iizerinde yapmis olduklar1 eskiz ya da
cizimleri, bilgisayar ortamma aktararak {ic boyutlu modellemeler ve
animasyonlara, maketleri ise niimerik sonlu CNC cihazlar ile noktasal olarak
koordinatlayarak {i¢c boyutlu modellere doniistiirmektedirler. Bununla birlikte
bilgisayar destekli tasarim araglarinin bazi artilar1 da yadsinamayacak niteliktedir.
Bilgisayar destekli tasarim siirecinde kullanilan araglar, geleneksel aracglara
nazaran tasarim siirecine yonelik, sunum ve tasarima doniik farklar1 disinda,

planlama, bina programlama, zaman, maliyet konularinda da artilar getirmektedir.

3.4 Degisen Uretim (Insa) Siireci

Mekanin iiretimi (insa) {lizerine “yer” ve “yeni bir yer/siberuzay’da
teknolojinin ve tasarim-temsil araglarinin etkilerini daha net kavramak amaciyla,
Laseu’nun tasarim siire¢ striiktlirii yaklasiminda oldugu gibi iiretimin (inga) de
tasarim siireci icerisine eklemlendigi bir yaklagimla mekanin tiretimi konusunu ele
alacak olursak, teknolojinin ve tasarima doniik dinamik/statik stireg, tasarim-
temsil araclarinin, {retim(insa) konusunda belirleyici unsurlar olmasi
kaginilmazdir. Daha oncede bahsedildigi gibi, mekanin {iretiminin, bedensel-
zihinsel deneyim birikimlerinin bir sonraki doneme aktarilarak, yeni algilama ve
sonucunda olusan anlamlarin, toplumsal, kiiltiirel unsurlarn etkileyerek mekan
lizerine yansimalarini ifade aracit olan teknoloji ve tasarim siireci igerisinde

kullanilarak tasarimci-kullaniciya yonelik algi, deneyim, zaman kavramlarinin
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fiziksel-zihinsel anlamda simiile edilmesi, irdelenmesi imkanin1 sunan tasarim-

temsil araclariyla yakindan iligkili oldugu diisiiniilmektedir.

Ronesans’tan sonraki donemde Aydinlanma Cagi olarak bilinen donem
icerisinde dinsel Ogelerden arinan, Ozgiirlesen birey, toplum ve sonucunda
mekansal yaklasimlar, yeni yapi tiirlerinin, malzemelerin ve yapim tekniklerinin
yolunu a¢maktadir. Ronesans ve ardindan Aydinlanma Cagi’nda ortaya ¢ikan
gelismeler sonucunda, ifade araci olan teknolojinin mekana olan yansimalarini net
bir sekilde ortaya koyacak devrim niteligindeki gelismelerin ilk ayagi olan
makinenin, toptan seri iiretim ve standartlasmaya yonelik etkileriyle, teknolojinin
birey ve toplum lizerinde sosyo-kiiltiirel anlamda algisal doniisiime etkisi belirgin
olarak ortaya c¢ikmaktadir. Diger taraftan, makinenin birey ve topluma ydnelik
algisal etkilerine paralel olarak bir sonu¢ niteliginde olan mekanin iiretimine
yonelik etkisini, modern mekan yaklagiminin 6nemli temsilcilerinden olan Le
Corbusier (1924) “Makina ¢ag insa edeni uyandirdi; onu doguran yeni gorevler,
veni olastliklar ve yeni araglardir. O simdi her yerde isbasinda” seklinde
acgiklamaktadir.

Bu dénemde yapilan yapilarda, dinsel unsurlardan arinan bireyin ve toplumun
geemis donemlerden daha ¢ok islevsel gesitlilige gereksinim duymasi, sosyo-
kiiltiirel gelismeler ve makinelerle birlikte seri iiretimdeki gelismeler sayesinde
daha oOnceleri olanakli olmayacak oranda metal tiirevi olan dovme ve dokme
demir, cam gibi yeni yapt malzemeleri kullanilmaya baslanmakla birlikte, ayn
zamanda mekan iiretiminde yeni yapim yéntemleri de gelismektedir. Ozellikle,
yaklasik 4000 yildir kullanilan fakat bilimsel anlamda ilk kez bu donemde
makinelesme ve endistrilesme ile birlikte kullanilan metal malzeme, yeni
malzemelerin en Onemlilerinden biridir. Endiistrilesme siireci icerisinde metal
malzeme ge¢mis donemlerden farkli olarak, eritme teknikleri sayesinde, dokme
demir ve gerilime direngli tiirevi dovme demir halini alarak, genellikle cam
malzemesi ile birlikte ilk olarak koprii, fabrika yapilarinda ve ardindan da fuar
yapilart gibi yapilarda kullanilmaktadir. Yapim sistemi agisindan gec¢mis

donemlerden farkli olarak demir malzemesi ve endiistrilesmeye dayali gelisen
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teknolojinin avantajlariyla, yap1 striiktliriiniin parcali, standart, seri iiretimi daha
kolay ve daha kisa zamanda insa edilebilme imkanlarini sunarak mekanin

deneyimlenmesi anlaminda siirecin hizlanmasini saglamaktadir.

Islevsel, striiktiirel olarak yararci, sade ve organik mekan yaklasimlari, daha
Onceleri dovme ve dokme demir olarak kullanilan malzemenin c¢elik ve
alliminyuma doniisiimiinii saglayan teknolojik gelismelerle birlikte, Romalilardan
itibaren ¢ok yaygin olarak kullanilmayan beton malzemesi birleserek olusan,
betonarme yapim sistemiyle ifade edilmektedir. Zamanla demirin celige, ¢eligin
betonarmeye donilismesi, endiistriyel yontemlerle {iretilmesi ve kullanimin artmasi
sadeligi on plana ¢ikarmaktadir. Bu malzemenin karakterine ve is¢ilik bi¢cimine
uygun olan sadelik, endiistrinin ve mekanin {iretim prensiplerini de
etkilemektedir. Betonarme yapim sistemiyle birlikte mekanda, siislemeden uzak
sadelige ve forma dayali liretim modeli ortaya ¢ikmaktadir. Bu agsamada ¢ok net
bir sekilde goriilmektedir ki, Endiistri Devrimi oncesinde tasarimla eszamanl
olarak gerceklesen el sanatlarina dayali bir {iretim siireci modeli hakimken,
Ronesans ve ardindan Aydinlanma Cagi’nda ortaya ¢ikan toplumsal, kiiltiirel,
bilimsel gelismelerin teknolojiyle yansimalar1 sonucunda Endiistri Devrimi ile
birlikte profesyonel mimarlik mesleginin de katalizor etkisiyle, tasarimdan
soyutlanmig fakat birbirini etkileyen miihendislige dayali bir endiistriyel iiretim
modeli hakimdir. Bu iiretim modeliyle tasarimci (mimar), mekani tasarlayan ve
her asamada mekani insa eden olmaktan ziyade, mekani tasarlayan ve tasarim-
temsil araclariyla mekanin {iretiminde destekleyici rol istlenen birey haline
dontigmektedir. Bu diisiinceye benzer bir sekilde “Siegfried Giedion (1928)
‘Bauen in Frankreich, Bauen in Eisen, Bauen in Eisenbeton’ (Fransa’'da fn5aat,
Demir ile Insa, Betonarme ile Insa) kitabinda, icinde bulundugu neslin gérevinin
19. yiizyilin yalnizca soyut olarak séyleyebildigini bir konut bi¢imine déniistiirmek
oldugunu savunmaktadir.” (Le Corbusier, 1924). Soyledigi doniisim heniiz
gerceklesmedigi icin, el sanatlarina dayali bir yapi iiretiminden endiistriyel yapi
iiretimine gecis siirecinin daha ¢ok basinda bulunuldugunu sdéylemektedir. Bu
donem igerisinde kullanilan betonarme, celik, cam gibi malzemelerle hafifletilmis,

sadelestirilmis formal ve betonarme iskeletten olusan striiktiirel ifadeyle tiimel
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mekan, serbest plan, serbest cephe yaklagimlariyla birlikte endiistrilesmenin
getirdigi rasyonalitenin yansimalar1 seklinde mekan “yer” iizerinde yeni anlamlar

kazanmaya baslamaktadir.

Bu gelismeler 1s18inda, Ozellikle 1920’lerden itibaren modern mekan
yaklagimlar1 ile birlikte, tasarim ve tasarim-temsil siireci araci olarak cizimler,
insadan Once tasarimin gelistirilmesi ve optimizasyonu ile ilgili olarak, giicii ve
potansiyeli ile yaraticilifa odakli olmasi saglanmaktadir. Ronesans doneminden
itibaren yogun bir sekilde, tasarimin genellikle sunumuna yonelik, diislinceye
etkin bir sekilde katkisi olmayan iki boyutlu ve {ic boyutlu temsiller, tasarim
siirecine araclarin katilimini esas alan diisiinceyle, geometrik bilgi ve ¢izim
tekniklerinin yan 1sira maket teknigine de yeni bir mekan ve mimari gercekligin
temsili olarak yaklagmaktadir. Bu anlamda tasarim ve temsil araglari, tasarim
stirecini belirgin bir sekilde, Ronesans’ta temelleri atilan zihinsel anlamda 6zgiin
bir insa ya da yaratim alani haline doniistiirmektedir. Bdylece 4. boyut
diyebilecegimiz zaman kavrami mekanin iiretimi asamasindan farkli olarak

tasarim siireci i¢erisine eklemlenmektedir.

Bu silirecin devaminda ise 1960’li yillardan itibaren bilgi ve bilgisayar
teknolojilerinin ortaya ¢ikmaya baslamasiyla birlikte, birey ve toplum yapisinda
algisal doniisiime neden olacak, bilingaltinin kesfi, soyutlamanin ileri boyuta
tasinmasi, ilk insanin uzaya ¢ikmasi gibi toplumsal, bilimsel gelismelerle birlikte
mekansal anlamda yeni yonelimlerin, mekanin iiretimi ile ilgili yeni malzeme ve
yapim sistemleri arayislarinin oldugu goriilmektedir. Bunlardan bazilari; formda
ve strikktiirde esneklik arayislari sonucunda plastik malzemesiyle olusturulan
sistemler, genis acikliklar1 gecen celik halat, kablodan yapilan asma-gergi
sistemler, membran sistemler, cam ve ¢elikten yapilan giydirme cephe gokdelen
yapilaridir. Mekanm {iretimi kapsaminda ortaya cikan bu yapim sistemleri
teknolojik deneyim anlaminda bir sonraki doneme birikimlerin aktarilmasi
konusunda tabiki o6nemlidir. Ancak, ilk baslarda arag¢sal anlamda mekansal
olusuma direkt etkileri olmasa da bireye ve topluma yonelik, toplumsal, kiiltiirel

ve algisal etkileri olan bilgi teknolojileri ve bilgisayar, dolayisiyla “yeni bir
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yer/siberuzay” kavraminin ortaya c¢ikisi, Aydinlanma Cagi’nda makinenin
icadinda oldugu gibi mekanin olusumu ve {iretimi agisindan devrim niteligindedir
ve 2. Endiistri Devrimi olarak nitelendirilebilir (McCullough, Mitchell, 1995).
Bilgisayar Devrimi’nin Endiistri devrimi ile arasindaki temel farklilik, mekanin
olusum siirecinde, tasarimin ve sonucunda ortaya ¢ikan sonug iiriiniin liretimine
yonelik gelismelerin gerceklestigi ortamin karakteristik 6zellikleri ve bu ortamin

tasarim-temsil arac¢laridir.

Bilgisayar destekli tasarim-temsil ortam ve araglarinin gelisiminin mekanin
olusumuna yonelik etkileri, dijital ortamda c¢izimden baslayarak, tasarim ve
tiretime kadar uzanan, 1960°dan giiniimiize kadar olan siireci i¢ine almaktadir.
1960’1 yillardan itibaren bilgisayar destekli tasarima yonelik olarak mimari
alanda atilan ilk adim, ¢izim levhasi (sketchpad) ile baslayan gelisim siireci,
miihendislik alanlarinda ¢ok ilgi gérmesine ragmen ancak 1970’lerden sonra
bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte maliyetinin diismesiyle, yavas yavas
noktadan ¢izgilere, c¢izgilerden ylizeylere, ylizeylerden hacimlere, iki boyutlu
ortamlardan ii¢ boyutlu modele giden, sonraki gelismelere de temel olan
bilgisayar ortami ile sekillenmektedir. Bunun yani sira, ayn1 donemde mekansal
algi deneyim ve duyularla ilgili olarak, ilk sanal gergeklik uygulamalar

gergeklestirilmistir.

1980’lerin basindan itibaren, bilgisayar destekli tasarim (BDT) sistemleri
okullardaki ders programlarinda da yer almaya baslamistir. Tiim bu gelismelere
paralel olarak, bilgisayar destekli tasarim tartismalarinin yayimlanmalari,
konferans ve seminerler diizenlenmesi de bilgisayarlarin ve 6zellikle bilgisayar
destekli tasarim (BDT) yazilimlariin hizla yayilmasimi saglamistir (Inan, 2006).
Bu donemde kisisel bilgisayar kullanimin artmasiyla birlikte, vektorel bir program
olan, Autocad 1.0 ve Cad (Computer Aided Design) ve Cam (Computer Aided
Manifacture) tabanl, tasarim ve Tlretime yonelik, genellikle havacilik
endiistrisinde kullanilan Catia 1.0 yazilimlar1 ortaya ¢ikmistir (Atilgan, 2006). Bu
yazilimlar, bilgisayar ortamini, heniliz tasarim siireci icerisinde aktif hale

getirmemekle birlikte, iki boyutlu ¢Ozliimler sunarak, geleneksel yoOntemlere
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alternatif olmas1 agisindan, tasarimcilarin bilgisayar ortami ve araclarina yonelik
Onyargilarinin ortadan kalkmasina ve yeni olanaklar sunmasina yonelik etkiler
yaratmaktadir. Ozellikle, bilgisayar destekli iiretime yonelik olarak ¢ikarilan Cam
(Computer Aided Manifacturing) tabanli Catia programu ile bilgisayar destekli
tasarim-temsil siirecinin, iretim siirecine eklemlenmesi ve bilgisayar destekli
tasarim araglarinin mekanin {retimine katkisi konularinda onemli bir adim

atilmaktadir.

Diger taraftan, “1990°lar hem yazilimlarin, hem de dijital teknolojilere
kullamicilarin - yaklagiminin  degisimi ile yerini bilgisayar destekli ¢izimden
bilgisayar destekli tasarim konseptine birakmigtir.” (Atilgan, 2006). 1990’larin
basinda ise, “modelshop” ve daha sonra “form-z” programlar ile ii¢ boyutlu basit
modeller yapilmaya baslanmistir. Bu el ¢izimi ve resimlere benzer bir siirectir.
Bunlar ¢abuk yapilan {i¢ boyutlu eskizlerdir. Mimarlik dili i¢in ¢ok yardimci
olmasi nedeniyle ¢ok kullanilmaya baslanmistir. Doksanlarin ikinci yarisinda,
“spline”’lar ve deforme edilebilen yiizeyler ile ¢alisan programlar ortaya ¢ikmustir.
Iki boyutlu bilgisayar ¢izimleri, doksanlarin ortalarinda baslamis ve kesitler,
planlar gibi alanlarda kullanilmiglardir. Bu biiylik bir degisimdir (Schumacher,
2004). Bahsedilen, tasarim-temsil siireglerine yonelik aragsal teknolojik
gelismelerin, karmagiklasan tasarim ¢izgilerinin ifade edilmesi yoniinde tanidigi
imkanlar ve daha Oncede bahsedilen iiretime yonelik cikarilan Catia gibi
programlarla tasarimlar yer {izerinde somutlagtirilma imkanini bulmaktadir.
Bunun en 6nemli 6rneklerinden birisi F. O. Gehry’nin Bilbao’daki Guggenheim
Miizesi (1991-1997)’dir. Gehry, 1989°da tasarladigi Vitra Tasarim miizesinde
yasadigr sikintilardan sonra, Guggenheim’da kullandig1 karmasik heykelsi
bigimlerinin geometrisini, eskizlerle liretilen maketlerin ii¢ boyutlu mekanik ve
optik tarayicilardan gecirilerek bilgisayar destekli iiretim programi Catia’ya
aktarimi ile iretilebilir kilmaktadir. Tasarimdan {iretime giden bu siirecte
bilgisayar, Gehry’nin yaraticilik ve tasarim siireclerinde ¢ok etkili olmamakta,

ancak sonradan tliretime yonelik olarak devreye girmektedir (Atilgan, 2006).
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2000’11 yillara gelindiginde ise, baslangi¢ yillarinda, teknolojinin 6ziimsenme
siireci olarak gecen 1970’11 ve 1980’11 yillarin ardindan, 6zellikle 1990’11 yillardan
itibaren, bilgisayar ortami ve araclarinin, sunuma yonelik temsillerinden, tasarim
siirecine ve iiretime yonelik temsil ve olanaklarina gecis net olarak goriilmektedir.
Sunuma yonelik ise, Photoshop gibi gorsellestirmeye yonelik programlar da
bilgisayar ortam araglar1 igerisine eklenmistir (Atilgan, 2006). Giinlimiizde
bilgisayarlar mimari tasarimda yalmiz c¢izim amach degil, iletisim, sunum,
animasyon, simiilasyon, kesif, metraj, miihendislik alanlarinda yapilan
hesaplamalar ve mahal listeleri i¢in de kullanilmaktadir. Bilgisayarlarin getirdigi
hiz ve diger kolayliklar sayesinde artik sunum teknikleri de degisim geg¢irmis,
mimari biirolarda maketlerin yerini ii¢ boyutlu modeller ve sesli animasyonlar

almistir (Inan, 2006).

Tarihsel siirecte, bilgisayar ortam ve araglarinin gelisiminden goriilmektedir ki,
son yirmi yilin avangart mimarisinin ya da benzer tasarim disiplinlerinin sahip
oldugu, gelistirdigi en onemli ve ciddi Ozelliklerden birisi, “representational
media” olarak belirtilen, anlatimsal araglarin, gerek tasarim siireglerinin, gerekse
tasarim yoOntemlerinin gelisimi ve artisidir. Bu donemler ile birlikte seksen
onceleri ve daha sonrasinda gergeklestirilen harikulade tasarimlarin
somutlagtiklar1 harikulade ¢izimler ve orijinal adlandirmasi “paintings” olan
boyamalar, tasarim alaninda ¢ok biiyiik bir degisim ve patlama gerceklestirmistir.
Geleneksel ve standart mimari tanimlamalar olarak ele alindiginda, ¢izimler ve
boyamalar olarak bu mimari iriinleri okumak zordur. Hatta yorumcularin bu
cizimlere ilk bakistaki goriisleri “sadece grafik” olarak yorumlanmasina sebep
olmaktadir (Schumacher, 2004). Ancak giiniimiizde bilgisayar destekli tasarim
araclariyla gelinen bu noktada, ge¢miste {itopik ya da irrasyonel olarak goriilen
tasarimlar, sanaldan gergege doniiserek, lizerinde yasadigimiz yer iizerinde kendi

gerceklikleriyle sekillenmektedir.

Bilgisayar destekli iiretim siireglerinde, kitlesel bireysellestirmeye dayali
iretim kavrami ve bu kavramin olas1 baglamsal yorumlar1 6ne ¢ikmaktadir. Nasil
20. yiizy1l basinda standart, kitlesel {iretim siiregleri bina yapimini kokli bir

bicimde degistirdiyse, bilgi ve bilgisayar teknolojileri de benzer bir degisim
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yoniinde ilk adimlarin atilmasinmi saglayacaktir (Migayrou, F., Mennan, Z., 2003).
Modern oncesi mekan iiretim pratigine bakildiginda mimari tasarim stireci ile
liretimin i¢ i¢e ge¢mis oldugu, iki boyutlu temsillerin ise giiniimiizdeki yasamsal
oneme sahip olmadiklar1 goriilir. Bu tlir bir iiretim pratigi zanaata dayanur.
Endiistri devrimi sonrasinda endiistriye dayali yapim siire¢lerinin hakim olmasiyla
yok olmaya yiiz tutan zanaata dayali mekan iiretimi, bilgi teknolojilerinin etkisi
ile, tamamen farkli bir bicimde olsa da, yeniden ortaya g¢ikabilir. Temsili
yaklagimdan yapisal yaklasima geri doniis ve kesintisiz bir tasarim-insa siireci
seklinde bir doniisiim gergeklesebilir. Nitekim bilgisayar destekli tiretim siireciyle
ilgili olarak Kanada’da 2004 yilinda ACADIA ve AIATAP ortakliginda
diizenlenen konferansta oOzellikle dikkati c¢eken ana nokta, sanalliktan
maddesellige, temsili olandan yapisal olana dogru bir odak kaymasi yasanmasi,
yani temsile ve imgeye dayali ilk nesil bilgisayar grafiklerinin yerini malzeme ve
bilgisayar destekli yapim teknolojileri ile uyumlu c¢alisacak yazilim

arastirmalarinin almasi olmustur (Beesley, 2004)’

Temsili olandan yapisal olana dogru odagin kaymasi, bilgisayar destekli
tasarim ve Uretim sliregleri, siberuzay (Cyberspace), bilgisayar destekli tasarim
(Computer Aided Design/ Cad) ve bilgisayar destekli iliretim (Computer Aided
Manufacturing / Cam) gibi teknolojilerin, tasarim asamasinda ii¢ boyutlu dijital
modellerden, hem kii¢iik Slgekli calisma maketleri, hem de 1:1 dlgekte yapi
elemanlar1 {iretimini olasi kilmasiyla saglanmaktadir. Mimari {iretim siiregleri
acisindan bu teknolojilere bakildiginda, mevcut paradigma olan standartlagmaya
karsit olarak Kkitlesel bireysellestirme kavrami One c¢ikmaktadir. Kitlesel
bireysellestirmeye dayali seri lretim, tekrar eden standartlasmamis yap1
elemanlarinin sayisal olarak kontrol edilen (computer numerically controlled /
CNC) cesitlemeler ve seri farklilastirma yontemleriyle iiretilmesine olanak verir

ve tasarlanan geometriler hassas olarak tanimlanabilir. Prof. Keller Easterling

! Alntr: Elif Kendir, Mimarlik Pratiginde Bilgisayar Destegi: Temsili Olandan Yapisal Olana
Dogru, Mimarlik Dergisi-Dosya:Sayisal Mimarlik Say1:321
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(2000)’e gore bu iiretim teknikleri yeni plastikler, metaller ve kompozit
malzemeler ile birlikte mimari {iretim tekniklerinin diinyasinda kendilerine bir yer
acmakta ve bizim prefabrike ya da standartlasmis yap1 elemanlar1 konusundaki

fikirlerimizi degistirmektedir.

Ozetle, bilgisayar ortami tasarim-temsil-iiretim araclari, irrasyonelin
rasyonellestirilmesini saglayarak mekansal agidan devrim yaratmakla birlikte,
tasarimdan sonug liriine yoOnelik liretim anlamindaki gelisimleriyle, sanatsal bir
stirecin igerisine, ayni modern mimari siireci dncesinde olan zanaata dayali {iretim
yaklagimina benzer bir sekilde, liretimi katmaktadir. Boylece tasarimci, modern
mimari siirecinde oldugu gibi insadan kopmamakla birlikte, tasarim siirecine
hakimiyeti azalmamakta, aksine giiclenmektedir. Bunun en Onemli nedeni,
mekanin dretim (insa) asamasindan Once yeni bir yer/siberuzayda, hem
tasarimciya hem de kullaniciya yonelik olarak, bilgisayar destekli tasarim-temsil
araclarinin (modelleme, animasyon, sanal gerceklik uygulamalari), hem tasarimin
dinamik stirecine hem de temsil silirecine sundugu deneyim, algi, zaman
kavramlarina yonelik yeni imkanlarla sanal ortamda zihinsel ve sanal bedensel
olarak insa edilebilmesidir. Aynm1 zamanda, sanal ortamda zihinsel ve sanal
bedensel algilanabilir insanin yer ilizerinde somut hale getirilmesi anlaminda,
“Giintimiiziin geligen teknolojisi olan dijital teknolojiler, tasarimciya yiiksek
modelleme islem yapabilme kapasitesi ile beraber iiretilebilirlik imkanlarim da

sunmaktadr.” (Atilgan, 2006).

3.5 Yeni Bir Yer/Siberuzayda Yeni Mekansal Acilimlar

Bilgisayar Cagi ile gelen “sanal” ve “gerc¢ek” kutuplasmasi ve ikisini bir arada
kilan es zamanl egilimleri; siberuzay ile yer arasinda yeni mimari yaklagimlari
dogurmustur. iki yoriingeyi birlestirme cabalari “hiperyiizeyler” ile ortaya
cikmaktadir. Bir¢ok farkli noktasal yatay ya da diisey 6gelerden olusan bu
karmasik geometrik formlara imkan taniyan ve sayisallasan sanal kavrami ile
mekansal kurguyu etkileyen bu yaklasim, bilinenlerin siiperpoze edilmesiyle
bilinmeyenin kurgulanmasini amaclamaktadir. “Sanal” kavraminin tarihsel

stirecte deneyimsel olusumu ile belirlenen temel yaklasimlar, bilgisayar
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teknolojisi ile birlikte, bu yaklasimlarin uygulama alani1 olarak “yeni bir yer”
kavramin1 “siberuzay” 1 da olusturma potansiyelini tasimis, mekanin farkl

acilimlarina yon vermistir.

Siberuzay kavrami, bu asamada asil sinir ¢izgisini belirleyen, farkli iki bakis
acistyla, mekan iizerinde, iki farkli boyutta etki etmektedir. Siberuzayla mekan,
ilk olarak; tamamen soyut uzayin igerisinde, lizerinde yasadigimiz “yer” den
tamamen bagimsiz bir ortam olusturarak kendi i¢inde gelisimi ve degisimi ile yeni
bir yerin olusumuna yani, sanal uzantilarin olusumuna yonelik olanidir. ikinci
olarak ise gercek diinyadan, sonug iiriiniin uygulamasinin hayat buldugu ortam
olmas1 agisindan kopuk olmayan, fakat “siberuzay” in tanidig1 bicimsel, estetiksel
ve algisal olanaklar1 kullanarak elde edilen sanal mekanin, hayat bulacagi
lizerinde yasadigimiz “yer” arasinda arayiiz olarak onu sekillendiren etkisiyle
ayrilmaktadir. Siberuzay, sanal ortami tasarim siireci i¢in bir ara¢ olarak kullanan
ikinci bakis acisiyla, lizerinde yasadigimiz yer iizerindeki algisal, duyulara dayali
diinyamiz ile ona paralel olan sanal diinya arasinda bir bag kurmaya galisir.
1960’11 yillardan itibaren degisen algi-anlam iliskilerinden baslayarak, siberuzay
kavramiyla birlikte, giiniimiizde insanlarin diinyaya bakis agilarinin farklilastigi
gorlilmektedir. Bu farklilagmanin devaminda her gecen giin daha da gelisen
teknoloji ile birlikte, hatta gelecekte siberuzayin, gercege doniismesi ve iizerinde
yasadigimiz “yer” den bir¢ok agidan daha one gececegi konusunda kehanetlerde
bulunabiliriz. Ancak bu gelecege dair ongoriilerden once halihazirda karsimizda
duran siberuzay-mekan arasindaki bu farkli bakis acilarini irdelememiz
gerekmektedir. Aslinda buradaki ayrimin benzeri bir ayrim, ¢aligmanin ikinci
boliimiinde verdigimiz yer ve mekan arasindaki farkliliga benzer bir ayrimdir. Yer
ve mekan arasindaki ayrimin en temel farkliliklarindan birinin tanimli bir
boslukla, yani islevle, mekanin “yer” den ayrilmasi kapsaminda ele alinarak
islenmisti. Burada da benzer bir yaklagimla “yeni bir yer”, siberuzay ile mekan
arasinda mimarligin kendi pratiginin gerceklestirilmesi agisindan, iki ayr1 boyutta
farkli bakis agilar1 s6z konusudur. Bu bakis acilarinin tamamini, mimarlik
sanatinin igerisindeki yeni bir ac¢ilim olan “Sayisal Mimari” adi altinda

toplayabiliriz.
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Birinci bakis agisina gére mekan, tamamen siberuzayin kendi igyapisinda
olusan ve orada tanimli hale getirilen, sanal mekanlardir. Bu tiir mekanlar,
siberuzayi, basli basina kendi gergekligi olan ve bu yoniiyle fiziksel diinyay1 taklit
etmeye caligmayan bir diinya olarak ele alir. Mimarlik i¢in siberuzay, bu bakis
acisina gore sadece bir arag¢ degil, pratigin gergeklestirilecegi yerin de kendisidir.
Iste bu yerde ve bu yer i¢in yapilacak mimarlik pratigini “Sanal Mimari” olarak
adlandirabiliriz. “Sanal Mimari”, bilisim teknolojisi ile ortaya ¢ikmis ve yalnizca
siberuzay icin liretilmis bir kavram olmanin 6tesinde insanligin, bugiin zaman ve
mekan sinirlarin1  yikarak; uluslararasi, disiplinler arast ve durumlar arasi
etkilesimin Gtesine gegistir. Konu {izerine bahisler, mekanin farkl iletisim araglari
ile uzak mesafelerin yakin, yakin mesafelerin uzak olmasi ve biitiin bunlarin
alisageldik zaman algis1 disinda bir anlam kazanmasi lizerinde yogunlagmaktadir.
Yer artik yerini kainat hissine birakirken mimarlik yalnizca bu yerel 6zelliklere
bagl gelisen bir dil olmaktan ¢ok global iliskinin temsilcisi olma yolunda biraz

daha ilerlemektedir.

fkinci bakis acisinda ise siberuzaymn kendi i¢yapisinda olusturulan fakat
tizerinde yasadigimiz “yer” de tanimli hale gelen, sanaldan gergege transfer olan
ya da donilisme potansiyeli tasiyan mekéanlar s6z konusudur. Bu mekanlar ise
fiziksel gergeklikteki mimari {irlinlerin gelistirilmesi ve denenmesi i¢in bir
ortamdir. Bu bakis acisina gore siberuzay, fiziksel diinyanin kurallarina ve
yasalarina uyar ve fiziksel diinyay1 taklit etmeye calisan bir deney platformu
sunar. ikinci bakis acisindan siberuzay, mimarhigin yaratici yoniinii destekleyici
rolii olan, teknoloji ile kaynasan, sanali gergege doniistiiren ara¢ olmakla birlikte,
sadece arac¢ olmakla kalmayip, yeni islev, form ve estetik anlayislarini da ortaya
cikarma arayisinda olan bir yapiya sahiptir. Bu bakis agisina gore sekillenen
mekan kavrami, birinci bakis agisindan da beslenmekte, mimarlik {izerinde yeni

acilimlar olusturmaktadir.

Bu yaklagimlardan ilkinden hareketle siberuzay ile birlikte daha 6nce olmamis
yeni bir mekansal yaklasimdan sz edebiliriz. Bunun en belirgin aciliminin, sanal

uzantilarin genelini tanimlayabilecek, siberuzayin gliniimiizde kullanilan en son
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sekillerinden biri olan “sanal gerceklik” ve mekansal deneyim siirecinin devami
niteliginde sanal kavramini ele alan “sanal mimari mekan” kavramlarindan da

bahsetmek gerekmektedir.

3.5.1 Sanal Gergeklik

Bu baglamda, sanal mimari kapsaminin igerisinde bulunan, “siberuzay” in
giiniimiize kadar ulasmis en son hallerinden biri olan “sanal gerceklik” tanimina
ve igerigine de bakmak gerekmektedir. “Siberuzay, salt dijital bilginin duyumsal
bir biitiin saglama iizere bir araya getirilmesinden olusur. Boylelikle insan,
gercekte var olmayan bir gergekler diinyasini yasayabilecegi bir ortami yasar.
Giiniimiizde bilgisayar igerisinde yaratilmis bir ortami, fiziksel bir mekan olarak
algilamak ve duyumsamak, siberuzayin en biiyiik ozelligidir. Bilgisayar ortaminda
dijital bilgiler ile bir gerceklik duyumsamasi yaratmak 1980°lerden beri
arastirllmaktadir. Buna ‘sanal gergeklik’ denilmektedir.” (Apaydin, 2000). Sanal
gerceklik, yasadigimiz fiziksel diinyada algiladigimiz duyumlardan ayirt
edilemeyecek duyumlar: bilgisayar ortaminda elde etmeyi amaglar. Boylelikle
bilgisayar ortaminda duyularla (gérme, dokunma, koku alma, isitme ve tad alma)
algilanabilen bir diinya yaratir (Camgoz, 1996). “Sanal gerceklik”, gercekligin
bir izdiisimi olmaktan ote, ayni algisal sonuglar1 doguracak, gercek ile ayni
duyumsamalara sahip, sanal mekanlari olusturmayi amaglayan alternatif bir
gercekliktir. Ozetle, “Sanal gerceklik, gercek olandan ve maddesel olandan,
benzetimin ozgiinden ayrimidir.” (Apaydin, 2000). Daha Oncede sanal-gercek
iliskisinde bahsedildigi gibi “sanal gerceklik” deki gercegin igerigi de “sanal”

kavrami ile birlikte yeni bir boyuta taginmistir.

Ozellikle giiniimiizde etkilesimli, eszamanli ii¢c boyutlu ¢evreler sanal diinyalar
olarak yaratilip paylasiimaktadir. Bunlarin ilk 6rnekleri, hiperbaglar1 olmayan ii¢
boyutlu bir sohbet odasi niteligindeyken, giiniimiizde hiperbag teknolojileri
VRML (Sanal Gergeklik Modelleme Dili) gibi ii¢ boyutlu modelleme dilleriyle
biitiinlesik olarak kullanilarak sanal gerceklik uygulamalarinin internet

araciligiyla kullanimina olanak saglamaktadir. Sanal gerceklikte kullanicinin i¢ine
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girdigi mekanda, c¢esitli arabirimler aracilifiyla etkilesime girebilmesi ve
duyularinin yapay olarak uyarilabilmesi siberuzayda mimarligin bir baska gelisim
alanidir. Sanal gerceklik uygulamalari, bilgisayar destekli tasarimda (CAD), tibbi
teshis ve tedavide, fiziksel ve biyoloji bilimlerindeki bilimsel deneyimlerde, pilot
ve astronotlarin egitimi i¢in ucus simiilatdrlerinde ve eglence olarak {i¢ boyutlu

video oyunlar1 gibi genis bir alanda kullanilmaktadir.

Mimarlik ile iliskili olarak ise CAD en genis sekliyle endiistriyel sanal
gergeklik uygulamalarinda kullanilmaktadir. Mimarlar ve tasarimcilar, “sanal
gerceklik™i, iirlinlerin ve yapilarin ii¢c boyutlu modelleri iizerinde test ve tasarim
islemleri yapmakta kullanirlar. Buna bir 6rnek verilecek olursa, 1998 yilinda
kullanima agilan Paris yakinlarindaki stadyum, IBM Fransa tarafindan
yapimindan once sanal olarak insa edilmistir. Amag¢ tasarim asamasinda insan
akiglarin1 ve onlarin davraniglarini analiz etmek, saglik ve giivenlik kuruluslarini
ihtiya¢ duyulan yerlere yerlestirmek ve ziyaretcilere miimkiin oldugunca konfor,
hareket serbestligi saglayabilmektir. Bunlarin yani sira miidahale olanaklarini ve

etkilerini daha iyi tahmin etme imkan1 olmaktadir.

Sanal gergeklik uygulamalarimin mimarlhiga etkisi agisindan verilebilecek
orneklerden bir digeri de Archimation tasarim grubunun sanal gerceklik ilizerine
caligmalaridir. Archimation mimarlar1 bir arayiiz olarak, sanal goriiniimleri
yeniden yaratma siirecini kamusal alan i¢in sanal ortamda, Berlin’deki
Papestrasse Tren Istasyonu’nda oldugu gibi, insasindan 6nce bazi VMRL

caligmalari ile simiile ederek ya da modelleyerek deneyimlemektedirler.

Siberuzayda ‘“‘sanal gerceklik” uygulamalarinda siirekli bir planlama ve
organizasyon gerekecegi icin barindirdigi striiktiirler de tasarima ihtiyag
duyacaktir. Bu striiktiirleri tasarlayan, gercek mimarlik egitiminin yani sira,
grafik ile soyut tasarimda bilgisayar ve striiktiiriin karsilifi olarak
programlama  egitimi almis  kisiler, siberuzay mimarlarn1  olarak
adlandirilacaktir. Bu da; “Geleneksel anlamdaki mimariik kavramini nasil

yeniden bu baglamda tamimlayabiliriz? Bu konuda mimarlik okullarinin ve
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egitimcilerinin  rolii nedir? Geleneksel mimarlarla sayisal mimarlar

arasindaki potansiyel fark ne olabilir? " sorularin1 glindeme getirmektedir.

Sekil 3.1 Archimation, Berlin Papestrasse Istasyonu Sanal Gergeklik Uygulamasi.

(www.arkitera.com/gundem 57 sanal-mimarlik-ve hiperyuzeyler)

Bu sorulara cevaplar aradigimizda, mimarligin bu yeni uygulama alaninda,
belki disiplinler arast bir meslek olma 6zelligi degismeyecek ama artik sayisal
mimarlarin birlikte ¢alistig1 kisiler insaat, elektrik ve makine miihendisleri gibi
mithendisler degil de bilgisayar miihendisleri, matematik¢iler ve yazilim
uzmanlar1 olabilir diisiincesi zihinlerimizde belirmektedir. Dogal olarak bu
diisiinceden dogacak sonuc¢lardan en Onemlisi, siberuzayimn mimarlarinin da bu
kisilerle aymi dili konusabilecek donanima ihtiyagc duyacak olmasidir.
Konusulacak dil aslinda ¢ok basit, bilgisayar dilinin alfabesi olan, 0 ve 1’lerden,
ama sadece bu iki yapr bileseni, olabilecek en karmasik ve sinirsiz yapiyi,
“siberuzay” 1 olusturmaktadir. Yani mekanin olusumuna etki eden nokta, ¢izgi,
ylizey kavramlari artik sayilarla sekillenmekte, 6zetle, lizerinde yasadigimiz “yer”
de mekani olusturan fiziksel 6geler yerini, siberuzayda sayilara birakmaktadir.
Mekanin fiziksel olusum stirecindeki bu degisim, “Fiziksel gercekligin paralel

evreninde dijital benligimiz i¢in mekdnlar tasarlamak; bytelardan olusan
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duvarlar, fonksiyonlar boyunca uzanan koridorlar, yoksa mimarlar artik olmayan
bir evreni mi sekillendiriyorlar?” (Ozener, O., Pak, B., ve Erdem, A., b.t)

sorusunun cevabini vermektedir.

Fiziksel gercekligin olmadigi bu boyutta, mekanlarin lineer baglantidan
styrilmis  birliktelikleri mimarlik agisindan, “siberuzay” mekanim1 bagka bir
seviyeye de tasimaktadir. Bu baglamda “siberuzay” sadece mimarlik pratigine
yardimct olan “sanal gergeklik” uygulamalar1 veya daha hizli mimari veri
aligverisini saglayan, sanal uzantilar gibi bir ara¢ degil, tasarimin birgok boyutu
ile uygulandig1 bir ortamin kendisini olusturmaktadir. Bu tartismay1 biraz daha
acacak olursak, son zamanlarda olduk¢a yogun bir sekilde asindirilan “sanal
mekan” kavrami bilgisayar destekli tasarimin dijital ortamini ima etmeye
baslamaktadir. Ozetle, simiilasyon kavramu ile yer degistirebilir hale gelmistir.
Fakat, “sanal gerceklik” ya da simiilasyonlar, “sanal mekan”dan farkli olgular
isaret etmektedir. “Sanal gerceklik” deki mekansal yaklagimlarla olast somut bir
gelecek diistincesi kastedilmez, onlar bu diigiincenin gorsel vekilligini yaparlar.
Mimarlhigin yeni bir etkinlik alani olarak gorebilecegimiz “sanal gergeklik”
mimari bir tasarimi tanimlayabilir, fakat gercekligin yerine gecen bir dogayi
tanimlamakta kullanilir. “Sanal mekan” kavram ise, gerceklesecek bir olasiligin
soyut semasi ile ilgilidir. Bu nedenle ¢agdas animasyon tekniklerine, ‘“‘sanal
gerceklik” mekansal tasarimlarina, mimari mekan tasarimin bir anlatim araci
olarak degil imgenin tasarimi, gelistirilmesi, arastirilmasi i¢in gerekli olan araglar
olarak yaklasmak gerekmektedir (Siberuzay’in bu boyutu ¢alismanin ileriki
boliimlerinde, Yeni Bir Yer/Siberuzayda Sanal Mekan Yaklasimlart baslikli
konuda ele alinmaktadir. Ayrica bu ortamla birlikte mekanin form, fonksiyon ve
obje hiyerarsisi farkli bir doniisim icerisinde degerlendirilmektedir. Sanal
yiizeylerde fonksiyon ve objeler mekanin sinirlarini belirlemektedir. Kullanict ise
bu ortamda tamami ile fiziksellikten siyrilmis bir durum olarak gergeklik
kazanmaktadir. Bu durumu kisinin benliginin dijital ortama bir yansimasi olarak

kabul edebiliriz.
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3.5.2 Sanal Mekdn Yaklasimlart

Siberuzayda mekéan olusumunda birinci bakis acist olan, siberuzaymn kendi
icerisindeki, fiziksel ¢evreden tamamen bagimsiz, tamamen sanal diinyanin kendi
ilkeleriyle, araglariyla sekillenen yapisini etkinlik alani olarak secen tasarimcilara,
siber mimarlar, tasarladiklar1 tasarimlara da “sanal mekan” lar diyebiliriz.
Siberuzay’in kendi yapisinda olusturulan ve fiziksel cevreyle herhangi bir
etkilesimi olmayan sanal mekanlar, Deleuze’un dedigi gibi, sanal seyler, gercek
seylerle Ortiismez, kendi baglarina gergektirler (Jun, 1997). Ancak siberuzayda
gercege doniisme, Deleuze ve Guattari’ ye gore, “Sanal, daima farklilastirma,
farklyyr arama ile gergege doniistiiriiliir. ” (Jun, 1997). Buradaki farkliy1 aramadan
kastedilen bigcim ve zaman ile iliskilidir. “Sanal, mekdn icinde... Indirgeyici bir
stiregten ¢ok, bicim disi ile bigcimin, ozdeksiz ile ozdegin, ge¢misin simdisi ile
simdinin simdisinin birlikte varoldugu karmasik bir siirecle yer almaktadwr.”
(Rocker, 1998). Buradan da anlasilacagi iizere, sanalin mekéan igerisindeki
olusumu, geometri, orantt ve mimari genel kurallarindan bagimsiz olarak, bi¢im
disinin da bu siirece girmesini saglamistir. Sanal ortamda yapilan tasarimlar,
simdiye kadar alisageldigimiz bazi aliskanliklar1 yeniden diisiinmek, mekansal
yaklagimlar1 kendi gergeklikleri igerisinde yeniden tartismaya agmak agisindan
onemli noktadadirlar. Bu nedenle sanal mekanlarla ilgili, fiziksel diinya

gerceklerine gore ¢ikarsama yapmamak gerekmektedir.

Siberuzayda, ortaya ¢ikan mekansal acgilimlardan, “Sanal Mekanlar” 1 genel
tasarim kurgulari ve genel tasarim konseptlerini daha net kavrayabilmek
acisindan, belirli kavramlar altinda toplarsak, bu kavramlar; “Devinim ve
Dinamizm” ile “Akiskanhk ve Devinim” tir. Ilkinde dinamizm devinimden
ortaya cikan bir sonug iken, ikincisinde devinim, akiskanliktan elde edilen bir

sonug olmaktadir.

Sanalin mekéana etkisi ve bigimsel yeni olusumlar ile ilgili genel bilgiler
1s18¢1nda, sanal mekan ile ilgili hareket ve devinim kavramlarina yonelik en 6nemli

orneklerden biri Peter Eisenman’in Sanal Ev tasarimidir diyebiliriz. Eisenman’in
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Sanal Ev’i dokuz kiip ile soyutlanmaktadir. Bu dokuz kiip, gizil bir i¢ iligkiler ve
karsilikli baglilik alani olusturmaktadir. Vektorler, sanal devinimi zaman i¢inde
gercege doniistiiren bir etki alammna sahiptir. Gercege doniisme, her bir
vektoriin kendi etki alani igindeki ¢izgiler iizerindeki etkisi yoluyla goriiniir
kilimiyor ve mekan i¢inde bir dizi iz olarak kaydediliyor. Sanal Ev, nesnelere ve
maddelere yiikledigimiz bir ve tek anlami kabul etmemektedir. Sanal higbir
zaman biitiin olarak algilanamasa da, mekanin gergekligi ve fizikselligi yerine

gecmeye caligmaktadir (Cezzar, 1998).

Sekil 3.2 Eisenman’in Sanal Ev Tasarimu.

(www.arkitera.com/UserFiles/Image/spotlight/2006/hyper/eisenman.jpg)

Sekil 3.3 Eisenman’in Sanal Ev Tasarimi.

(http://architettura.supereva.com/inabit/20000728/07.jpg)

1998 yilinda iilkemizde sergilenen bu tasarim ile ilgili, sergiyi diizenleyen
proje koordinatorii Gokhan Avcioglu, “Mimarlikta yilardan beri tartistiklar:
konunun, goriinen gergekle, zihinde olugan gergege 'micin' sorusunu sormak ve
cevap olarak da 'boyle olmaz mi' cevabini aramak oldugunu soyliiyor.” Bu da
uzun ve ¢ekismeli bir felsefi tartisma boyutu yaratiyor. Peter Eisenman’in asistani

Juliette Cezzar ise, “Olusturduklar: her mimari yapitin sirf cevap aramay: degil,
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soru sormayr da miimkiin kilar nitelikte olmasi gerektigini ve sergilenen her seyin
bir tasarlama 6gesi oldugunu diisiinmektedir.” (Apaydin, 2000). Eisenman’a gore
ise “Toplumsal hareketin mimarhiktaki bi¢imlenisi, yeni bilgi teknolojileri ve
yontemleri ile saglanacaktir. Bilgisayarlarin mimarhikta da kullaniimaya
baslamasiyla birlikte, mekanlar: birbirine baglayan akslarin yerini, yogunlugu,
hizi, yonii olan vektorler almistir. Béylece baska bir nesneye dogru belli bir hizda
ilerleyen bir nesnenin hareketini ¢izmek miimkiindiir, birbirinden farkh kosullar,
mekan-zaman hareketleri c¢izebilir ve yapisal gerceklikte ifade edilebilir. Bu
durumda, bireyin zaman, mekan, yogunluk ve vektorlerle olan iliskisi bambaska,

2

yveni boyuta tasinabilir.” (Eisenman, 1998). Eisenman bilgisayarin kiiltiirel
dinamizmini, bireylerin hareket edebilmelerini, simgeleyen yeni bir dinamik

diinya yaratabilecegine inanmaktadir (Apaydin, 2000).

Mekanin devinimi tizerine odaklamis, dinamizm ile mekanin stabil yapisinin
kirilacag: diisiincesinden hareketle, tasarimlarina yon veren bir baska tasarimci,
Greg Lynn’dir. Aslinda Greg Lynn’in tasarimlarini acarken kullanilan devinim
kelimesi igerik olarak tam anlamiyla aciklayict olamamaktadir. Lynn
tasarimlarinda devinimden ziyade canlanma ifadesini kullanir. Bunun nedenini de
su sekilde aciklar; “Canlandirma siklikla devinim ile karigtirilir. Devinim,
hareketleri ve olayi ima ederken, canlandirma bir formun evrimini ve onu
bi¢imlendiren kuvvetleri ima eder, diriksellik (animalizm), biiyiime, devinim,
canlilik ve sanallik oénerir.” (Lynn, G., ¢ev., b.t) demektedir. Lynn’in bu
yaklagimi aslinda tasarimcilarin, mimarlik disiplini igerisinde uzun bir siirecten
beridir stirdiirmekte olduklar1 statik degerlere -kalicihk, hareketsizlik gibi
kavramlara- kars1 alinan bir tavirdir. Bu tavrin igerigini Lynn s0yle agmaktadir:
“Geleneksel rolii barinak saglamak olan mimarlhk; hareketi durdurmakla bir
kiiltiir olusturmasi beklenen mimarlar. Bu zamansizlik arzusu saflik ve ozerklikle
baglantilandirilir.  Dural olmayan organizasyon modellerini mimarlikla
tamstirma yoluyla bu yaklasimlara meydan okumak, mimarligin oziinii tehdit
etmeyecek, aksine onu ilerletecektir...Geleneksel olarak mimari tasarimin soyut

mekani; kartezyen koordinatlarin ideal, tarafsiz mekamdir. Diger tasarim
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alanlarinda tasarim mekdani, yansiz bir vakumdan ziyade kuvvet ve deneyimin

ortami olarak kavranir.” (Lynn, G., Cev: Nuray Togay, b.t)

Bunu bir 6rnek ile agacak olursak; denize iligkin bir tasarimda tasarimin soyut
mekani, akig, tlirbiilans, viskozite ve suyun direnci ile doldurulur, boylece bir
teknenin formu suyun uyguladig1 kuvvetler i¢inde kavranir. Teknenin formunun
bu kuvvetlere katilmasiyla tasarlanmasina ragmen kalic1 bir bi¢imi vardir. Fiziksel
form, statik koordinatlarla tanimlanmistir. Ancak yelkeni olan bir gemi, yelkenin
riizgar karsisindaki performansini gozeterek tasarlanir. Yelkenli rlizgara, gemi
suya biiylik bir ylizey alan1 sunar ve yelkenli rlizgari, gemi suyu 1slah etmek i¢in
tasarlanir. Bir gemi yonii degistigi zaman, bicimini degistirmez, fakat yelkenin
ylizeyine tim bu yonler dahil edilmistir. Benzer sekilde, mimarinin formlar1 da
dinamik bir kavrayisla, sanal hareket ve kuvvetlerle bicimlenebilir. Bu
mimarhig himaye altina sokmaz. Gergek hareket farkli pozisyonlarin mekanik
paradigmalaridir; sanal hareket bu pozisyonlarin ¢ok katli dogasini olusturmaya

ve bir formun i¢inde siirekli kilmaya yoneliktir (Lynn, G., Cev: Nuray Togay, b.t)

Lynn bu yaklagimlarindan hareketle olusturdugu Canlanan Tasarim’1 (Animate
Design), “..an igindeki “gercekte oldugu gibi” kuvvet ve hareketlerin siirekli
mevcudiyeti ile tammlanir. Kuvvet, bir formun parcalari arasindaki iliskiyi,
formun pargacil degisimlerini ve hareketini gostermek icin ilk kosuldur. Mesela
bir formun bigcimi ve hareketi ‘ters kinematik’ olarak adlandirilan canlandirma
yonteminde, daimi agilan vektorlerle tamimlanir. Bu tekniklerle mevcudiyet,
kuvvet diyagramlart ile farklilastirilan bir mekan icinde gergeklesmeden once
vektorel ozellikler kazanir. Tasarimin baglami, tasarimin tarafsiz soyut mekan
verine, formun biciminde bilgi olarak depolanan kuvvetlerin formu yonlendiren
aktif soyut mekamdir artik.” (Lynn, G., Cev: Nuray Togay, b.t) seklinde
tanimlamaktadir. Bu ifadelerden de anlasildig1 iizere Lynn sanal kavramimi ve
sanal ortami “sanal gerceklik” uygulamalarinin gercek olmamis gerceklikleri test
etme potansiyelinden farkli olarak, mekanin, zaman mekan iliskisi durdurulan
sonlu bir c¢er¢eveden ¢ok, kuvvet ve hareketlerden olusan dinamik akislara

daldirilmis bir katilime1 gibi modellenebilmesi tizerine yogunlagmaktadir.
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Lynn’in bu yaklagimlarla olusturdugu tasarimlarimin en 6nemlilerinden birisi
H2 Evi’dir. Bu tasarim bahsedilen siberuzayda deneyimleme {izerine kurulu,
formun hareket ve kuvvetlerle olustugu ana fikri ile sekillenen, vektorel etkiler
acisindan Eisenman’in Sanal Ev tasarimi ile benzerlik gostermektedir. Temelde
H2 House (H2 Evi); ¢ok islevli bir uygulama ve OMV (Austrian Mineral Oil
Processing Company Aktiengesellschaft) i¢in diisiik enerji kullanim1 ve gilines
enerjisi teknolojisi tanitimi igin bir ziyaret¢ci merkezidir. Bina aynm1 zamanda,
Avusturya Schwechat OMV rafinerisini gezmeye gelen ziyaretgilere, halkla

iliskiler alaninda egitim olanaklar1 sunmaktadir.

Sekil 3.4 Greg Lynn, H2 House. Siberuzayda Modellenmis Hali.

(www.azw.at, www.arkitera.com).

“Binann igi, iizerine bilgisayar animasyonlari, video goriintiileri ve resimlerin
yvansitildigi yarisaydam bir hiper duvarile iki ayri boliime ayrimistir. Bu
projeksiyon sistemi, daha esnek bir sergi alam yaratmak amaciyla,
projektorlerin iizerinde hareket ettirilebildigi bir yapi iskelesi tarafindan
tasinmaktadir. Perdenin arkasinda evin mekanik sistemleri bulunmakta ve
projeksiyon 15181 perdeye yansitildiginda perde transparan hale gelerek,
ziyaretgilerin arkasindaki “deneysel enerji sistemi”ni gérmelerine olanak
saglamaktadir... Binanin estetik yanini ise, ‘hidrojen’ gazindan enerji iireterek
elde edilen ‘su’ olusturmaktadir. Bu binada, yiiksek teknolojiye dayali
mekanik-estetik goriiniimden kagimilarak, teknoloji serinletici ve islak bir
gortintimle  sunulmustur.  “Hassas  tekniklerin ~ bir arada  kullanimi,

dalgalanarak degisen yiizeyler olusturmaktadir. Bu degisim, yalnizca belirli
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zamanlarda 15181n yaptigi agilara gére degil, tamamen giines hareketlerine
uyumlu olarak kurgulanmaktadr. Hareket diizeni, tekil olarak giinesin
hareketlerine ya da icerisinde gezinen kullanicilara gére degil, ayni zamanda

cevresel kosullara gore belirlenmektedir.” (Gliney, Z., 2007).

Bina kiitlesel olarak 1s1 ve bilgi agisindan bir depo gorevi de gérmektedir. Is1 ve
bilgi akisi, elektronik aksamla gazi enerjiye doniistiiren radyatér gibi binanin
icinde yon belirlemekte, cam yiizeylerin hassas bir jelle kaplanmasi ile degisen dis
etkenlere uyum aninda saglanabilmektedir. GOmiilii sensor ve fiberoptik kablo
agiyla, binadaki iletisim ve bilgisayar sistemleri birbirine baglanip, bu sebeke, 1s1,
hava akimi, basing ve optik degerlerin degismesine bagli olarak, elektrigi,
giivenligi, yangin alarmini ve sensdrleri kontrol edebilmektedir. Enerji a¢isindan
ise H2 Evi’nde, Hidrojen gazi ve giines enerjisi teknolojilerini i¢inde barindiran
enerji kaynaklar1 birlestirilerek, kullanim siliresi boyunca farkli seviyelerde

kullanilmasina olanak saglanmaktadir.

Sekil 3.5 Greg Lynn, H2 House. Farkli Hareket Olugumlari

(www.azw.at, www.arkitera.com).

Sekil 3.6 Greg Lynn, H2 House maketi

(www.azw.at, www.arkitera.com)


http://www.azw.at/
http://www.azw.at/
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Ayni zamanda ev kiitlesel olarak ziyaret¢ilerin veya cevresel etkilerin aktive
ettigi bir tiir depolama diizenegi haline gelmektedir. Bu kiitle gerektiginde hem
duragan hem de degisken olabilmektedir. Is1 sistemi, bir organizmanin damarlari
gibi evde dolagmakta ve evin tasarimi, lizerinde yer alacagi araziye gore

uyarlanabilmektedir.

Sanal ortamda tasarlanan {iriinlerin irdelenmesine aracilik eden Akiskanhk
kavrami ¢ergevesindeki “sanal mekan”lar s6z konusu oldugunda, siberuzay ile
yapilasmis ¢evre arasinda baglantiyr kurma ve bu iki yoriingeyi birlestirme sekli
olarak one siiriilen “hiperyiizeyler” ile ilgili mekansal ¢aligmalardan bahsetmek
gerekmektedir.  Hiperyiizeyler, yeni bilgisayar teknolojisinin  uzamsal
kavramlarina temellendirilen akiskan mimarlik uygulamalari ya da baska bir
tanimla mimari nesnenin topolojik ylizeylerine eklenmis sanal katmanlari isaret
etmektedir. Yiizeyler sadece smirlandirma, belirleme, tarifleme, kusatma
islevlerini degil degisken, derinlesen, uzaklasan, yakinlasan, tepki veren,
deneyimi zenginlestiren bilgi yiizeyleri olma 06zelligini kazanmaktadir.
Hiperyiizeylerle ilgili yapilan tasarimlarda, tasarimcilar yapilan calismalari,
mekansal kurgunun, degisken, devingen olmasi nedeniyle Nox gibi “Akiskan
Mimari” ya da Greg Lynn gibi “Canlanan Bi¢im” adlandirmalariyla
betimlemeye calismiglardir. Hiperyiizey odakli ¢alisan Stephen Parella ise yaptigi

tasarimlar ve hiperyiizey ile ilgili olarak,

“Hiperyiizey, karsit diinyalart bir araya getiren bir yaklasimdir. Konuyu
kaliplastirmadan,  tiim  karmagsikligi  ile  diisiinecek  olursak, klasik
tammlamalara direng gosteren fakat geleneksel dgretilerin de bir iiriinii olan
bir ‘otekilik’ durumundan bahsedebiliriz. Eylemsel olarak hiperyiizeyler,
imajlar tizerinden temsiller diinyasi ile bicim arayiglarinin par¢alanarak tekrar
birbiri iginde vuku bulmasidir. Hiperyiizeyler bunlarin oriilerek sunulmasi ve
sonraki kurumsallasmis bir “ikilik” durumudur. Postmodern kiiltiiriin her
alanda kullandigi ‘izm’ olmayan bu teori kendini iireten bir onermedir. Bu
baglamda, makinelesme ile dogan kiiltiirel pratiklerin tarihsel birikimine
ragmen, tasarimcilar hep bir bicim kaygisi yasadilar. Bicim ve islev arasinda

saliman Bati diinyasi, bu geleneksel ‘ikililik’ten dogan bir sizofreniye
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striiklendi. Bu nedenle, hizlandirilmis kapitalizmin yarattigt mutasyon ve
sonuglarina ve Batimin iki uglu iligkiler sistemine karsi Hiperyiizey teori,
diyalektik olmayan bir temsil-form arayiizii sunarak daha verimli

calisacaktir.” (Parella, S., ¢ev., 2007) demektedir.

Hiperylizeyleri, siberuzayda mekani tasarlamada merkezi konuma oturtarak
yapilan tasarimlarin onciileri, Greg Lynn, Stephen Perrella, Marcus Kovak, Nox,
Decol gibi tasarimcilar ya da tasarim guruplaridir. Bu tasarimcilarin siberuzayda
yaptiklar1 tasarimlarin bazilari, ilizerinde yasadigimiz “yer” e uyarlanmasi goz
Oniine alinarak, islevsel, fikri ya da formal agilardan, giinlimiiz teknolojisine gore
degerlendirildiginde, hayalin Gtesine su an i¢in gecemeyecegi hissi uyandirsa da,
bazi tasarimlar, {izerinde yasadigimiz “yer” iizerinde sekillenen mekana
tamamiyla birebir donlisme, deneyimlenme veya kismi eklentilerle mekéana katki

acisindan daha belirgin bir potansiyel tagimaktadir.

Hiperylizeyleri ve bunlarin  getirdigi akiskan, dinamik sonugclar
tasarimlarinda kullanan Stephen Perrella ile mimarlik, organizmalarin yapisal

degisimlerinin derin bir yansimasi haline gelmistir.

Sekil 3.7 Stephen Perrella ve Rebecca Carpenter, Mobius House

(www.arkitera.com/g57-sanal-mimarlik-ve-hiperyuzeyler.html)
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Sekil 3.8 Stephen Perrella, Hiperylizey Caligmalari

(www.arkitera.com/g57-sanal-mimarlik-ve-hiperyuzeyler.html )

Stephen Perrella, tasarimlarini gergeklestirdigi ve maddesel sonuglardan daha
cok, felsefi, formsal ve fikirsel acilardan diisiincelerini ortaya koymak i¢in segtigi
siberuzay veya sanal ortamla ilgili olarak; “Henry Focillion diinyay: akiskanlarin
farkll birlesim segeneklerinin bir yansimasi, zamanin icinde bir “an” olarak
degerlendiriyor. ‘Sanal’lik tam da olmak ile olmamanin birlikteliginden dogan
durum olarak adlandwrilabilir.  ‘Uzak’ kabul edilen, diinyamin c¢esitli
noktalarindan zaman, mekan, kiiltiir ve bilginin arayiiziinde, farkl disiplinlerin
birlikteligi ile bugiinkii insanligt olusturmaktayiz. Bu da bize prehistorik
donemdeki  ‘wiros’  kullamimim  hatirlatiyor.  Insanhgin - gecirmekte oldugu
metamorfozu degerlendirmek icin ‘yeni doga diizeni’ siberuzamin giictinii

diistinmek yeterli olacaktir.” (Perrella, S., ¢ev., 2007) demektedir.

Sekil 3.9 Stephen Perrella, Hiperylizey Calismalari

(www.asa-art.com/virtus/perr1.htm)
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Aslinda temelde siberuzayda yapilan tasarimlar, Derrida’nin 1980’li yillarda
ortaya koydugu estetiksel ve algisal yeni yaklagimlar agisindan, sanaldan gercege
transfer olan mekanlar (6zellikle Dekonstriiktivizm) ile ortak bir paydada birlesse
de, Oziinde, sanal ortamda yapilan tasarimlar, mimarligin sadece fiziksel
olmadigim diger bir deyisle malzemeler biitiinliigii olmadigim savunur.
Kavramlara verilen deger her zaman daha iist diizeydedir. Mekan1 sanaldan
gercege doniistiirme arayisi igindeki tasarimcilar ise tam aksine mimarligi, daha
cok maddesel baglamda ele alir. Amag, siberuzayin katkilariyla fiziksel mekanin,
kartezyen yoniiniin kirilmasini saglamaktir. Tiim bu tartigmalara ragmen, sanaldan
gercege doniisme amacinda olan ve siberuzayda gergekligi arayan, her iki
yaklagim acisindan ortak sonu¢ olarak, mekanin olusmasinda bilgisayar
teknolojisinin yayilmas: odakli yaklasimlar ve daha c¢ok gorsellerin kullanimi
ortaya c¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojisi ve diisiinsel yaklasimlarla, her iki
yaklagimin da birlestigi ortak noktalarla mimarligin tarafsiz durusu siberuzayda
renk degistirmektedir. iki yoriingeyi birlestirerek, tek bir dinamik altinda
toplama tesebbiisiinde bulunan ve bu yaklasimi “hiperylizey” mimarlig1 olarak
adlandiran Stephen Perrella; “Bigcimci bir gelenekten gelen zihniyetin izlerine
dayali olarak nasil diistinecegini kestiremiyor; ya teknolojik yapibozum teknikleri
ile kucaklasiyor ya da ‘yer’e ait olmayan bir dil gelistiriyor. Bu medyalar giicii,
tartismall olarak elit mimarligin ‘kutsal’ alanina baski yapmaktadir.” (Perrella,

S., gev., 2007) demektedir.

Stephen Perrella disinda, onun c¢aligmalarina benzer bir sekilde sadece
bilgisayar ortaminda varolabilecek tamamen farkli bir cevre iginde farklh
mekansal arayislar1 olan Marcus Novak’in “avatarchitecture” olarak adlandirdigi
yeni mimarlik formu, biiylik olasilikla sayisal ve sanal mimarligin en onemli
orneklerinden bir digeridir. Sivi mimarhk adin1 koydugu islerinde Marcus Novak
fiziksel diinyanin siirlarim1 sorgulamaktadir. Ama soyut ve siradisi formlar
genellikle dikkat dagitic1 ve yon Kkaybettirici olarak degerlendirilir. On-line

etkilesim i¢in bir fon olmaktan ¢ok, kendisi bir odak noktasidir.
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: \ .
Sekil 3.10 Marcus Novak, Liquid Space 02, Hiperyiizey Calismalari

(www.asa-art.com/virtus/perr1.htm)

A 2

”Nox’un kurucusu Lars Spuybroek’in “akiskan mekan”min kavramsal
yaklagimini kullanan Marcus Novak, miizik i¢in iiretilen algoritmalar {izerinden

stvi bir mimarlik dili yakalamaya calismaktayim.” (Yavuz, D., 2007) demektedir.

Marcus Novak’in ¢alismalarinda oldugu gibi mekanin akiskanhgini,
siberuzayda bilgisayar teknolojisini kullanarak hiperyiizeylerle farkli sekillerde
olusturan tasarimci gruplarindan bir digeri de Nox’tur. Nox’un tasarimlarinda
siberuzayin sundugu imkanlarla “deneyim” kavraminin igerigine farkli bir bakis
acis1 yakalandigimi gérmekteyiz. Bilgisayar devrimi 6ncesi mekanin deneyimsel
stirecini daha 6nceki boliimlerde isledigimiz gibi, fiziksel diinya gerceklerine gore
sekillenen mekanin birebir etkilesim igerisinde, lizerinde yasadigimiz “yer”
tizerinde uzun bir zamana dayali, insanlar tarafindan deneyimlenme sekli, Nox’un
Water Pavillion (Su Pavyonu)’un da oldugu gibi bu tiir tasarimlarla siberuzayin
imkanlariyla, hiperyiizeyler araciligi ile lizerinde yasadigimiz “yer” iizerinde,
fakat deneysel bir on deneyimleme, farkh islevsel, formsal yaklasimlari
arastirma icin bir laboratuar sekline doniismiistiir. Bu doniisiim ile siberuzayda
mekanin deneyimlenmesi, bilgisayar teknolojisi ile, tasarimci tarafindan
gerceklestirilirken, ilizerinde yasadigimiz “yer”de ise bu siirecin dogal gelisimi
icin gerekli olan, kullanicilar tarafindan deneyimlenmesi i¢in prototip olma
ozelligi tasimakta ve potansiyel formsal, estetiksel, islevsel yenilikleri ortaya

koymak i¢in bir arastirma ortami elde edilmektedir.

“Lars Spuybroek’in onderliginde Nox, tarifledigi “akiskan mimarlik” ile
mekanda 151k, ses, renk, dokunma ile hisler iizerinde bir ‘akicilik’ yaklasimi

sergilemektedir. Tasarimlarin ana felsefesi, siberuzayda sekillenen mekanlarin
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deneysel bir fiziksel ortamda, kendi bedenlerimizle yasadigimiz duyumsal

deneyimlerimiz olarak betimlenebilir.” (Yavuz, D., 2007).

Sekil 3.11 Nox, Water Pavillion, (www.azw.at, www.arkitera.com).

Delta Expo i¢in ve etkilesimli yerlestirme olarak tasarlanan Water Pavillion
(Su pavyonu) Hollanda’nin giineybatisindaki Zeeland Adasi’nda yer alir. Tasarim,
Ozel alan kamusal alan birlikteliginden dogar. Bu tasarimin ¢ikis noktasi, tiim
diinyanin, dillerin, cinsiyet ve bedenlerimizin akiskanlastigi bir siireci
deneyimlemekte oldugumuz diislincesidir. Bu diislinceden hareketle bilisim
sistemleri ile harmanlanmis her sey gibi mekan da giiniimiizde medyalasmis
durumdadir. Kati olan her sey ufalanarak c¢oziilmekte, akiskanlik maddenin
metamorfozundan gelmektedir. Mimarh@in akiskanlasmasi ise insanin
gerceklikler diinyasi ile iliskisinin zayiflamasina bagl olarak gelismektedir. Bu

“yumusak” teknoloji ancak beden ile anlam kazanmaktadir (Yavuz, D., 2007).

Akiskanhik yalnizca yeni bir akigkan geometri liretimi {izerine yogunlagsmaz,
mimarlik icindeki stabil her seyi (malzeme oldugu kadar program ve
fonksiyonlar1; yatay ve diiseydeki dik hareketlerini de) giiriitiir. Tasarimda
dosemeler duvarlar ile birleserek ekranlara doniisiir; beden, dokunma, goriintii ile
etkilesime girerek sivilagir. Bu yaklasimlardan hareketle bu tasarimla birlikte su,
tasarimda, bir mimarlik nesnesi olarak "akigkanlig1" ile tariflenmektedir. Sekiz
yillik bir tasarim siirecinin iirlinii olan Su Pavyonu, mimarhk ve yerlestirme
nesnesi olarak i¢c mekam geleneksel bir sergileme anlayisinin disindadir.
Kullaniciyt suyun bir parcasi dolayisiyla da yapinin bir pargasi haline getirir. Su

pavyonu lizerine modelleme yazilimlari, elipsler ile daireler geometrisinin bir
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trlintidiir. S6yle ki her bir elips farkli dairelerin biitiinliiglinden meydana gelir ve
her ¢eyrekte dort daire i¢ ice girer. Giris kiigiik bir elips ile baglar, yatay diizlemde
daha biiyiik elipslerle devam eder. Bu yapilanmis tasarima akiskanlik hissini

verebilmek adina tiretilmistir.

Yapi i¢ine yerlestirilmis on yedi adet 6zel tasarim sensor, li¢ farkl etkilesimli
sistem i¢in iretilmistir. Sistemlerden biri ses ile biri yapiy1 bir damar ag1 gibi
bastanbasa donatan yiiz doksan mavi 151k kaynag: ile digeri ise ger¢ek zaman
canlandirmasi ile iligkilidir. Sensorler icerideki ziyaretci sayisina gore farkl tepki
gosterir. Buna gore dalga, dalgacik ve kabarciklar olusur. Tiim bu algilama

sistemi yapinin her yerine yayilmis sekildedir.

3.5.3 Sanaldan Gergege Transfer Olan Mekdnlar

“Siberuzay” ve “sanal” kavraminin kapsadig1 ¢er¢evede sekillenen mekansal
olusumlardan bir digeri de (Calismanin daha 6nceki boliimiinde ikinci bakis agisi
olarak iglendi.) bilgisayar teknolojisi destegiyle gelisen yeni tasarim siire¢ ve
araclariyla, siberuzayda fiziksel diinya kurallarini dislamadan, sanaldan gergege
transfer olan mekan tasarimlaridir. Mimarlik’ta Misir Mimarisi’nden itibaren
“lizerinde yasadigimiz yer”de siiregelen deneyimsel siirecin devamini isaret eden
bu yaklagim, tasarimcinin yaraticit yoniinii, bilgisayar teknolojisi kullanilarak, 6n

A

plana ¢ikaran yaklasimi ile “sanal mekan” tasarimlariyla benzerlik gostermekte,
fakat siberuzayin kendi i¢yapisinda olusturulmasina ragmen, ilizerinde yasadigimiz

“yer” iizerinde tanimli hale gelme i¢giidiisii ve arzusuyla farklilik arz etmektedir.

Bu iki yaklasim acisindan da ortak amag, tasarimcilarin kisisel kimliklerini,
Ozgiinliiklerini ya da yaraticiliklarim1 ispat etme arayisi iginde, bilgisayar
teknolojilerini formal iiretimlerine bir nevi esin kaynagi olarak kullaniyor
olmalaridir. Greg Lynn, Marcus Novak gibi siberuzayda “sanal mekan”
tasariminin Onciileri ‘sanal’ ortamda yaptiklar1 formal egzersizleri ile dikkat
cekmekte iken, Frank O. Gehry, Zaha Hadid, Peter Eisenman, Bernard Tschumi,

Morphosis, Daniel Libeskind gibi tasarimcilar ise bahsedilen ikinci bakis acisina
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gore, mekanin deneyimsel siirecinin devaminda, siberuzaym imkanlarin
kullanarak, fiziksel diinyada tanimli hale gelen, geleneksel anlamda mekan
tiretimine yonelmektedirler. Her iki mekénsal yaklagim da sdylem acgisindan
naiflikleri, teknolojiye bakislar1 agisindan romantiklikleri ve asir1 morfolojik
duran yaklagimlar1 goz oniline alindiginda projelerin mimari degerleri birgok kisi
tarafindan tartisilir olsa da bu tiir yaklasimlar mimarlik i¢in 6nemli dénemsel bir
icerik ifade etmektedir. Siberuzaydaki mekana yonelik bu yaklagimlarin tamamiu,
zaman, iglev, estetik ile ilgili yaklasimlarda degisimi hizlandirmakta ve iizerinde
yasadigimiz “yer” e, dolayisiyla da mekana etki etmektedir. Bu asamada 6nemli
olan, bu yaklasimlarla olusan mekanlarin, formal igerikleriyle birlikte, daha baska
neleri isaret ettiklerinin ve Ozellikle “sanal mekan” orneklerinden daha somut bir
sekilde “iizerinde yasadigimiz yer” de mekana direkt etki eden, bilgisayar
teknolojisi destegiyle sanaldan gergege transfer olan mekanlarin irdelenmesi
gerektigidir. Calismada, bu tiir mekanlarin ifade edilmesi ve tanimlanmasi
amactyla sanaldan gercege transfer olan mekan Orneklerinin irdelenmesiyle
degisen kavramlarin giin 1s18ina ¢ikarilmasina calisilmaktadir. Ancak oncelikle
sanaldan gercege transfer olan mekansal yaklasimlari tanimlayan kavramlar
irdelenmeye calisilmaktadir. Baz1 6rneklerde bir¢ok kavramin birbirine i¢ ige
gecistigi goriilse de (S6z gelimi Bilbao’daki Guggenheim Miizesisi’nde heykelsi
soyut form ve ¢oklu cephe kavramlar i¢ igedir.) hangi kavram vurgulu ya da 6n

planda ise 6rnek o kavram baslig1 altinda incelenmektedir.

Siberuzayda sekillenerek, “lizerinde yasadigimiz yer” de somut hale doniisen
mekanlarin, bilgisayar destekli tasarim araclari ile sanal ortamda olusturulmasinin
bir¢ok dnemli sebebi bulunmaktadir. Sanaldan gergege transfer olan mekanlarda
genel olarak temel anahtar kavramlar olarak ele alman “farkhihk” ve
“bireyselcilik” ilkeleri, ger¢eklikleri ya da dogruluklar1 bilingli bilingsizliklerle
daha onceden kabul edilerek standartlagsmis bazi kurallara karsi bir tavir alarak,
0zglin olma, varolan1 sorgulama, degistirme ve hatta gerekirse de yikma tiizerine
kuruludur. Siberuzay bireysel anlamda, tasarimcinin kendi hayal diinyasini ortaya
cikarmast ve farkli bir uzayda, iizerinde yasadigimiz yere ait biitiin fiziksel ve

algisal sinirlamalardan uzak (fakat bu kavramlarin sinirlarinda gidis-gelislerle),
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halihazirdaki tiim eski kurallar1 sorgulayarak, kendi dogasini, tarzini ve
yaraticiligini olusturmasina yonelik genis bir esneklik sunmaktadir. Siberuzayin,
gercekle goriinen arasindaki farkin sinirlarini azaltan bir diisiince ortami olmasi,
siberuzayin deneyime yonelik, sanal-ger¢ek etkilesimi konusunda tanidigi
imkanlarla, sanaldan gercege doniisme arayist igerisindeki mekansal
yaklagimlarin, siberuzay etkinlik alani olarak segerek burada tasarlanmasinin bir
diger nedenidir (Yirtict H., Giirer T., ve Yildiz G., 1993). Bu nedenlerle, bu tiir
yaklagimlar, formal, islevsel ve estetik kurallar1 ve sinirlamalar elestirmek, karsi
gelmek amaciyla, kendi kurallar1 ya da kuralsizliklar1 ile yeni bir yerde
“siberuzay” da sekillenmektedir. Ozetle, siberuzay tasarimciya, ¢esitlilik,

bireysellik, yaraticilik, 6zgiinliik, esneklik ve kuralsizlik imkan1 tanimaktadir.

“Bireyselcilik” ve “farklilik” ilkeleri baglaminda, sanaldan gercege donligme
amacinda olan mekansal yaklagimlarla mekani ele alan tasarimcilarin, daha
oncede bahsedildigi gibi, belirli kurallara ve kriterlere baglh kalmaksizin,
kendilerine 6zgli mekansal yaklagimlari, siberuzayin imkéan tanidigi bireysel ve
farkli olma ortak paydasi altinda bir havuz altinda toplanmaktadir. Bireysel
anlamda her bir tasarimcinin, farkli tasarimsal yoOnelimlerle, akilct olani,
belirlenmis olan1 sorgulamasina yonelik, farklilik gosteren mekansal yaklagimlari
tasarimin  gergeklestigi ortam olarak bilgisayar teknolojisi ve siberuzay ile
desteklendigi goriilmektedir. Bu konu ile ilgili olarak Zaha Hadid, her bir
tasarimcinin kendine 6zgii gecmise doniik kurallar1 ve rasyonelligi sorgulamasi ile
ilgili olarak, mimarlarin, tarihselci 6geleri baz almadan, mekana dair bazi yargilar
kirmak ve pargalamak arayisinda olduklarmi sdylemektedir (Ozgiiner, A., 2000).
Frank O. Gehry ise Zaha Hadid gibi, bilgisayar ve siberuzay:1 farkli yonleriyle
tasarimlarinda kullanan mimarlar arasindaki ortak anlayisin, bu mimarlarin
Modernist egilimlerle ugragmasi, yasam ve zamanimizla ilgili caligmalar yaparak,
gecmisten kalma fikirlerle ugragmak yerine yeni fikirler aragtirmalart oldugunu
soylemektedir (Erez, 1., Marda, O., 2000). Mimarlarin bu diisiinceleriyle konu
tizerinde diislindiigiimiizde, kisisellesmekten ve anliksalliktan korkmadan 6zgiir
bir kimlik ve ifade arayisinda olduklar1 goriilmektedir. Sonug olarak, mimarlarin

konu ile ilgili diisiincelerinden hareketle, sanaldan gercege doniisme amaci tagiyan
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mekansal yaklasimlarla, tasarim {iriinii yaraticisinin duygularini ve kisiselligini ek
bir unsur olarak {izerinde tasimanin O&tesinde, artik, tasarimin tiimiiyle bu

kisisellesmenin iizerine kurulabilmesi saglanmaktadir (Giizer, C., A., 2000).

Tasarimda “bireysellesme” zemini, hem ge¢mise doniik elestirel yonii olan
mekansal yaklasgimlar hem de siberuzayin bu hususta tanidigi imkanlarla
mekanlarin sekillendirilmesine, tasarimcilarin hayal giiclerini ve yaraticiliklarini
uc noktalara tasimalarinda belirleyici olmaktadir. Bu nedenle, siberuzayda,
geemise donilik rasyonaliteye, belirli kurallara tavir alan yaklasimlarla tasarlanan
ve iizerinde yasadigimiz yer lizerinde uygulanarak sanaldan gercege transfer olan
mekanlara yonelik en belirgin elestirilerden birisi, mimarlarin projenin 6znesi olan
yapmin diginda kendi baglarina ayri bir estetik gerceklik diizlemi olusturan ve
anlagilmaz diye nitelenen ¢izimler liretmeleridir. Aslinda, Zaha M. Hadid’in,
Daniel Libeskind’in, Coop Himmelblau’nun, Frank O. Gehry’nin, resimsel
aktarimlar1 anlamsal arka diizlemin yerini tutacak yeni anlam katmanlar
yaratma cabasi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Yapiy1 temsil etme yerine, oncelikle
kendini temsil eden ¢izimler olarak goriilmeleri, bu tasarimcilarin, hayal gili¢lerine
yonelik yaratict yonlerini, bilgisayar teknolojisi ile harmanlayarak ©on plana
cikartmalarindan kaynaklanmaktadir. Ister bu yaklasima kurmaca bir arayzs, ister
mekanin farkli bir varolus noktasi1 olarak bakilsin, sonu¢ olarak mekanin
devrimsel 0zellige sahip yoOniiniin, bi¢im, malzeme, teknoloji ve estetikle yeni bir

yorumu ortaya ¢ikmaktadir. (Koksal, A., 2000)

Sanaldan gercege transfer olan mekansal yaklasimlarin, siberuzayn, bilgisayar
teknolojisinin imkanlariyla birlikte saglamis oldugu tasarima yonelik, dzgiirlesme
ve Kkisisellesme (bireysellesme) ile her bir tasarimcinin farkli farkli mekansal

kriterlerinin toplandig1 havuzun bilesenlerine gececek olursak, bunlar;

e De-konstriiksiyon,
e Heykelsi form (karmasik geometri) ve dinamizm,

e Fragmantizm,
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e Coklu perspektif-cephe anlayisi, cok merkezlilik, diizensizlik veya diizenli
karmasa (tekrar edilmeme, simetri ve armoni kavramlarindaki degisim),

e Akiskanlik ve devinim,

e Non-lineer (lineer olmayan) iligkiler ve baglar (ig-dis, dolu-bos oranlarinin

farklilagmast, sinirlarininin belirsizlestirilmesi),

Bilgisayar teknolojisini kullanarak, mekanlar1 olusturan tasarimcilarin, 6zgiin
yaklagimlarina gore olusturulan havuzun bilesenlerinin sayisin1  artirmak
miimkiindiir. Ancak, tasarimcilarin yaklagimlari agisindan, kendi icinde de her bir
bilesenin, belirli bir tutarliliga sahip olmamasindan dolayi, bilesenlerin sayilarinin
artirilmasi konuyu dagitacagi diistiniilmektedir. Siberuzayi, mekanlar1 tasarlamada
kullanan, mimarlar ve sanaldan gergege transfer olan yapilari, bilesenlere gore
her bir tasarimcinin kendine 6zgii tasarim dili, kendi i¢inde farkliliklar ile ele

alinmaktadir.

3.5.3.1 De-konstriiksiyon

Bilgisayar ortam ve araclarini ve dekonstriiksiyonu etkin bir sekilde kullanan
yaklagimlar, en genel ifadeyle tiim ge¢mis donemleri i¢ine alan elestirel bir tavrin
ifade edilis seklidir. Daha 6nceden belirlenmis tiim kurallar1 ve kosullandirmalari
reddeder. Ancak, dekonstriiksiyonun, belirlenmis kurallara ve sinirlandirmalara
kars1 tavrindan hareketle, kendisinin de yeni kurallari ve sinirlandirmalari
olusturmamasi gerekliligi, kendini bir iislup olarak gdéstermeme arayisinin dogal
bir sonucu olmasina ragmen, ironik bir durumdur. Ironik durum,
dekonstriiksiyonun, belirli kurallar ¢ercevesinde siniflandirilmasini gii¢ hale
getirmekte (ki olmasi gereken de budur), fakat siberuzayin tanidig1 6zgiirliiklerle,
“bireysel” anlamda rasyonalite ve akilcihigr farkh olarak ele alma, varolani
reddetme ortak paydasi ile (ayn1 1988 yilinda birbirinden farkli yaklagimlarla
mekan1 ele alan birgok mimarin ayn1 ortak paydada birlesmesi gibi)
birlesmektedir (Senyapili, 1991). Bagka bir ifadeyle, sanaldan gergege transfer
olan mekansal yaklasimlar, dekonstriiksiyon, bilgisayar teknolojisi ve siberuzayin

yaraticiliga, 6zgiinliige imkan taniyan esnek yapisiyla, bireysel, kuralciliga karsi
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olan tiim mekansal yonelimlerin toplamidir. Buradan hareketle, sanaldan gercege
transfer olan mekansal olusumlar1 genel bir ¢erceve igerisinde, belirli kurallar ile
siiflandirmak yerine, daha ¢ok mimarlarin bireysel anlamda her birinin kendine
0zgii olan, mekansal yaklasimlar1 ve tasarimlarinin mekansal 6zellikleri ile olusan
bir havuzun bilesenlerini ele alarak ortaya koymak, daha dogru bir agilim

olacaktir.

Dekonstriiksiyon’un kurucusu Derrida, 1980°den itibaren olan siire¢ iginde
temel olarak Modernizm 6ncesi ve Modernizm’e ait tiim genel kurallar1 dislayan
mekansal yaklasimlarin, sanki tarihi yokmus gibi, giiniimiizde dogal ve kendini
kanitlamis olan kavramlar1 analiz ve karsilastirmalari ile onlar1 kurumsallasmamis
gibi almaktir, seklinde ifade etmektedir (Kirci, 2005). Derrida’nin giiniimiizde
varolan kavramlarin, kurallarin tarihsel siiregteki deneyimsel olusumlarini,
elestirel bir gozle bakarak ele alisi, farkli bir deneyimsel uzanti arayisi ya da
deneyimi reddetmesi (ge¢mise doniik anlamda), siberuzayda yeniden sekillenen,
“lizerinde yasadigimiz yer” e ait deneyimlerden tamamiyla farkli yeni deneyim
kavramiyla arasindaki bagi isaret etmektedir. Bu bag, bilgisayar1 tasarimlarinda
kullanarak, mekani sanaldan gercege doniistiiren mimarlar sayesinde, “yer” ve
“yeni bir yer” arasinda kurulmaktadir. Bu nedenle, sanaldan gercege transfer olan
mekansal yaklasimlar, dekonstriiksiyonun deneyimsel farkliliklari isaret eden
yaklagimina paralel olarak, ortamin getirdigi karakteristik ozelliklerden dolay1
akilct ve rasyonel olanin disindaki sezgisel ve tesadiifi olani, irrasyonelden
rasyonel hale doniistirme veya igerisine eklemleme arayisindadir. Mekansal
kurgu igerisindeki bilindik simetri, denge v.b. tasarim Ogelerinin kullanimu,
egrisel formlar, karmasik striiktiirler, farkhh malzemelerle doniisiim gegirerek

ya tamamiyla reddedilmekte ya da evrimlestirilmektedir.

Felsefe baglaminda Derrida’nin dekonstriiksiyon {izerine yapmis oldugu
acilimlar,  mimarlhikta, mekansal olusumlarda  benzer yaklasimlarla
kullanilmaktadir. Felsefi anlamda ele alindiginda, Dekonstriiksiyon, metnin
yapisini parcalara ayirmak demek degil ama metnin kendini parcaladiginin bir tiir

ispatidir (Proudfoot J., 1988). Bu tiir calismalarda oncelikle anlam ve anlam
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dizileri sunulur. Sonra bu karmasiklastirilip yapisal olarak ayristirilir. Biitiin bu
islemler, aranan temel anlamin olasiliklarini belirlemek i¢in yapilir (Jenks C.,
1988). Dekonstriiktivist projede ise metnin kendini parcalamasina benzer bir
yaklagimla, form Kkendi Kkendini alt iist etmektedir. Formal pargalanma
islemleri, mekdnda formlarin fragmantizmi (Temel formlar1 pargalama anlaminda
kullanilmaktadir) olarak yaygin uygulama bi¢imi bulmaktadir. Ancak burada
bahsedilen fragmantizm hicbir zaman belirli kurallarla sinirlanamaz. Kendini
tekrar etmeme ilkesi ekseninde, felsefi agidan metinin, mimari agidan da formlarin
birlesim ve ayrilmalari, siireklilik ve devamliliklari, siirekli bir yenilik¢i devinim
halinde olarak, dikkat c¢ekici dekonstriiktivist estetik olusmaktadir (Benjamin A.,
Derrida J., 1988).

Sanaldan gercege transfer olan mekanlar igerisinde 6zellikle dekonstriiktivist
yaklagimlarda olusturulan mekanlara yonelik en belirgin elestirilerden birisi,
mekanda formlarin fragmantizmi ile fonksiyonun da pargalandigi ya da alt-iist
oldugudur. Ancak formlarin par¢alanmasi ya da bu i¢ alt-iist olus fonksiyonu
yikmamaktadir. Bunun nedeni, fragmantizmin asil amacinin formlari
parcalamaktan ziyade, Oziinde, mimari sapma, egilme ve biikiilmeden cok,
kompozisyonu bozma, yikma, eriyip kaybolma veya entegre olmama arayisidir.
Kisacas1 bu tiir yaklagimlarla elde edilmek istenen temelde sanildig1 gibi yikim ve
erime demek de degil, yikim ve erimenin mecazi anlamiyla, yapida yer
degistirmektir (Kirci, 2005). sanaldan gercege transfer olan mekan tasarimlari,
celiskileri ve kendi i¢ siddetine ragmen, formun ayakta kalabildigini, irrasyonel
olani fiziksel anlamda somutlastirarak rasyonele ekleyerek, daha giiclii olarak
ortaya c¢iktigim1 gormekteyiz. Olagan olandan uzak, siradigi olarak ifade
edilebilecek formlari, gozle goriilen dengeli sekiller icerisinde, “detayciik” ile
yapisal problemleri ortaya ¢ikartarak, yapisal ¢okiintiiye de neden olmamaktadir.
Tam tersine insa edilmesi zor olarak goriilen formlarin dengeli ve statik degerler
tagiyabilecegi yoniinde, yercekimine karsi olan bakisi degistirmektedir. Bu da,
yapilarda meydana gelebilecek hatalar1 ortaya ¢ikarmama kaygisini tasimadan
yapilmaktadir. Bu nedenlerle, sanaldan gercege transfer olan mekanlari

sekillendiren mimarlar, saf seklin degisik dilemlemesini yapar. Boylece hepsi
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yalanci bir mimariyi kontrolsiizce asina olandan asina olmayana dogru kayan ve

kendini bozan bir mimari tiretir (Jenks C., 1988).

Dekonstriiksiyon ile “yeni bir yer/siberuzay” da deneyimlenerek (sanal
anlamda bedensel ve zihinsel) “yer” tizerinde somut hale getirilen miikemmel
form, miikemmel olmayan bir sonuca gitmektedir. Bu ikili birbirinden ayrilmaz
pargalar gibi goriiliir. Bu ¢eliskiden kaynaklanan rahatsizlik duygusu aslinda
forma denge ve kimlik kazandirmak amacindadir. Miikkemmeliyet, her zaman
milkemmel olmamayi dogurur. Bu yeni mekansal yonelim, birbirine tezat
kavramlar, milkemmel olan ve olmayan, arasindaki ¢izgi iizerinde varolarak yeni
acilimlar saglama arayisindadir. Yani kusursuzluk da bir kusur olarak
degerlendirilmektedir. Bu goriis projelerin formlari igersinde kendini gostermektir

(Kirei, 2005).

3.5.3.2 Heykelsi Form (Karmastk Geometri) ve Dinamizm

Heykelsi form (karmasik geometri) ve dinamizm, heykelsi formlarin kullanima,
dogaya egemen olmay1 amacglayan mekanlarin tamamen insan iiriinii malzemelerle
soyutlanarak, dogadaki hallerine atifta bulunarak, organik, yercekimine karsi
koyucu, gizemli ve sasirtict striiktiirlerle bicimlerin  olusturulmasi ile
adlandirabilecegimiz “soyut organik formlar” in yanisira, dogadaki bi¢imlerin,
neredeyse birebir alinarak (6zellikle de hayvan figiirlerinin) mekéana eklemlenmesi

seklinde ifade edilebilecek “simgesel zoomorfik formlar” ile olmaktadir.

Her iki yaklasimda da, mekanin statik duragan yapisi kirillarak, dinamizm
saglanmas1 amaglanmaktadir. Oklidyen geometriden kacis ve terk etme
sonucunda, siberuzayin tanidigi imkanlarla, soyutlama ile doganin ¢esitliliginin
yapilara eklenmesi sayesinde, karmagik olarak goriilen geometrilerin olusumu,
birbirine benzemeyen cok cesitli heykelsi ifadenin yaratilmasini saglamaktadir.
Hatta eskiye ait temel olarak alinan bir bi¢imin bile dahi birkag asamali
soyutlamasi yapilarak, yeni malzemelerle doganin organik yapisina atifta bulunan,

dinamik formlarin yaratildigr goriilmektedir. Heykelsi karmasik geometrinin,
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mekana yansimasinda iki temel kavram etkin rol oynamaktadir. Bunlardan biri

“soyut” kavrami digeri ise “organik” kavramidir.

3.5.3.2.1 Soyut Organik Formlar. Soyut kavrami ekseninde, siberuzaym imkan
tanidig1 farklibik ve c¢esitliliklerle, dekonstriiksiyonun potasinda eritilerek,
benzerlikten kaginmayi1 ifade eder Ozellikte organik bir yapiya sahiptir.
Soyutlama, her tasarimcinin kendine ait tipolojiler yaratmasina imkan tanimakta
ve bilinen temel mekansal elemanlarin, sinirlarinin genisletilmesini saglamaktadir.
Bilinmis ev, oda, pencere veya cati gibi elemanlar yerine, mekansal anlamda daha
genis igerige sahip, ylizeyler, kesimler, hacimler ve seritler yardimi ile
goriinlimsel fonksiyonlar yeniden diizenlenmis, kapsamlastirilmistir. Bu sayede,
kompozisyonal konfigiirasyonlarin cesitliligini saglayan, tasarimcinin yaratici
Ozgirligiini, kompozisyon igindeki yerini belirleyen; soyut kavraminin agik

uclulugudur (Schumacher, 2004).

Organik kavrami ise, gecmis donemlerden giiniimiize kadar kullanilagelen bir
analojidir. Ancak, geleneksel anlamda organik kavrami, oranti ve simetri
kurallarina sekillenirken, giinlimiizde doganin kuralsizliklar1 ve kendine 6zgl
bicimleriyle esdeger bir bicimde, organik kavrami, dnceden varsayilan herhangi
oranli bir sisteme ya da ayricalig1 olan simetriye oldugu gibi sabit ideal tiirlere de
dayanmamaktadir. Ozellikle 1960’11 yillardan itibaren, tasarimcilarin hayal
giiclerini etkin bir sekilde ortaya koyma arayislarinin ardindan (Frank L.
Wright’in Newyork’taki Guggenheim Miizesi, Eoro Saarinen’in Newyork’taki
TWA Binasi), 1990’1 yillardan itibaren bilgisayar teknolojilerindeki, iic boyutlu
modelleme sistemleri ile ilgili gelismelerle tasarimcilar, egrisel diizlemleri,
dinamik, akiskan yiizeyleri, organik formlari, siberuzayin sanal ortaminda

kolaylikla egip, biikiiliip dogay1 mekanlarina yansitabileceklerini kesfettiler.

Bu siirecten itibaren organik formlar arasindaki biitiinlesme, ¢esitli uzamsal
sekillerin belirli kurallarla ¢akismasi ile gergeklestirilmesi yerine, aynt dogada
oldugu gibi, farklr sekillerde parcalar arasindaki sinirlardaki yumusak gegisler ve

morfolojik baglar vasitast ile gerceklestirilmekte ve tamamlanmamislik,
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miikemmeliyetsizlik hissini vermektedir. Parcalar veya alt sistemler, biiyiik bir
organik form yaratmak icin bir araya getirilmislerdir (Cetinkaya, 2006). Agirlikli
olarak organik mekansal konfigiirasyonlar, parcali sekilde formlarin bir araya
gelmesi ile yani tiimevarim yontemi ile formiile edilmekle birlikte, tasarimcinin
mekansal yaklagimima gore farklilasarak, tekil bir organik formun altinda alt

sistemlerin yerlestirilmesi seklinde de formiile edilmektedir.

Gilintimiizde geg¢mise doniik kurallar1 ve sinirlari, dekostriiksiyon ekseninde
farkli yaklagimlarla, bireysel tasarim yoOntemleriyle, bilgisayar teknolojisini
kullanarak, kirma, bozma arayisi iginde olan tasarimcilardan biri Frank O.
Gehry’dir. Ugur Tanyeli (2000), Cagdas Diinya Mimarlari—11 adli kitapta,
Gehry’nin tasarima dontik yaklagimu ile ilgili, "...Gehry'ye ille de bir yafta bulmak
gerekiyorsa, onun artik iyice genisleyen bir grubun tiyesi, yani bir bireyci oldugu
belirtilmekle yetinilmelidir. Post-Modern c¢agin yeni mimarlik liberalizmi
gruplasma ve ortaklasmalardan ¢ok, alabildigine bir dagilma ve ufalanmaya yol
agnustir. Dolayistyla, Gehry’'nin mimari yoneliminin tamimi, mutlak keyfin
gilidiimiinde eylemde bulunarak kisisel bir 'karsi-dil' yaratmak oldugu
diistiniilebilir..." demektedir. Bircok projesinde, iist iiste binmis dalgalar1 andiran
karmasik formlari, dogadan aldig1 organik formlari, yapilarina ekleyen Frank O.
Gehry’nin tasarladig1 son donem projeleri arasinda en dikkat ¢ekici olanlarindan
birisi Bilbao’da, 1997 yilinda tamamlanan Guggenheim Miizesi’dir. Gehry, bu
yapiyla, modernizmin temel formlardan ibaret olan geleneksel miize binasi
aliskanliklarini radikal bir dille yikmaktadir. Gehry, birgok mekansal tasariminda
oldugu gibi, bu yapida da, bilgisayar teknolojisini yani siberuzayi, basit ¢izimler
ve karton maketlerle baglayan analog bir siirecten sonra, striiktiiriin

¢Oziimlenmesi asamasinda kullanmaktadir.

Gehry’nin tasarimlarinda formun analitik ¢6ziimii ve uygulamaya doniigiimii
amaciyla kullandigi Cad (Computer Aided Design) ve Cam (Computer Aided
Manifacturing) tabanli, Catia adinda, Fransiz Dassault firmasimin gelistirdigi bir
ucak tasarim programi dahilinde gerceklestirilektedir. Bu program, yiiksek

diizeyde ii¢ boyutlu modelleme ara yiizli icermektedir. Program sayisal kontrol ile
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egrisel yiizeyleri analitik anlamda gorsellestirmekte, 2 boyutlu temsillerde
miimkiin olmayan ii¢ boyutlu uygulamalar1 ve geometrik objelerin birbiriyle
kontrollerini miimkiin kilabilmektedir. Catia, Gehry’nin tasarima yaklagim
sinirlarini genisletmistir. Oncelikle kagit {izerinde taslak haline getirilen eskizler,
daha sonra kati model haline doniistiiriilmektedir. Olusturulan bu kati model, {i¢
boyutlu lazer tarayici yardimiyla bilgisayar ortamina aktarilmakta ve daha sonra
yapiya ait diger kurgusal analizler, form, fonksiyon, striiktiir, 1sitma, vb. gibi,
bilgisayar ortaminda gorsellestirilmektedir. Bu durum, klasik ve giincel sistemler
olarak kesin ¢izgilerle tasarim uygulamalarinin ayrilmadigini, aslinda siire¢ olarak
birbirlerinin devami olarak tanimlanabileceklerini de gostermektedir (Yasser,

2001).

Sekil 3.12 Bilbao Guggenheim Miizesi bilgisayar modeli (Yasser, 2001)

Gehry birgok projesinde oldugu gibi Guggenheim Miizesi’nin tasarim
stirecinde geri doniisimlii bir tasarim yontemiyle bilgisayari, projenin
gelistirilmesi ve insa asamasindan Once ii¢ boyutlu modeller araciligiyla
deneyimlenmesi seklinde kullanmaktadir. Gehry, NTV’de, 2007 yilinin Eyliil
ayinda yayinlanan, Sydney Polac’in hazirladigi, “Frank Gehry’nin Cizimleri” adli
programda, bilgisayari, kavisleri daha iyi betimlemek ve deneyimlemek,
olusturduklar1 bir maketin ya da formun analizini yapmak amaciyla kullandigini,
bu ilic boyutlu analizleri ve cizimleri ise iki boyutlu kagida aktardiklarini

sOylemistir.

Tasarim siirecinde bilgisayarin  kullanim seklinden miizedeki mekansal

olusumlara bilgisayarin ya da siberuzayin etkilerine gececek olursak, miizenin ana
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girisinde, sergi galerilerini birbirine baglayan, panoramik asansorler ve merdiven
kulelerinin yer aldig1 atrium, nehrin iist kotundan itibaren 50 metre yiikseklikte
yapilarak beklenmeyen bir 6l¢ege ulasmaktadir. Atriumun disaridan da algilanan
bu oOlgegi, mekanin igerisine yonelim anlaminda davetiye c¢ikarir nitelikte
olmasmin yani sira, karmasik heykelsi formlarin, kendini daha belirgin olarak
ortaya koyarak algilanmasindaki kolaylig1 saglayacak, hacimsel bir dikey bosluk
yaratilmaktadir. Ayni muhtesem Olcekte bir dagin, yakininda algilanamayan
hacminin ve heykelsiliginin, perspektif ve bakis mesafesini uzaklastirdik¢a
algilanabilirliginin ve etkisinin arttiritlmasinda oldugu gibi, devasa oOlgekteki
atrium, mekanm ve heykelsi karmasik formlar1 daha algilanabilir hale
doniistiirmektedir. Bilgisayarin vermis oldugu {i¢ boyutlu deneyimsel imkanlarla

belirlenmis, tasarlanmis bir derinlik hissi, gézden kagmamaktadir.

Secilmis bazi sanatcilarin  eserlerinden olugsmus koleksiyonlar, sergi
mekanlariyla gorsel iletisime agik olan ve miize boyunca yer alan egrisel forma
sahip galerilerde sergilenmektedir. Sergi mekanlar1 arasindaki, akiskanlik,
dinamizm ve stireklilik egrisel formlarin, detayli ¢oziimleriyle saglanmaktadir.
Mekanlar arasindaki akis, soyutlama ve organik biitiinlesme ile geleneksel duvar,
tavan, taban 6gelerinden arindirilarak, yiizeyler ve hacimlerin stirekliligi, uyumu

tizerine odaklanilmistir.

Sekil 3.13 F.O.Gehry, Guggenheim Miizesi, atriyum’un dis cepheden goriiniisii

Bilbao, (www.greatbuildings.com)
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Sekil 3.14 F. O. Gehry, Guggenheim Miizesi Sergi Salonu, Bilbao

(www.home.att.net)

Miizenin dis cephesine baktigimizda ise metal bir striiktiiriin altinda kesisen
mermer cepheli hacimler olusturulmustur. Egrisel hatli formlarin, dik hatli bir
kaideye oturtulmasi, tezathk yaratilarak heykelsi ifadenin arttirilmasi arayisini
gostermektedir. Miizenin en dikkat ¢ceken yani, agirlikli olarak kullanilan titanyum
ile catistnin metalik bir dag1 andirmasi ve nehir kiyisinda tiim 151k oyunlarini
yansitmasidir (Cetinkaya, 2006). Yansiyan bir yiizeye sahip titanyumun yani1 sira
biiyiik cam paneller de kullanilarak nehir ve ¢evre manzarasiyla yapiy1 gezenler

arasinda iletisim kuruldugu gibi, tasarima gorsel zenginlik de katilmistir.

- S i
Sekil 3.15 F. O. Gehry, Guggenheim Miizesi, titanyum malzemesi ve yansima

(www.blogs.guardian.co.uk)


http://www.blogs.guardian.co.uk/
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Sekil 3.16 F. O. Gehry, Guggenheim Miizesi, Bilbao

Titanyum malzemesi ve yansima, (www.worldy.info/images)

Gehry’nin  Bilbao Guggenheim Miizesinde’ki tasarim yaklagim ve
yontemlerine benzer bir sekilde, Walt Disney Konser Salonu’nun (1987-2001)
tasariminda da Gehry'nin hayalgiicli ve yaraticiliga dayali, duyusal ve romantik
tasarim anlayisini gelismis iiretim teknolojisiyle birlestirdigi ve soyut organik
formlari, bilgisayar teknolojileri (Catia yazilimi) ile kullandigi goriilmektedir.
Artik maketlerini yapip bilgisayara dogrudan girebilmektedir. Boylelikle ¢aligma

maketlerine tam1 tamina uyan karmasik uygulama ¢izimleri tiretebilmektedir.

ariitars Mk Markas

Sekil 3.17 Gehry, Walt Disney Konser Salonu, Los Angeles, Catia {i¢ boyutlu modeli

(Www.arcspace.com)

Walt Disney Konser Salonu’nun formu, toplanmis, koparilmis ve kirilgan
ylizeyleri ile yercekimine aykiri bir kompozisyonda birlesmektedir. Yapi, tipik bir
dortgen yap1 adasinda konumlamakta ve buna tezat bir sekilde Gehry, bu yapida

da tabiatin kayalikli izlerini siirdiirmektedir. Diizensiz yapraklariyla agmak tizere


http://www.worldy.info/images
http://www.arcspace.com/
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olan bir ¢igegi amimsatan kompozisyon, Los Angeles kent merkezi 1zgara
sisteminin i¢inde organik heykelsi formuyla cazibeli bir kentsel odak noktasina

doniismektedir (Bekiroglu, 2003).

Bilbao Guggenheim Miizesin’den farkli olarak bu yapida, tamamiyla
paslanmaz ¢eligin kullanilmasiyla, malzemenin tiim avantajlar1 kullanilarak, yapz,
burusturulmus, paketlere, yiginlara, tepelere, c¢aglayanlara ve dalgalara
doniismektedir. Burada, malzemelerin ve nesnelerin kendi kendilerini
diizenledikleri, kisisel olmayan ve doga¢lama (spontane) gelisen bir proje
olmanin avantajlarindan faydalanilmigtir. Yapinin bulundugu konum itibariyle de,

Gehry ug¢ noktalarda dolagsma cesaretini gostermektedir.

Sekil 3.18 Gehry, Walt Disney Konser Salonu, Los Angeles, Catia’ya Aktarilan Maket

Prototipler, (www.arcspace.com)

SESE 4 i . ﬂr---. E &
Sekil 3.19 Gehry, Walt Disney Konser Salonu, Genel Goriiniis

Los Angeles, (www.arcspace.com)


http://www.arcspace.com/
http://www.arcspace.com/
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Grand Avenue boyunca heykelsi bir kompozisyon sunan bu tasarimin odak
noktasi, dis cephesi titanyum ile kapl olarak diisiiniilen, 2300 kisilik konser
salonudur. Catidaki 1s1klik ve salonun arkasindaki biiyiik pencerelerse, giin i¢inde
konserlere ayr1 bir deger katarak dogal 1s1gmmin igeri girmesine izin vermek

amaciyla tasarlanmstir.

Sekil 3.20 Gehry, Walt Disney Konser Salonu, Oditoryum,

Los Angeles, (www.arcspace.com)

“Arkitera Mimarh k Merkezi

Sekil 3.21Gehry, Walt Disney Konser Salonu, Plan,

Los Angeles, (www.arcspace.com)

Tasarimin merkezine yerlestirilen konser salonunun formu daha rasyonel
olmasina karsin, salonun etrafinda konumlanan hareketli islevleri barindiran

fuaye, sanat¢i odalart v.s. form agisindan daha dinamiktir. islevsel anlamda


http://www.arcspace.com/
http://www.arcspace.com/
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statikten dinamige gecis, forma plansal anlamda yansimaktadir. Bilgisayar
teknolojisi ile bu boliimlerdeki en amorf goriinen bolgelerde dahi islevsel
cozlimlerin yapilmasi saglanmistir. Bilgisayar sonrasi tasarimda, kavisli biiyiik tag
paneller konser salonunun i¢ kabugu iizerine tabakalar halinde yerlestirilmistir.
Degisim, tas kaplamalarin gittikge heykelsi bir dil kazanmasidir; boylece farkl
fuayelerle dolasimin rahatlamas1 ve dig bahgeye gorsel olarak acilmasi

saglanmistir (Ourousoff, N., 2000).

Titanyum malzemesini yansitici etkisiyle, giiniin saatine gore yapi, 15181 farkl
yansitan dis yilizeyiyle beklenmedik etkiler dogurur ve her seferinde ziyaretgileri
farkli bir gorsel deneyim sunar. Yapidaki burkulmus dis yiizeyler interaktif bir
etki olusturup cevreyi, deforme ederek yeniden bizlere yorumlamaktadir
(Bekiroglu, 2003). Yap1 yiikseldikge dis metal ylizeyler bir basamak arkaya
cekilerek, ziyaretcilerin tirmanip yiriiyebilecegi platformlar saglamakta ve
ylizeylere yakinlagan, bu balkonlar kent merkezinin panoromik manzaralarini
sunmaktadir. Bu yapiyla anlasilmaktadir ki, heykel ve mimariyi yapilarinda eriten,
sanata bu denli yakinlhigi ile bir u¢ nokta olan Gehry, 6zellikle mimarinin
tartisilmas1 ve anlasilmasi i¢in adeta bir deney ortami yaratmaktadir. Tipki, fizik
deneylerinde olusturulan idealize edilmis ortamlarmn bir tiir “gilinliik gercegi”
dislamasina karsin, kendi disindaki durumlart da anlamaya varabilecek teori
gelistirme potansiyelleri gibi, Gehry mimarlig1 da tamamen bigime yOnelmis
indirgeyiciligiyle mimarlik sanat-iliskisine yeni bir tartisma boyutu getirmektedir

(Ourousoft, N., 2000).

E—— o = PR
; S g e g

Sekil 3.22 F. O. Gehry, Walt Disney Konser Salonu, Dig Goriiniisler, Los Angeles

Titanyum malzemesi ve yansima, (wWww.arcspace.com)


http://www.arcspace.com/
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Doganin irrasyonelligine paralel soyut organik formlari, heykelsi ifadelerle
yapilarinda en etkin kullanan Gehry disinda, farkli bir tasarim diline sahip, daha
¢ok modernizmin temel formlarini, keskin hatlarini {i¢ boyutta farkli diizlemlere
tasiyarak, birka¢ kademeli soyutlama ile dogayr deforme edilmis haliyle
yapilaria heykelsi durusu tasiyanlar da bulunmaktadir. Zaha Hadid ve Daniel

Libeskind bu tasarimcilardan bazilaridir.

Zaha Hadid’in saf metal kapli Londra’daki Mimarlik Vakfi Binasi, heykelsi,
gizemli, merak uyandiran ve geleneksel mimarlik tiplolojisinden farkli bir tarzda
diistintilmistir. Ugur Tanyeli (2000), Cagdas Diinya Mimarlari—9, adli kitapta
Hadid’in gelenekselden kopuk, farkli tipolojileri olusturmaya yo6nelik diislinceleri
ile ilgili olarak, “...Mimari ¢izim ve tasarimin giderek manyere olan teknikleriyle
cagdas mimarlik diinyasindaki arayis ve degisimlere asina olmayan biri, Hadid in
gerek cizimsel, gerekse de inga edilmis iiriinlerini “delirium tremens'” Grnekleri
sayabilir. Oysa bunlar Hadid’in hezeyanlari degil; tam tersine, bilingli bir

yonelimin ornekleridir.” demektedir.

Uggen bir sekle sahip olan Mimarlik Vakfi Binasi, heykelsi ve soyut bir sekilde
harmanlanmis, tavan ve duvarlarda geleneksel mimari elemanlarin kullanildigi,
stirekli bir eleman olan elmas seklinde yeniden tanimlanmigtir. Sinirlarint asan bir
yap1 olarak betimlenebilen Mimarlik Vakfi’'nin bu etkisi, ylizeylerin yansimasi

kullanilarak gerceklestirilmistir.

Sekil 3.23 Zaha Hadid, Mimarlik Vakfi, Dis Perspektifler, Londra, (www.arkitera.com)

! Siiregen bir alkolikte, i¢kiyi ansizin birakilmasi sonucunda goriilen ¢ilginca hayaller, bilingsiz
olma durumu, (www. sozluk.sourtimes.org)


http://www.arkitera.com/
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Zaha Hadid’in tekil iiggensel formunun soyutlanmasina benzer bir sekilde,
Daniel Libeskind’da Denver Sanat Miizesi (2005)’nde, birden fazla iicgensel
geometrik formun birbiriyle kesigsmesini soyutlayarak sehrin yakinlarindaki
Rocky Daglari’nin zirvelerini ve dagin taslarmi yansitan, titanyum kaplamali
acillardan olusan, heykelsi bir form yaratmaktadir. Ugur Tanyeli (2000),
Libeskind’in, tasarima doniik dilini, “Ne gergeklesecek, ne gergeklesmesi
ongoriilmiis, ne diislenen, ne iitopik, ne de fantastik olmayan, baska bir deyisle,
kendi disindaki hi¢bir mimari gerceklige referans vermeyen bir ¢izimi bu sayede

icat edecektir..." seklinde ifade etmektedir.

Duygusal giice sahip, cesur fakat garip sekilli ve yer¢ekimine aykir1 duran
formlar, doganin irrasyonelligine adeta atifta bulunarak, belli bir tutarh dil veya
neden olmaksizin binanin cephelerinde biraraya getirilmis etkisi yaratmaktadir.
(Ouroussoff, N., cev., 2006). Kesisen geometriler ile plansal anlamda asimetrik,
¢ozlimsiiz gibi goriinen mekanlar, bilgisayarin tasarim siirecine dahil edilmesiyle,
bazilarma oturma  gruplar1i  yerlestirilerek, kullanmigli  alanlar  haline
doniistiiriilmiistiir. Icinde otopark, halk girisleri, yapmin striiktiirleri, heykeller,
caddeler ve kentsel baglantilar barindiran yapinin acili plani; bulusma, kutlama,
iligkilenme, rahatlama, 6grenme ve hoslanma gibi miize ve onun mekanina ait
beklentileri bir araya getiren kentsel kompozisyonun bireysel parcalar1 i¢inde

bigimlenmistir (Boyut Yayin Grubu, 2001).

Sekil 3.24 Libeskind, Denver Sanat Miizesi, D1s Goriiniis

Denver, (www.daniel-libeskind.com)
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3.5.3.2.2 Simgesel Zoomorfik Formlar. Soyut organik formlarla sekillenen
mekanlarda doganin soyutlanarak ele alinis1 s6z konusu iken, simgesel zoomorfik
formlarda doganin yarattig1 mucize ¢oziimlerden striiktiirel ilhamlar alinmaktadir.
Doga birebir mekana aktarilarak bicimlenmesi canh organizmalara benzeyen
yapilar sanaldan gercege doOniistiirilmektedir. Mimarlarin bazilari, organik
formlar1 kisisel mimari dil olarak benimsemekte, bazilar1 ise, dev hayvan
heykellerini animsatan yapilarla kentsel semboller yaratmaktadir. Fonksiyonel,
estetik ya da analojik; hangi yonden olursa olsun biitiin yollar, mimarideki hayvan

formlarina dykiinen 'zoomorfoloji' ye ¢ikmaktadir.

Cok eski donemlerde de iitopik tasarimlar olarak goriilen zoomeorfik (hayvan
bicimci) formlar, bilgisayarin tasarim olanaklari ile birlikte, dik acili tasarim
yaklagimlar1 zorunluluk olmaktan ¢ikarilmis, kendi topolojik mantigin1 mekana

katmustir.

Mimarlik diinyasinda hayvan formlarma ydnelik analojiye yonelimin ¢ok
cesitli nedenleri bulunmaktadir. Bunlarin baginda da mimarlik ideolojilerinin eski
kuramlarinin artik ¢oktan gecerliligini yitirmis olmasi1 gelmektedir. Artik higbir
mimar kendisini, ne modernizm ne de postmodernizm saflarindan birine dahil
olmak, diiz ¢atil1 ya da {iggen alinlikli yapilar tiretmek zorunda hissetmemektedir.
Tasarim yaparken hayal gii¢lerini sinirsiz dl¢lide zorlamakta, kendilerini teknoloji
ve etik degerlerin belirleyiciligi disinda tamamen 6zgiir birakmaktadirlar. Kisaca
teknolojik ve kiiltiirel kosullar bir aradayken, zoomorfizmin gegici bir heves
olmaktan c¢ok daha oOtelere gidebileceginden bahsetmek c¢ok da zor

goriinmemektedir (Boyut Yayin Grubu, 2003).

Bilgisayar teknolojileri ile birlikte dogadaki bigimleri ¢agristiran karmagsik
geometrik bigimler, yalniz tasarlanmakla kalmayip, insa edilebilir olmas1 miimkiin
hale gelmistir. Dekonstrilksiyonun da ortaya cikardigi, alisildik kaliplart ve
kurallar1 yikan, estetik yaklasimlar dogaya karsi olan bu dykiinmeyi destekler
niteliktedir. Artik siberuzayin mekéna dair genisletilmis sinirlar saglayan

yapistyla, hi¢bir bi¢imin imkéansiz olmadig1 yeni bir diinyada, yeni bir estetik
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anlayisla, dogadan devsirilmis izlenimi veren bicimler yaratilmakta ve bunlar

toplum tarafindan kabul gérmektedir (Boyut Yayin Grubu, 2003).

Yapilarinda, heykelimsi ve kullanilabilir yapilarin arayisina giren Gehry,
doganin soyutlanarak mekana aktarildigi diizensiz ve dengesiz izlenimi veren,
kiltir merkezleri ve miizeler gibi kamusal yapilar disinda, dogadaki formlari
birebir yapilarina eklemekte de cesur davranmaktadir. Gehry c¢alismalarinda
genellikle cift egrilikli yiizeye sahip balik formunun soyutlanmis ylizeylerini
kullanmakla kalmamis, balik formunu simgesel ve heykelsi oOzelliklerle
biitlinlestirerek simge olarak kullanmaktadir. 1987 yilinda Kobe’de yaptigi

Fishdance balik lokantasi bunun en giizel 6rneklerinden biridir.

Sekil 3.25 Frank O. Gehry, Fishdance Balik Lokantasi, Dig Goriiniis

Kobe, (www.artcn.cn)

Gehry’nin dogadan balik formunu alarak kullanmasinin nedeni, donmus
mimari hareket diisiincesi ile bagdastirmasidir. Bu formu kullanmasi ile ilgili
olarak Gehry, “...Cift egrilikli bicimlerin konstriiksiyonundaki gizemi ortadan
kaldirmayr ogrendim.... Simdi ¢ok ileri ve gelistirilmig bir bilgisayar programiyla
bu sekilleri okuyup gergeklestirilebilecek formlara doniistiiriiyoruz. Bence, esas
olan sey, nesneleri olustuklar: gibi ele almak ve i¢giidiiniizii kullanarak bunlar

gelistirmektir. Cogu kez de bastan amacgladiginiz yere varwsiniz. Baliga benzer
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yapilar yapmayr amaglamiyorum; ama mimarlikta uygulanabilmis bu formlarin

kullanimi konusunda ¢ok bilgi edindim.” (Erez, 1., Marda, O., 2000) demektedir.

Gehry disinda dogadaki zoomorfik formlari yapilarinda kullanan 6nemli baska
bir tasarimci ise Santiago Calatrava’dir. Calatrava yapilarinda Gehry’nin balik
formuna karsilik olarak, kartezyen diizeni, dogada bulunan formlara dayanan
dinamizmle bozan, yogunlukla kus formlarin1 kullanmakta ve striiktiirel anlamda,
mekanlarina aktarmaktadir. Calatrava'nin Lyon, Satolas'taki Tren Istasyonu

(1994), dev betonarme kanatlariyla bu egilimin en giincel 6rneklerinden biridir.

Sekil 3.26 S. Calatrava, Satolas Tren Istasyonu, Dis Goriiniis

Lyon, (www.arcspace.com)

3.5.3.3 Fragmantizm

Sanaldan gercege transfer olan mekansal yaklagimlarda, dekonstriiksiyonda
oldug1 gibi fragmantizm ile temel formlarin pargalarina ayrilarak, kartezyen
geometriden kurtarilmasi, kullanilan bigimler arasinda benzersizlik saglanarak,
asil bigimleri yitirme anlaminda kullanilmaktadir. Projelerde farkli geometrik
formlarin bir arada yer aldigi kompozisyonda, bilgisayar teknolojisini tasarim

strecinde kullanarak, onlar1 bir araya getirmek yerine farkliliklarinin
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birbirlerinden koparma yoluyla vurgulanip biitiin i¢inde par¢alama yoluyla ortaya

koyulduklar1 goriilmektedir (Kirci, 2005).

Fragmantizm ile ilgili verilebilecek orneklerden ilki, Viyana’nin geleneksel
ozelliklere sahip kiiciik bir kasabasinda bulunan Loisium Spa Resort Hotel ve
Sarap Merkezi’dir (2001-2005). Yapmin tasarimcist Steven Holl, yapiyr kent
tarthine ve modern bilimin potansiyeline gondermeler yapan, mekanla kargilikli
etkilesime, 1518a ve kullanilan materyallere odaklanarak sekillendirmistir.
Yarattig1 bigimlerdeki gorkemli heykelsilik, mekan, renk, malzeme ‘poetika’larina
gosterdigi ilgi ve bilimsel olgulara yonelik tutkulu meraki, Holl’un yapilarindaki

genel ozelliklerdir.

Sekil 3.27 S. Holl, Loisium Spa Resort Hotel ve Sarap Merkezi, Girig Cephesi

Viyana, (www.arkitera.com)

Ancak, Holl bu yapida heykelsi ifadeden daha ¢ok, dklidyen geometriyi yikan
yaklagimini, Ugilincii boyutta dik agili diizlemleri kiracak, farkli diizlemsel
uzantilara sapma, firlama, ¢ikma, biikiilme gibi 6zellikleri kullanmaktadir. Cizgi,
diizlem, hacim ve oranlar, statik duragan yapisindan koparilarak harekete
gecirilmektedir. Algilayicinin duyulara yonelik siirprizler, malzeme, 151k ve
striiktiirel ayrintilar ile saglanmaktadir. Dogrusalliktan i¢biikeylige, seffafliktan
masiflige, sertlikten esneklige gecis sasirtict bir sekilde ifade bulmaktadir.
Ozellikle yapmin biitiiniinde temel bir dikdortgen olan formun, yapinin giris

kismindaki iist kattaki odalarin birbirinden koparilarak, kiitlede farkli bir diizleme
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tasinmasi ile saglanan kirilmanin etkisi, zemindeki seffafliga kontrast masif
goriintii ile giiclendirilmigstir. Bu kontrastliga benzer bir yaklasim, avluda masif

agirlikli kisimdan firlatilan, tamamiyla seffaf diisey sirkiilasyonla saglanmistir.

Sekil 3.28 S. Holl, Loisium Spa Resort Hotel ve Sarap Merkezi,

Avludan Goriiniis, Viyana, (www.arkitera.com)

Arkitera Mimarhk Merkezi

Sekil 3.29 S. Holl, Loisium Spa Resort Hotel ve Sarap Merkezi, Plan

Viyana, (www.arkitera.com)

Holl’un cephe iizerindeki kartezyen geometriyi bozmaya yonelik, temel

geometrik formlar1 pargalayarak, ya da birbiri igerinden kopararak olusturdugu
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fragmantasyona benzer bir yaklagimi, Daniel Libeskind 2006 yilinda Denver

Sanat Miizesi’nin yaninda tamamlanan konut (residence) yapisinda uygulamistir.

Sekil 3.30 Libeskind, Denver Sanat Miizesi Residence, Plan
Denver, (www.daniel-libeskind)

Sekil 3.31 Libeskind, D. S. Miizesi Residence,
Cephe Detayi,Denver, (www.daniel-libeskind)

Holl’un masif-geffaf, dogrusal-acisal ilkelerinden farkli bir sekilde, sezgisel,

gelisigiizel, alaycilik ifade eden kiitlesel disavurumlari temel olan geometrik
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formu bozarak, cephedeki dolu-bos oranlarina benzer, karmasa yaratmaktadir.
Holl’un yaklasimindan farkli olarak Libeskind iigiincii boyuttaki temel formu
par¢alamaya yoOnelik yaklasimini, pencereleri formlarin kodse noktalarinda
kullanarak, ikinci boyutta ayni diizlemdeki bir parcalamay1 da fragmantasyona

eklemektedir.

3.5.3.4 Coklu Perspektif-Cephe Anlayisi, Cok Merkezlilik, Diizensizlik veya
Diizenli Karmagsa (Tekrar Edilmeme, Simetri ve Armoni Kavramlarindaki

Degisim)

Ortam olarak yeni bir yer/siberuzaymn kullanildig1 sanaldan gercege transfer
olan mekansal yaklagimlarda, mimari kompozisyonun islevsel, striiktiirel, formal
acidan belirli bir standardizasyona bagimli olarak belirli bir diizen icerisinde olan,
statik (duragan) yapisina bir tavir sergileyerek, mimari tasarim arag ve 0gelerini
belirli bir diizenden kopuk bir diizensizlik ya da diizenli bir karmasa yaratma
amacinda olan durumlarini ifade eden bazi kavramlar s6z konusudur. Diizenli
karmasa, Moshe Safdie’nin sdyledigi gibi, gelisen teknoloji ile mimari tasarim
tizerindeki sinirlarin giderek azalmasiyla, mekanlar gittikce karmasiklagmaktadir.
Diizen ve karmasa arasindaki dogru dengenin kaynagimi anlamak, dogada
oriimcek aginda veya atom Olgiilerindeki fizik kuramlarinda rastladigimiz
karmasay1 (baska bir bakis agisindan inanilmaz diizeni) organik bir sekilde
tasarimlara aktarabilmektir (Yiiksel, S., 2005). Massimiliano Fuksas ise, “Kaos ya
da karmasa bizim algimizin disinda varolan éteki ulu diizendir. Kaostaki yiice

diizene giivenin.” (Altug, E., 2004) demektedir.

Sanaldan gergege transfer olan yaklasimlarin temel parametrelerinden birisi
olarak diisiinebilecegimiz dekonstriiksiyonun da tam anlamiyla yaptigi, bilgisayar
teknolojisini kullanarak mekénsal elemanlar arasindaki gerilimleri arttirmaktir.
Mekansal yonelimler, toplumun ve diinyanin dinamik, karmasik yapisina paralel,
bireysel serbestlik, benzeri olmayan bicimsel, islevsel hareketlilik, kayitsizlik ve
diizenli karmasayi; tekdiize, saglam, agirbasl, statik olma zorunluluklarini agarak

vurgulamaktadir. Degisken, icgiidiisel, sezgisel yonelimler, mekanda ¢ok


http://www.tumgazeteler.com/haberleri/evrim-altug/
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yonliiliikk (¢okdiize) ve karmasikligi on plana ¢ikarmakta, mimarlkta farkli dil
olusumlarina katkida bulunmaktadir. Karmasiklik, terim olarak giderek bir
doniisiim icerisine girerken, mimari uygulamalarda yeni fikirlerin ortaya
¢ikarilmasinda 6nemli bir tutum olarak goze carpmaktadir. Tasarim kurgusunun
stirekliligi acisindan sonradan icat edilmis ya da kurgulanmig bir heves olarak
degil, mimarlik kuraminda ge¢ modernizmin ortaya ¢ikisindan beri en onemli

yaklagimlardan biri olarak goriilmektedir (Lynn, 1996).

Onemli yaklagimlardan biri olarak kabul géren ve farkli yonelimlere 6n ayak
olan, karmagsanin yaratildigi bir ortamda siberuzay, karmasanin igerisindeki
inanilmaz diizenin yaratilmasina ve mekanin hayat buldugu islevsel olma
niteligine ulasmay1 saglamada etkin rol oynamaktadir. Mekanin olusumuna
yonelik siberuzayin oynadigi etkin rol, canlandirilmis bir geometri iginde
kurgulanan nesnelerin, bir siire sonra striiktiiriin ve mekanin karmasasina ve
¢coziilmesine yonelik ortaya c¢ikan, paradigmatik bir yaklasimi beraberinde
getirmektedir. Bu durum Oncelikle, tasarimlarin igerisinde artarak gelisen
karmasik geometrileri ele almayi ilgilendirir. Ozellikle tasarlanan mekanlarin insa
edilebilirligiyle artan karmasik form yaratma tutkusu, bilgisayar destekli tasarim
yontemlerinin tasarim ve insaya yonelik kazanimlar ile artmaktadir (Cetinkaya,

2006).

Sonug iiriinlere bakildiginda, bilgisayar ortaminin yani siberuzayin, tasarima
yonelik etkilerini gdsteren teknik, grafiksel, yaratict 6zellikleri desifre olmaktadir.
Siberuzayin mekéna etki eden onemli oOzelliklerinden ilki, formal anlamda
zenginlik, form cesitliligine karsin giiclii tutarlilik duygusudur. Asla monoton
tekrarlama diizeni yoktur, fakat siberuzay, farklilik ilkesine bagli olarak, siirekli
olarak tamimlamalar1 degistirmektedir. Capraz (gradient) gecisler, ¢ok yogun ve
giiclii bolgeler ile meydana gelen, genis durgun alanlara aracilik eder. Genellikle
bu kompozisyonlar, ¢ok merkezli ve ¢cok yonliidiirler. Tim bu o6zellikler, ¢ogul
perspektif izdlisimlerinin kullaniminin sonuglaridir. Sik sik diiz izdiisiim hatlar
kullanim1 yerine, ikinci boyuttan kopuk, {iigiincii boyutta farkli diizlemlerde,
kavisli kullanim ile kapsamli alanin dinamik siddeti arttirilmaktadir (Cetinkaya,

2006).
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Isminden de anlasildigi iizere Thom Mayne’in kurdugu tasarim sirketi
Morphosis"’in temel tasarim yonelimi, islevlerin birbiriyle farkli iligkilerini
kurma, arastirma, formun kendi kendini degistirmesi ve gelistirmesi iizerinedir.
Mayne’nin daha once yaptig1 yapilarinda da goriildiigii gibi, son donemlerde
yapmis oldugu bu yapida da ugrasarak buldugu bir karmasiklik derecesi
goriilmektedir. Buna bagli olarak da Morphosis’in, birbiriyle ¢elisen kavramlari
yiizlestirme, duygu ve diisiince sarmalinda catisan degerleri kars1 karsiya getirme
ve baglamsal anlami diizene sokma c¢abasinin, mimari formu bi¢imlendirdigi
goriilmektedir (Aydinly, S., 1998, s. 54-71). Morphosis’in son donem yapilarindan
birisi olan Ohio, Cincinnati Universitesi’ndeki Ogrenci Rekreasyon Merkezi
(1999-2005), Frank Gehry, Michael Graves, Peter Eisenman gibi iinlii mimarlarin
prestij yapilarinin bulundugu alandadir. Morphosis’in deyimiyle, arka plan yapisi
olma iddasiyla sekillenen, ikon ya da bir obje olmayan yapi, Mayne’in
karmasikligiyla, bulundugu alan igerisinde kendini gdstermektedir (Tirkeri, D.,

2005).

Sekil 3.32 Morphosis, Cincinnati Universitesi Ogrenci Rekreasyon Merkezi,

Di1s Goriiniis, Cincinnati, (www.kzf.com/images/Education)

Cok merkezlilik ve karmasa yapida iki farkli sekilde saglanmaktadir. Ilki

formla, digeri ise fonksiyonla iligkilidir. Formal agidan, yapidaki kiitlelerin birbiri

! Morphosis, bir organizma veya herhangi bir par¢asinin form degistirmesi veya gelismesini ifade

eder. Yunanca "olusum siireci" anlamina gelir. (http://sozluk.sourtimes.org/show.asp=morphosis)
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igerisinden gegisleri, kesismeleri ve birbiriyle iist {iste yer¢cekimine aykiri sekilde
oturmasi, belirlenmis diizenli bir karmasay1 betimler niteliktedir. Ayni1 zamanda,
yapida temel form olarak goriilen dikdortgenler prizmasi seklindeki kiitledeki
pencere agikliklari, Los Angeles’taki Caltrans yapisindaki gibi, bilgisayarin ana
kart tizerindeki devreleri gibi siralanmig, cephe sanki soyulmuscasina incecik
aciktir (Tiirkeri, D., 2005). Farkli bir estetik anlayisiyla, farkli bir armoni
yaratarak, sorgusuz sualsiz, spontane (dogaclama) olarak yaratilan kompozisyon,
karmasa ve diizen arasindaki sinir1 sorgular 6zelliktedir. Fonksiyonel agidan ise,
Mayne neyin nerede olmasi gerektigine dair modernist kurallarla talimat veren
kampiis tasarimi agisindan bir catlak olarak gordiigli s6z konusu yapiyi, bu
emredici sistem yerine aktiviteleri c¢akistirarak ve st iiste bindirerek
olusturmustur. Diiglimiin ¢o6ziildiigline iliskin duygular uyandirarak, ¢ok cesitli
aktivitelerin, tiniversitenin enerji dolu atmosferiyle baglantili bir komplekste yer

almasini saglamaktadir.

Sekil 3.33 Morphosis, Cincinnati Univ. Ogrenci Rekreasyon Merkezi

Dijital Modeli, Cincinnati, (www.arcspace.com)

Formal ya da islevsel agidan yaratilan karmasanin ironik bir ifadeyle diizenli
hale getirilmesi, Morphosis’in sdyledigi gibi, soyut belirlemelerden hareketle
zihinde olusturulan, kavramlarin ve olgularin, geri doniisiimlii ve kontrol edilemez
bir siiregte, sanaldan gercege donlismeye hazir sanal bir somutlulukla
(siberuzayda) yeniden iiretilmesi bilgisayar teknolojisi ile saglanmaktadir. Fakat
Oonemli olan arazi, toplum ve kavramlarin bu siiregle nasil harmanlandigidir

(Aydmly, S., 1998, 5.54-71).
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Mayne’in yapisindan farkli olarak, bigcimci yaklagimi ile ¢oklu perspektif
uzantilartyla sekillenen, bulundugu ¢evre ve kendi i¢inde karmasa yaratan 6nemli
bir diger yapt da; Frank O. Gehry’nin son dénem yapilarindan biri olan,
Ispanya’nin Rioja bolgesinde yer alan Marques De Riscal Oteli (2006)’dir. ilk
bakista rasgele bir araya gelmis bir parcalar yiginini andiran, arkasinda kolay
anlagilabilir bir geometrik diizen barindirmayan, hatta zaman zaman yapim
stirecinin ingai mantigmi olusturan yercekimini bile inkdr eden bu yapiy;
Gehry’nin diger yapilarina benzer bir sekilde alisilagelmis siirecler iginde
algilamak ve degerlendirmek ¢ok olas1 goriinmemektedir. Gehry’nin iiriinlerinde
ortaya koydugu smmir tammmaz serbestlik, karmasiklik ve cesitlilik diizeyi, onu
ayn1 platformda birlikte anildig1 diger mimarlardan ayirmaktadir (Giizer, C., A.,

2000).

Sekil 3.34 F. O. Gehry, Marques De Riscal Oteli, insa Hali-Bitmis Hali, ispanya,
(www.arkitera.com)

Yapi ilk bakista, riizgardan gelisigiizel savrulmus dev bir alliminyum kagidinin
karmasikligini  animsatmaktadir.  Otelin  mimarisinde  geleneksel  yapi
unsurlarindan herhangi bir ize rastlamak miimkiin olmamakla birlikte, yapinin
catis1, tamamiyla parcali ylizeylerin iist iiste cakistirilmasiyla gehry’nin daha
onceki uygulamalarindan daha ug bir noktayi isaret etmektedir. Birbiriyle kesisen
ve hi¢ beklenmedik yerde beklenmedik c¢izgilerle gorenleri saskina ¢eviren bu
yapi, modern mimariyle teknoloji ve sanati birlestirme ¢abasi igerisindedir

(Sancak, M., 2006).
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3.5.3.5 Akiskanlik ve Devinim

Akiskanlik ve Devinim, 6zellikle 20. yiizyilin sonlarindan itibaren gilinlimiize
kadar ulasan siirecte, ayn1 zoomorfik formlara olan ilginin artmasinda oldugu gibi,
sanal imajlar bilgisayar grafikleri, video, animasyon... vs deneyimleri bigim
yaratiminda ve anlayisinda, dogal 6gelerin tasarimlarda kullanilmasini saglamasi
ile dnemli degisimlere yol acmus, yeni bir boyut getirmistir. izometrik ve
perspektif izdiisiimiinden alanin tam deformasyonuna (distortion) ve patlamis
aksonometriden alanin tam anlamiyla patlamasina, g¢esitli  balikgdzi
perspektiflerin  iist Uliste konmasindan tam biikiilmeye ve alanin eritilip
birlestirilmesine gibi yapilan hareketler, gercekiistiicli operasyonlara benzer, sinir
tanimayan mantiksizhk gibi goziikmektedir (Schumacher, 2004). Ancak,
siberuzay sayesinde, karmasik bir yapidaki hareketlerin dinamik ve devingen
akislari, yapidaki en amorf bolge bile olsa, ¢cok rahat ve okunakli bir sekilde
yapilabilmektedir. Siberuzay ve bilgisayar teknolojileri, genel yamuk
deformasyonlar ve ortagonal olmayan alanlara cevap vermek i¢in bir 6neri yolu
daha sunar; perspektif deformasyonlar ile ¢esitli fonksiyonel odak noktalar1 gibi
unsurlarin yonelimine izin vermesiyle gergeklesmektedir. Artik onceleri mantik
hatast olan sey daha sonra uzamsal organizasyonun stratejik olarak planlanmis

ayrintilt boliimii ve anlatimi olmustur (Cetinkaya, 2006).

Yapilarinda siberuzayin imkanlar1 kullanarak, amorf ylizeyleri islevsel olarak
¢Oziime ulastiran, akiskanlik ve devingenligi, yapilar1 igerisinde ¢oklu perspektif
izdiistimlerini, birbiri i¢inde eriterek, siirekliligi en etkin bicimde saglayan
tasarimcilarm  basinda Zaha Hadid gelmektedir. Ozellikle tasarima doniik,
siberuzayda grafiksel ortami mekanlarimi olusturmada kullanan Hadid’i
digerlerinden ayiran en Onemli oOzelligi, kaligrafik elinin, dinamizmini ve
akiciligini, dogrudan tektonik sisteme doniistiirmesi ve aktarmasidir (Schumacher,
2004). Hadid caligsmalarinda, hareketli uzay olarak da tanimlanabilen yeni ¢alisma
ortami yani siberuzayin olusturdugu c¢alisma ortaminda, aksonometrik ve
perspektif izdiisiimleri kullanmaktadir. Oncelikle bu izdiigiimler, uygun

fonksiyonlara ve temsil araclarima gore gelistirilmekte, uzaylar ve perspektif
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yaratimi uygulamasindan; nesnelerin asir1 bozulmalariyla etkilenen “kendi
kendine hizmet eden”, on yedinci ylizyildaki resimlerden farkli olmayan,
anamorfik izdlsiimler ortaya c¢ikmaktadir. Bu sayede dinamik materyaller ile
birlesen c¢ogul perspektif uygulamalari ile resimsel bosluklar toplanmakta ve

birlestirilmektedir (Cetinkaya, 2006).

Hadid’in akiskan ve devingen kavramlar1 odakli yaklagimlarini mekana
eklemlemesinde, siberuzayr tasarimlarinda kullanim sekli ile ilgili bilgi veren
bir¢ok tasarimi bulunmaktadir. Bunlar; Roma’daki Cagdas Sanat Merkezi (1999),
heniiz yapim asamasinda olan Cagliari’deki Cagdas Sanat Merkezi ve

Tayvan’daki Gegici Guggenheim Miizesi’dir.

Sekil 3.35 Zaha Hadid, Cagdas Sanat Merkezi, Maket Fotograflari, Cagliari, Italya

(Www.arcspace.com)

Sekil 3.36 Zaha Hadid, Gegici Guggenheim Miizesi, Maket Fotograflari, Tayvan

(www.architecture.about.com)


http://www.arcspace.com/
http://www.architecture.about.com/
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Hadid, Roma’daki Cagdas Sanat Merkezi (1998—1999) yapisini, birgok formun
kimliginin degerini artiran esnek, akiskan ve gozenekli yapiya sahip, bir
organizma fikrinden hareketle olusturmustur. Tasarimin genel olarak konsepti,
akinti kavramindan esinlenerek belirlenmistir. Boylelikle, hem mimari motif
olarak, hem de miizeyi deneyimsel olarak idare etme yolunun egilimi ortaya

¢ikmaktadir.

Kavramsal anlamda belirlenen konsept, formal ve islevsel anlamda fikirsel
uzantilarin birbiriyle kompakt bir sekilde mekana yansimasini saglamaktadir.
Hadid, burada model ve yogunlugun akisini yorumlamayir denemektedir.
Mekanlar akint1 kavraminin igerigine benzer bir sekilde gecicidir ve duvarlar, her
tiir enstalasyona uyarlanabilen ¢ok amagli ekipmanlardir. Mimar burada kategorik
olarak, sunum mekanizmalarinin kararli yansizligin1 kabul etmeksizin, esnek ve
hareket edebilen ekranlar, opak ve seffaf yiizeyler ile goriintiilerin algilanmasi
tizerinde farklilasmalar Ongormektedir. Hadid, projesini kiiratérlerin kendi
amaglart i¢in kullanabilecekleri, degisebilir bir nesne ve yeni bir ara¢ olarak
gormektedir. Hadid i¢in miize, beyaz bir kutu olmaktan ziyade, dinamik
mekanlarin yer aldigi ve gelen ziyaretcileri yonlendiren akici bir komplekstir

(Boyut Yayin Grubu, 2000).

Sekil 3.37 Zaha Hadid, Cagdas Sanat Merkezi
Perspektif Model, Roma, italya

(www.inventorspot.com/files/images)
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Hadid’in ulagmak istedigi devingen ve akigkan mekam saglayacak olan,
mimari adlandirmalarda, ayiriciliktan baska bir gorevi bulunmayan ve
diisiiniilemeyen c¢ok kati bir sekilde uygulanan “duvar” ogesidir. Yapida,
geleneksel “duvar” kodlamasina karsi, resimleri sunmak igin, ayricalikli ve
degismez dikey donanimlar, tanimlanabilir gizli alanlar ingsa etme ve dogrusal
anlatim, sergi etkisini sahnelemek i¢in ise, duvarin ¢ok yonlii bir makine olmasi,
kritik bir serbestlik olarak oOnerilmistir. Duvarin klasik kompozisyonundan
farkh olarak, kartezyen mekanda sadece diisey olan ozellikleri disina ¢ikilarak,
duvarlarin déoseme oldugu veya biikiilerek tavan oldugu, ya da bos birakilarak
genis pencere alanlar1 oldugu alternatif kompozisyonal acilimlar ortaya
cikmaktadir. Siirekli olarak boyutlulugun ve geometrinin degisimi ile akiskanhk
temelinde siireklilik saglanmakla birlikte, devamli islevsel doniisiim igerisindeki
yapinin devingen olma durumu da saglanmaktadir (Cetinkaya, 2006). Bu agsamada
onemli olan, yapiya yonelik konsept ve diisiinceleri destekler sekilde, siberuzayda
bilgisayar teknolojisi ile ilk basta iki boyutlu “spline”larla biitiinlestirilen
mekanlarin, tciincii boyuta 3DS Max' programi ile yiikseltilerek meydana

getirilmesidir (Cetinkaya, 2006).

Sekil 3.38 Zaha Hadid, Cagdas Sanat Merkezi, Perspektif Model, Roma, italya

(www.maxfordham.com)

Hadid’in ¢aligmalarindaki akigkanlik ve devinimin agirhikli  olarak
hissesidilmesinin yanisira, son donem projelerinden birisi olan Massimiliano
Fuksas’in Milano Fuar Merkezi (2006) de mekansal organizasyonda akigskanlik ve
devinimin ne sekilde etkili olabilecegine verilebilecek onemli bir 6rnektir. Bu

konuyla ilgili olarak Fuksas 20 Subat 2004 tarihli Radikal Gazetesi’'nde

' CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) tabanli ii¢ boyutlu bir modelleme programudur.
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yayinlanan roportajinda muhabir Evrim Altug’a, “Son bes yildaki projelerime
dikkat ederseniz, 'akiskanlik' olgusu iizerine egildigimi gérebilirsiniz... Kuantum
Fizigi'ni diistintin. Onda da diizensizlik, belirsizlik vardir. Kaos gibi goriinse de,
kanununu  ¢ozemedigimiz  bir  diizendir o. Iste bu akiskan  diizeni,

'fluksus'u(akiskanligy) diigiinmeli ve pratige gecirmeliyiz”” demektedir.

Sekil 3.39 M. Fuksas, Milano Fuar Merkezi

Dis Gériiniis, Milano, Italya, (www.arkitera.com)

Sekil 3.40 Fuksas, Milano Fuar Merkezi, I¢ Gériiniisler, Milano, italya, (www.arkitera.com)

Bu diisiincelerle olusan bu yapida, Fuksas, dalgalanan ve tekrara diismeyen,
akiskan, devasa boyutlardaki ¢atiyla, 1990’11 yillarin Expo ¢adirlarina ‘fiitiiristik’
bir yorum kazandirmistir. Aym1 zamanda Fuksas, fuar alaninin en az kentin

kendisi kadar canli olmas1 gerektigini diisiindiigii, yapinin ¢atisinin; her kivrimiyla
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deviniyor izlenimini tasimasini istemektedir. Kalic1 olmanin getirdigi etkiyle
beraber ironik bir ifadeyle, kaliciligin altinda siirekli devinen, dahasi1 Fuksas’in da
dedigi gibi akigkan bir yon aranmaktadir. Tiim bu sifatlar yeni fuar merkezini
tanimlamak i¢in de kullanilabilir. Ortii sisteminden, tastyicilarina, aydinlatmasina,
i¢ mekan tasarimina kadar her haliyle bir biitiin olan mekan, gézenekli, nefes alan,
cok ayakli bir kabuklu organizmayi da andirmaktadir. Yapinin ¢atis1 disinda, aks
tizerine eklemlenen kiitleler, bosluk alanlarda, adeta heykel gibi sergilenen

kolonsu diisey cat1 birlesimleri de akiskanlik etkisini arttirilmaktadir.

] |- A
| . A{i'l.

Sekil 3.41 Fuksas, Milano Fuar Merkezi, I¢ Gériiniis,

Milano, Italya, (www.arkitera.com)

Anitsallig1, hareketli ve akiskan mimarisiyle yapinin yarattigi ilk intiba
hayranlik olsa da 1300 m. uzunluk ve 32 m. en gibi boyutlarla yayildigi alanin
biiylikliigii diisiiniildiglinde saskinlik duygusu etkisini gdstermektedir. Tam da
yapiyr ¢ozdiglinlize inandiginiz noktada karsiniza ¢ikan siirprizlerle yapinin
kisiye yasattigi duygunun ‘saskinlik’ olabilecegini sOylemek de miimkiindiir
(Altug, E., 2004).

Milano Yeni Fuar Merkezi’nde boyuna olusturulmus baglant1 aksi, merkezin
ana dinamosu olacak sekilde tasarlanmistir. Bu aks, biitiin kompleksin striiktiirtinii
olusturan bir omurgadir. “Merkezi aks” etkinlik alanlarini, bilgi merkezini,
kesisimin ve ayni zamanda varolusun mekanini temsil eder. Bir¢ok islevin
etrafinda toplandig1 baskin nitelikte olan aksin, akigkan ve devingen etkiye sahip
yapisiyla daha da belirgin hale getiren ¢ati Ortiisliniin formu tasarlanirken

kraterler, dalgalar, kumullar, tepeler gibi dogadaki c¢esitli yiikseltilerden
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esinlenilmistir. Dogada da oldugu gibi burada da aynmi bi¢cim asla iki kere
yinelenmemekte ve ziyaretcilere siirekli ¢esitlenen bir perspektif sunulmaktadir
(Fuksas, M., ¢ev., 2005). Sonug olarak, Fuksas, hareketlerden mimarhig: tiirettigi
bu projede bilgisayar yardimiyla, organik olan bir formu yapay bir ortamdan

somuta tastyarak, yapaylik icinde serbest birakmaktadir (Sullivan, C., C., 2006).

Sekil 3.42 Fuksas, Milano Fuar Merkezi, Bilgisayar Modeli, Milano, italya,

(www.arkitera.com)

3.5.3.6 Non-Lineer (Lineer Olmayan) Iliskiler ve Baglar (I¢-Dis, Dolu-Bos

Oranlarimin Farklilasmasi, Sinirlarinimin Belirsizlestirilmesi)

Non-lineer (lineer olmayan) iligkiler ve baglar mekansal anlamda, belirsizlik
kavramin1 esas alarak, genellikle sinirlar {izerine oyunlar oynanarak
yaratilmaktadir. En genel ifadeyle, i¢-dis, dolu-bos sinirlarinin belli olmamasi ve
151k golge oyunlarinin kullanilmasidir. Projelerde disaridan i¢inin okunmasinin
olanaksiz hale getirilmesi ve diizlemlerin, hacimlerin birbiriyle ¢akistirilmasi ile
yon kaybi da yaratilmaktadir (Kirct, 2005). “Alan yerlesiminin lineer olmayan bir
yvaklasimla, firlamis sekiller, eksenler, kenarlar ve acgik¢a simirlanmis alanlar
yardimi ile artik yonelimi yoktur. Yogunluklarin dagilimi, ydnelimsel egilim,
sadece biiyiikliigii olan taneler ve degisen doniisiim vektorleri yerine, anlami
“baska bir yerde olmak” olan yeni karsi koyucu ontoloji meydana gelmektedir”

(Schumacher, 2004).
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Her tasarimci lineer olmayan iliskiler ve baglar1 tasarimlarinda farkli
ozelliklerle vurgulayabilmektedir. Bazilar1 daha ¢ok forma yonelik, lineersizlik
ekseninde ve belirlenmis formal kurallar1 kirmaya yonelik, dekonstriiktivist
yaklagimlarini ortaya koyarken, bazilari ise, islevsel odakli, yonelim, yogunluk,
simetri, denge gibi kurallar1 déniisiime ugratarak amacina ulagsmaktadir. Ornegin
Zaha Hadid geleneksel anlamda giliniimiize kadar yaygin bir sekilde kullanilmig
olan kentsel 1zgara modelini, kartezyen geometriden kopararak, lineer iligkilere

bagl diizenegi, morfolojik bir sisteme doniistiirmektedir.

Singapur’a yonelik yapilan kentsel plan 6nerisinde Hadid, morfolojik sistemi
kullanarak, daha 6nce hi¢ denenmemis bu yoénelimin, bigimsel uygunluk ve
gegerlilik belirlemeleri ile sinirsiz varyasyonlarini aragtirmaktadir (Cetinkaya,
2006). Kat1 tek tarafli geometri ile calismak yerine dogal bir geometri ile
caligmanin bliyiikk bir avantaj oldugunu fark eden Hadid, formun serbest
birakilmasinin, esnek ve elastiki yapisiyla, daha sonra olabilecek uyarlamalar ve
degisimlere daha yatkin oldugunu diisiinmektedir. “Egrisel model Hadid’e gore,
tiim aykwri baglamsal yonelmeleri icine ¢ekebilmekte ve diizenleyebilmektedir.
Ayrica bu, yapidan yaprya uyumu birakmadan, yapi izlerinin ¢esitliligini tireten

bir makinedir.” (Cetinkaya, 20006).

Sekil 3.43 Z. Hadid, Oneri Singapur Kent Plan1 Izgara Modeli
(Cetinkaya, 2006)
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Derrida’nin dekonstriiksiyon ilkelerine yakinlig1 ile diger mimarlardan ayrilan
Bernard Tschumi, sinirlarin belirsizlestirilmesi, anlamlarin ve islevlerin tahmin
edilemeyen farkli bir boyuta tasinmasi odakli diisiinceleriyle yapilarim

tasarlamaktadir.

Tshumi’ye gore, mimarlik zaman ve mekdnin yeni kavramlarinda gegisli,
Einstein vari gorecelilik, mekan degisimi ve iletisimin yeni anlamlariyla binanin
stirekliligi bilgimiz degismistir. Tschumi’nin hedefi topluma, eski mekanlarin
kirildigin1 gosterme, kentin nosyonu (kavrayis) ve uzun donem kutsanmis
ikonlarima meydan okumaktir (Kirci, 2005). Tschumi, gegmise doniik bigimsel ya
da formal, mekansal kurallara kars1 olan tavrini, mimarligin sadece bir fiziksel
mekan olarak degil, ancak eylem, devinim ve mekén gibi ii¢ etmen tarafindan
tanimlanmas1 gerektigini sOyleyerek ortaya koymaktadir. Baska bir anlatimla,
tarithin bu donemi, bir yapiyr yalnizca kendi big¢imsel bilesenleriyle degil,
kullanilisiyla ya da kisilerin mekéan i¢indeki devinimleri araciligiyla da
tanimlanmak zorundadir (Kolatan, 2000). Bu nedenle Tschumi, mekana yonelik
programi olustururken, lineer bir diizenek olan, parcalarin birbiriyle iliskisi ve
forma yansimasi (dairesel bir formun, merkezcil bir islevle iliskilendirilmesi) gibi,
standart kosullandirmalar yerine, programla mekanin ve programla bigimin,
birbirinden bagimsiz, sasirtict sonuglarini arastirmaktadir. Lineer ve lineer
olmayan kavramlarinin kesistigi yer, sinirin da bulundugu yerdir. Tschumi
sinirlarin bulundugu yer ile ilgili olarak, “Bu, yasamla 6liim arasindaki alandir,
vasamla oliim arasindaki sinirdir. Bu simirda durmak zorundasiniz. Cok ileri
giderseniz yasamin disina ¢ikmis olursunuz, ¢ok fazla icindeyseniz tiimiiyle
alisilagelmis kaliplar i¢inde kalirsiniz; dolayisiyla tam da bu ¢ok garip sinir

tizerinde durmalisiniz.” (Kolatan, 2000) demektedir.

Tschumi, anlam, simirlar, olay, eylem, deneyim v.s kavramlarina duydugu
hassasiyetleriyle, tasarimlarinda bazi programlama sistemleri gelistirmistir.
Tschumi projelerinde ¢apraz programlama (crossprogramming-bir mekéansal
diizenlemeyi, onun i¢in amaglanmamis bir islevle bulusturma, tipolojik yer

degistirme) gecisli programlama (transprogramming- iki birbirinden tamamen
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farkli programin bir araya getirilmesi) ve programsizlastirma (deprogramming- iki
ya da daha fazla programi birlestirme, karistirma) gibi kavramlarla bu konuyu
isleyerek mimarligin bu yondeki doniigiimiine zemin hazirlamaktadir (Akcan, E.,
1996). Bu programlama sistemlerini kullanarak tasarladigi en Onemli yapi

Paris’teki Villete Park’tir (1982—-1995).

Sekil 3.44 B. Tschumi, Villet Parki, Paris, (www.cite-sciences.fr)

Vilette Parki diizen, fonksiyon, hiyerarsi kavramlarima bagli olmaksizin
superimposition (farkli katmanlar iist iste koyarak cakistirma) ve medyatiklesme
araciligiyla halka yonelik kompleks bir mimari yapilabileceginin gostergesidir
(Kirc1, 2005). Tschumi’nin proje igin temel prensibi, noktalar, ¢izgiler ve
ylzeylerden olusan ‘li¢lii diizen sistemi’dir. Mimara gore her bir sistem ideal
yapiyla ve geleneksel etkiyle yapilir; ancak ne zaman bozukluklar goriiliirse, iste o

zaman sonug; ‘sistemler arasindaki bir dizi belirsizlik’tir (Yoshida, Y., 1988).

Bahsedilen belirsizlik, nokta, ¢izgi ve ylizeylerin kesigimi ile yaratilmistir.
“Uglii diizen sistemi” ile yaratilan belirsizligin etkisiyle baslangi¢ ve sonlar
yoktur. Formal, yinelemeler, carpitmalar ve iist iiste bindirmeler gibi islemlerle,
diizen fikri, siirekli olarak sorgulanip, meydan okunup en uca itilerek, belirsizlik
etkisi arttirilmaktadir (Kirci, 2005). Bu etkilerle, proje higbir zaman

tamamlanmamus, sinirlar da hi¢gbir zaman kesinlesmemis izlenimi vermektedir.

Villet Park Projesi'nde, Tschumi’nin, formal anlamda, smirlan

belirsizlestirmeyi destekleyici anlamda, park i¢inde belli bir diizen-diizensizlik
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icinde yerlestirilmis ve her biri baska islevlere uygun olacagi diisiliniilerek
tasarlanmig, 120 m. arayla 1zgara {izerine yerlestirilerek birbirini tekrar eden, 10,8
m x 10,8 m ebatlarinda kiiplerden olusmus, kirmiz1 renkli 30 adet “folie” (saka-

yapilar) bulunmaktadir (Kirci, 2005).

8 ,_:___ Seliat -_ T P i TR 2 D T R i R
Sekil 3.45 B. Tschumi, Villet Parki, Folie, Paris,

(www.cite-sciences.fr)

Sekil 3.46 B. Tschumi, Villet Park: Bilgisayar Modeli, Paris, (www.fba.th-darmstadt.de)

Sonug olarak, non-lineer yaklagimlar ile ilgili olarak, bilgisayar teknolojilerinin
mekana etkileri iizerinde diislinecek olursak, Tschumi’nin bu konu ile ilgili
soyledikleri dikkat c¢ekicidir. Bu etkilerin yaratilmasinda, Tschumi’nin
diisiincelerine gore, planlar, kesitler, cepheler, aksonometrikler, perspektifler gibi,
geleneksel notasyon sistemleri ve araclarinin kullanimiyla mekén iizerindeki

devinim, olaylar ve bir¢ok dogal etmen sekillenmekte ve bilgisayar da benzer bir
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sekilde, farkli katmanlarla, farkli tiir anlam katmanlar1 olusturan notosyan
dizilerine sahip yapisiyla mekam sekillendirmektedir. Bilgisayar ya da siberuzay,
dizen ve diizensizlik ekseninde, mekansal tasarim  diisiincelerini
homojenlestirmekten ziyade, farkliliklar1 daha belirginlestirmekte ve onlar1 daha

asirtya vardirmaktadir (Kolatan, 2000).

Bu oOrnekler disinda giiniimiize daha yakin donemde yapilmis olan, formal
acidan belirgin farkliliklarina ragmen, islevsel anlamda miize yapisinin genel
isleyis yapisina kronolojik agidan Ornekleriyle kiyaslandiginda, tamamen farkli,
non-lineer yaklasimlarla sekillenen, iki yap1 bulunmaktadir. Bunlardan ilki Zaha
Hadid’in, Cincinnati’de 1999 yilinda tamamlanmis olan, Rosenthal Cagdas Sanat
Merkezi ve digeri ise Daniel Libeskind’in 1999 yilinda Berlin’de tamamlanan

Yahudi Soykirim Miizesi’dir.

Sekil 3.47 Z. Hadid, Rosenthal Cagdas Sanat Merkezi, Dis-I¢ Goriiniis, Berlin

(www.arkitera.com)

Hadid Rosenthal Cagdas Sanat Merkezi yapisinda, klasik miize
yaklagimlarindan olan, nigler igine yerlestirilmis sanat calismalarini izlemek
yerine, alginin ¢ok yonliilii§li ve insan bedeninin yansima, serbest birakma gibi

eylemler yoluyla ¢iktig1 gezinti sonunda daha zengin ve karmagsik bir deneyim
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kazanmasimi saglayacagi bir kompozisyon kurmaktadir. Dis cephedeki
fragmantizm sonucu olusan karmasiklik, zemin kattaki seffaf yiizeyle karsitlikla
vurgulanmakla birlikte, yap1 icerisine aktarilmayarak, bilgisayar destekli, ii¢
boyutlu bir matris {retimiyle bilin¢li yaratilmis bosluklar sadeligi temsil
etmektedir. Boylece klasik i¢-dis birlikteligi kirilmaktadir (Boyut Yayin Gurubu,
2004).

Libeskind ise, Hadid’in yaklasim tarzina benzer bir bigimde, yapinin zikzakl
formu ve cephelerdeki, farkli agilarda yerlestirilmis, geleneksel dolu-bos oranlara
aykiri, diizenli bir karmasa hissi uyandiran pencerelere tezat bir sekilde, i¢
mekanda, soykirim kavramini betimleyen, klimatize edilmeyen, biitliinsel ve
stirekli olmayan bosaltilmis bosluklar ve koridorlarla, klasik miize konseptini alt-
tist etmektedir. Ayni zamanda Libeskind’in bosaltilmis bosluklar olarak
tanimladig1 alanlarda, striiktiirel 6gelerin, bilingli bir sekilde anlamsiz denebilecek
diizeyde, ylizeyler igerisinden birbirini delip ge¢mesi, tasarimin disavurumu,
mesnet ile yiizeyin dinamik devinimi ve pervasiz bir giiclin patlayisidir (Tokyay,

2002).

Sekil 3.48 D. Libeskind, Yahudi Soykirim Miizesi, Dis-I¢ Goriiniis, Berlin

(www.daniel-libeskind.com)

3.5.3.7 Genel Degerlendirme

Sonu¢ olarak, siberuzayda yapilan mekan tasarimlarini, birka¢ ana baglik

altinda toplayabiliriz. Bunlardan ilki, siberuzayla birlikte ortaya c¢ikan ‘“‘sanal



174

gerceklik” kavramidir. Daha c¢ok iizerinde yasadigimiz “yer” {izerinde insa
edilmek iizere yapilan mekan tasarimlarinin, algisal, formsal, islevsel agilardan
bilgisayar destekli olarak, siberuzayda gelistirilmesi, test edilmesi ya da bilgisayar
teknolojisinin destegiyle deneyimsel agidan sundugu zaman-algi konusundaki
imkanlarla, mekanin yeni olusumlarini, agilimlarini sinamak iizerine kurulu
mekansal yaklasimlardir. Ikinci mekéansal yaklasim ise siberuzayda fiziksel
cevreden bagimsiz olarak mekdni ele alma agisindan ‘“‘sanal gerceklik” deki
mekansal yaklagimlarla benzerlik gdstermesine ragmen, sanal kavramini ele alis
ve isleme agisindan “sanal gergeklik” deki mekansal yaklasimlardan farkli olarak,
yeni “yer” kavramui siberuzayin ve bilgisayar teknolojisinin destegiyle, iizerinde
yasadigimiz “yer” iizerine uyarlanabilecek, yepyeni islevsel ve formal agilimlara
odaklanmasiyla farklilik gosteren “sanal mekan” yaklagimidir. Burada ‘“‘sanal

A0

gerceklik” uygulamalarinin da “sanal mekan” tasarimina dahil oldugu diistincesi,
bir celiski yaratabilir. Ancak bu noktada ¢eliskiyi ortadan kaldiracak asil ayrim,
“sanal gerceklik” mekan tasarimlarinin mimarligin yeni bir etkinlik alan1 olarak
veya lzerinde yasadigimiz “yer” de uygulanacak fiziksel mekana, yenilikler
kazandiracak bir ara¢ olarak goriilmesiyle ve “sanal mekan” tasarimlari ile bahsi
edilen mekan tasarimlarinin ise mekanin deneyimsel siirecinin bir devami ya da
deneyimsel siirecinin devamini belirleme agisindan 6n gelisme siireci olarak

tanimlamakla saglanacaktir.

Ancak bu iki mekansal yaklagimi, daha oncede bahsedildigi gibi siberuzayla
beliren mekéansal bakis agilardan ilki bakimindan, ortak payda olan, fiziksel
diinyadan bagimsiz olarak, siberuzayda sekillenmesi agisindan yaklasarak “Sanal
Mimari” adi altinda birlestirebiliriz. Ozellikle “Sanal Mimari” ad1 altinda belirli
bir g¢erceve cizerek mimarlik disiplini igerisine aldigimiz bu ¢ok yonlii yeni
olusum, Bilgisayar Devrimi ile birlikte sanal kavraminin olusumu agisindan farkli
yonlerde sekillenmistir. Calismanin igerisinde islendigi gibi sanallik, salt
diisiincede bir ideal olarak kaldiginda ulasilmasi ya da gergeklesmesi giic bir
potansiyeli tarifleyebilmektedir. Coklukla da maddesi belirsiz, alisilagelmis
kartezyen zihin-beden iliskilerine yabanci, arada bir nesnellik tariflemekten Steye

gidememektedir. Ancak c¢alismada “sanal mekan” tasarimi ile ilgili verilen
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orneklerde oldugu gibi, sanallik mimari bir kurgu ya da nesnenin var olma
durumunu belirlediginde ise bunun daha Otesinde, varolabilme olasiliklarini
tartisan, zihin-beden iliskilerine kartezyen olmasi gerekmeyen yeni a¢ilimlar,

yeni deneyimsel sonuglar getirme potansiyeli olan1 anlatmaya baslamaktadir.

Mekanin olusumuna etki eden kavramlar1 (soyutlama, algi, zaman, deneyim)
degistiren “Yeni bir yer/siberuzay” ve “sanal” kavramlarimin sundugu yeni
imkanlarla sekillenen ve “yer” iizerinde tanimli hale gelerek deneyimsel siirecin
devamini isaret eden “Sanaldan Gergege Transfer Olan Mekanlar” birbiri igine
kaynagmis bircok kavramla (heykelsi soyut form, ¢oklu cephe, non-lineer iliskiler
vs.) gecmise ait kartezyen mekana dair kurallara ve sinirlandirmalara karsi bir
tavir sergilemektedir. Bu nedenle, rasyonalite ve akilcilig1 baska bir bakis agisiyla
ele alarak, dekonstriiksiyon diisiincesine paralel bir yaklagimla bireysellesme ve
farklilasma ekseninde, tasarimcilar kendilerine 6zgii yaklagimlarini ifade etmek
icin yeni deneyim, algi, zaman kavramlariyla esnek bir ortam sunan bilgisayar
ortami ve araglarini kullanmaktadirlar. Yeni bir yer/siberuzay ile degisen ve yeni
bir igerige kavusan deneyim, algi, zaman kavramlarinin mekanin olusumuna
yonelik etkileriyle, irrasyonelin rasyonel igerisine dahil edilmesi veya
doniistiiriilmesi, simetri, oran gibi kavramlar yerine, her tasarimci igin formal,
islevsel, striiktiirel ve estetiksel yaklasimlar acgisindan farkliliklar tasiyan bazi

kavramlarla saglanmaktadir.

Diger taraftan sanaldan gercege transfer olan mekansal yaklagimlari tanimlayan
kavramlarla paralellik arzettigi diisiiniilen de-konstriiksiyon, formal, islevsel,
striikktiirel ve estetiksel anlamda ge¢mise ait kurallara yonelik olarak, deneyimi
reddetme, kompozisyonu bozma, formu parcalama ve alt-list etme gibi
acilimlariyla miikemmel olandan miikemmel olmayana, yaraticiliga, hayal giiciine
ve bireysellige dogru yonelimiyle bir tavir sergileyerek sanaldan gercege transfer
olan mekansal yaklagimlart tanimlayan kavramlar i¢in net bir izlek
olusturmaktadir. Dekonstriiksiyon ile paralellik tasiyan bu kavramlar;
soyutlamanin ve dogaya Oykiinmenin, siberuzay ve sanal kavramlariyla ulastigi

noktada, oklidyen geometriden ¢ikarak, yeni malzemlerle mekanin formal ve
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striiktiirel yonde degisimini ortaya koyan ve mekanda dinamizm yaratan
“Heykelsi Form”, statik- duragan temel formlarin parcalanip, diizlemsel uzantilara
sapma, ¢ikma, biikiilme ile formlar arasinda benzersizlik saglanarak oklidyen
geometriden kurtarildigi “Fragmantizm”, mimari kompozisyonun simetri, armoni,
oran gibi kartezyen mekana ait belirli kurallardan koparilarak, statik (duragan)
yapinin kirilmasi arayiginin sonucu olan “Coklu Perspektif-Cephe Anlayisi, Cok
Merkezlilik, Diizensizlik veya Diizenli Karmasa”, zaman zaman islevsel, zaman
zaman da formal unsurlara yonelik, mekanda siireklilik arayislarinin bir sonucu
olarak, oklidyen geometri ve islevsel yaklasimlarin sabit, duragan yapisina tavri
ortaya koyarak mekanda duvar, zemin, tavan gibi 6geleri yeniden yorumlayan,
karmasik, amorf geometrilerle devingenligi ifade eden “Akiskanlik ve Devinim”
ve kartezyen mekanda onemli kavramlar olan i¢-dis, dolu-bos iliskileri, eksenler,
kenarlarla belirlenmis sinirlarin belirsizlestirilmesini tanimlayan ‘“Non-Lineer

(Lineer Olmayan) iliskiler ve Baglar” dir.



BOLUM DORT
SONUC

Calisgmada oncelikli olarak mekanin “yer” {iizerinde teknoloji, toplumsal,
kiltiirel 6geler ve algi-anlam iligkilerine dayali deneyimsel doniisiimii, tarihsel
siire¢ icerisinde her donem icin One ¢ikan kavramlar vurgulanmaya calisilarak,
islevsel, striiktiirel ve formal yansimalar ¢ergevesinde irdelenmektedir. Ugiincii
boliimde ise bilgisayar teknolojisiyle birlikte ortaya ¢ikan yeni bir yer/siberuzay,
sanal kavramlariyla sanal-gercek iliskisi ekseninde soyutlama, zaman, algi,
deneyim gibi kavramlara, tasarim-temsil siireclerine yonelik olarak ortam ve

araglara ve mekana yonelik paradigma degisimlerine odaklanilmaktadir.

Sonu¢ olarak, Bilgisayar Devrimi ile olusan mekansal yeni olusumlari
aciklamak icin belirlenen yer ve yeni bir yer/siberuzay olarak belirlenen iki
platform, Endiistri devriminden itibaren olusan mekansal yaklagimlarin ve
sonuclarin agiklanarak, giintimiizdeki mekansal olusumlar ile karsilastirilmasinda
On arastirma olma ozelligini tasimaktadir. Bu iki platform (ortam), teknolojinin
degisimi ve farklilagmasi sonucu ortaya ¢ikarak, hem tasarim-temsil siirecleri
ortam ve araclarina hem de toplumsal, kiiltiirel 6gelere etkisiyle mekanin
doniigiimii lizerine 6nemli ipuglar1 vermektedir. Bu nedenle, bir ortam olarak yer
tizerinde mekanin olusumu ile yeni bir yer/siberuzayda mekanin olusumu
arasindaki farkliliklarin net ortaya konulabilmesi i¢in sonug iiriin iizerinden bir
karsilagtirma yapilmas: gerekmektedir. Karsilagtirma, yer ve yeni bir
yer/siberuzayin mekansal yonelimlerinin genel karakterini ifade eden (Yer
tizerinde olusan baz1 sonug iiriinler non-6klidyen, yeni bir yer/siberuzayda olusan
bazi sonug¢ iriinlerin ise Oklidyen oldugu goriilmektedir), oklidyen ve non-
oklidyen mekanlar ana bashigi altinda, her iki ortamda ortaya ¢ikan sonug iiriin

acisindan farkliliklar seklinde yapilmaktadir.

4.1 Oklidyen-Non Oklidyen Mekanlar Arasinda Sonu¢ Uriin Acisindan
Farkhhklar

Ozellikle 1980°li yillardan 6nce mekanin sekillenisi, iizerinde yasadigimiz

(13 29

yer” ve buna bagli olan diger algisal, fiziksel unsurlar c¢ercevesinde
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sekillenmistir. 1980’11 yillardan itibaren, tarihdncesi donemlerden giiniimiize
kadar deneyimlerin biriktirilerek, Bilgi Cagi’nin 6nemli araglarindan bir olan
bilgisayar teknolojisinin kendisini toplum ve yasam iizerinde hissettirmesinden
sonra, bireyin, toplumun ve buna bagl olarak da tasarimcilarin algi ve anlam
konusundaki degisimleri goriilmektedir. Bu degisime neden olan unsurlardan
birisi olarak bilgisayar teknolojisi ile gegmis donemlerden farkli olarak, tasarim
siireci icerisindeki tasarim-temsil araclari ve sonu¢ triin farklilasmaktadir
(Calismada Boliim 3’°de verildi). Bu farklilagma en genel ifadeyle oklidyen ve
non-Oklidyen (6klid dis1) olmak tizere iki farkli boyutu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
iki farkli boyut, bilgisayar teknolojisi ekseninde olusan yeni bir yer/siberuzay ve
sanal kavramlariyla, icerikleri degisime ugramis soyutlama, zaman, algi, deneyim
gibi bazi kavramlarin, farkli mekansal bakis agilarini ortaya ¢ikarma potansiyeli

ile ortaya ¢ikmaktadir.

Bilgi Cag1 ve bilgisayar devrimi sonucunda ge¢gmis donemlerden farkli olarak
yeni bir yerde olusan, siberuzayin kendi gergeklikleri sekillenen, fiziksel ¢evrede
gerceklestirilme amacini tagimayan, fiziksel diinya gercekliklerinden bagimsiz,
mimarhgin yeni etkinlik alan1 olabilecek ya da yeni islevsel, striiktiirel, formal ve
estetiksel olusumlar icin laboratuar ortami 6zelligini tasiyan mekansal yaklasimlar
olustugu goriilmektedir. Bunlar; “sanal gerceklik” ve “sanal mekan”
yaklagimlaridir. Diger taraftan, bu yaklasimlar diginda sanal ortamda tasarlanarak,
lizerinde yasadigimiz “yer” de somutlasan mekanlar da sézkonudur. Bunlar ise
ise, “Sanaldan Gercege Transfer Olan Mekanlar” dir. Ortam olarak yeni bir
yer/siberuzayda sekillenmesinden yola cikilarak “Sanal Mimarlik” c¢atisinda
birlestirilebilir nitelikte olan bu yeni mekansal yonelimler ¢alismanin tgiincii
boliimiinde belirli kriterlerle simiflandirilmis ve etkileri, icerikleri, sonuglari

irdelenmistir.

Caligmanin bu boliimiinde ise, siberuzayda bilgisayar destekli olarak tasarlanan
mekanlarla bilgisayardan Once tarihsel siliregte lizerinde yasadigimiz “yer”
lizerinde sekillenen mekanlar arasindaki farklilar, oklidyen ve non-Oklidyen

mekanlar ana ¢ergevesinde karsilagtirilmaktadir.
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Fiziksel diinyada mimari mekan tasarimi, kendisini sinirlandiran cevresel
faktorler, fonksiyon, arazi kosullari, yapim siireleri, maliyet, imar kanunlar1 vb.
etkenlerle bigimlenir ve hareketin duyularda yol actig1 degisikliklerle algilanir.
Siberuzayda insa edilmis bir yapinin ise ne bu etkenlerle bicimlenmeye ne de
statik olmaya ihtiyaci vardir. Bu da bize ancak riiyalarimizda deneyimledigimiz
ve smirlarin1 ancak mimarmin hayal giiciiniin ¢izdigi bir mekan kavraminin

kapilarini aralar.

Siberuzayda nesnelerin kiitlesi ve yercekimi sanal olarak yaratilmadig siirece
yoktur. Sanal nesneler maddesiz maddelerden olustugu i¢in mekanin sinirlari,
dokulari, renkleri siirekli degisebilir ve yagmur, giines, riizgr hicbir sey
yaratilmadig: siirece yoktur. “n” boyutlu uzaya ait bir yap1 olabilme esnekligiyle
kartezyen uzayin sinirlarina da bagli olmak zorunda degildir. Algilama kullanici
hareketiyle de sinirli olmamakla birlikte, biitiin yap1 siirekli bir devinim igerisinde
olabilir. Yer ve yeni bir yer/siberuzay arasindaki temel fark hareket ve zaman
nosyonlarinda yatar. Fiziksel uzayda bir yerden bir yere gitmek sirali bir
eylemken siberuzayda eszamanli olarak gerceklesebilir ve duyumlanabilir.
Siberuzayda ucarak dolasabilirsiniz. Bu da zemin tavan, alt, iist gibi kavramlari
ortadan kaldirir. Duyu organlariniz degisebilir, bir yemegi gordiigiiniizde tadin
alabilir, sesi duydugunuzda kaynagini gorebilirsiniz. Siberuzaydaki mekanin bir
kullanicisi olarak kendinizi tamamen bastan yaratabilir hatta insan formunda dahi
olmayabilirsiniz. Tiim bunlarin gergeklesebilmesi i¢in tek ihtiya¢c da bilgisayar
ortaminda yaratilmis bir mekan ve bunun algilanmasina olanak saglayacak uygun

arabirimlerdir.

Sanalligin bilgisayar devrimi oncesi mimarlar tarafindan goz ardi edilen sanal
itki ve farkli varyasyonlar ilkesi, daha onceleri genellikle 6klidyen koordinatlarla
tanimlanan mimari form, idealize edilmis, yer¢ekimi kavramia bagl olarak
hareketi durdurulmus, belirli sayida boyutu iceren bir mekan iginde
kavranmaktayken, giliniimiizde nesne, yoriingesi diger nesnelere, kuvvetlere,
alanlara ve akiglara gore rolatif olan bir vektor haline doniiserek; hareket ve

kuvvetlerin aktif mekan icindeki formunu tamimlar hale donlismiistiir
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(Eisenman’in Sanal Ev ve Lynn’in H2 Evi’nde oldugu gibi). Lynn’in soyledigi
gibi, “Mimarliga mutlakhig: ile katilan yercekimi kuvveti modelinden, uzamdaki
kiitlelerle daimi ve biitiinleyici yercekimi kurgusuna gegis, tarafsiz ve zamansiz
mutlak mekdan anlayisindan, siirekli dinamik bir mekdna gecisi saglayacaktir.
Eger mimarlik yercekiminin bu ¢ok karmagsik yapisint kavrayabilirse, onun
tasarim teknolojileri aym zamanda zaman ve hareket faktérlerini de icermeye

baslayacaktir.” (Lynn, G., ¢ev., 2007).

Statik koordinatlarin pasif mekanindan, siirekli etkilesim i¢indeki aktif mekana
bu gegis, baglamin kendi 6zel dinamiklerine bakmay1 gerektirmektedir. Bilgisayar
teknolojisinin etkisi ile bugiiniin mimarhg salt islev-bi¢im iliskileri ile tanimlanir
olmaktan uzaklagsmakta, etkilesim, arayiiz kavramlar1 ya da gomiilii cevreler
olusturma, tepki veren mekanlar kurgulama, durumlar stirekli degisme
potansiyeline sahip olmay1 da zorunlu kilmaktadir. Bu sayede artik ne islev ne de
bi¢im kati olmak zorunda kalmaktadir. Sanallik 6n ekinin mimarlikla birlikte
kullanilmaya baslamasi, bu baglamdaki nesnenin kati, dokunulabilir olma
ozelliginin Otesinde akigkan, devingen, dinamik ve deneyimlemeye agik olma
ozelligini vurgulamaya baslamaktadir. Nesne artik sadece kati, dokunulabilir
varligi ile anlasilir degil, varhigi ile farkli algilamalar1 tetikler duruma
dontismiistiir. Fiziksel diinya gerceklerinden kopuk bir sekilde, siberuzayin
gerceklikleri ile sekillenen “Sanal Mekanlar”, 6klidyen mekandaki nosyonlardan
farkl1 olarak, gelenekselden uzaklasarak, yogunlukla canli bir organizmaya
yonelik  biyolojik nosyonlar1 kullanmaktadirlar. Bunun nedeni, devinim,
akigskanlik gibi kavramlarin, siberuzayin tanidigi noktasal, yiizeysel ve hacimsel
cesitlilik imkanlariyla paralellik kurmasidir. Bu ¢esitlilik, siberuzayda kontrol
edilebilir 6zellikleriyle, birlesim yerleri goriinmeyen birbiri igerine kaynasmus,
merkezsiz, amorf, siirekli bir varyasyon halindeki hiperyiizeysel formlarin sinirsiz

alternatifleriyle saglanmaktadir.

Non-oklidyen mekanlar, oklidyen geometrilerin alaninda kolaylikla
varolamayan, siirekli, hiperyiizeysel, kesiksiz, agisiz geometrileri ifade eden bir

yapiya sahip olmanin disinda, akigkan, dinamik, devingen yapisiyla sdylemsel
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acidan da farklhiliklar gostermektedir. Farkliliklarin daha net belirlenmesine
yardime1 olmasi agisindan, bu konudaki ¢alismalariyla 6ncii konumda olan Lynn
tasarim felsefesini, katilarin topolojinin olanaklariyla sivi davranisi (akiskan

olma) gosterme olanagina kavusmasi olarak agiklamaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim ortam ve araglariyla, sanaldan gercege transfer olan
mekanlarin da, 6klidyen mekanla arasinda bazi temel farkliliklar bulunmaktadir.
Farkliliklar, islevsel, striiktiirel ya da estetiksel kavramlar iizerine odaklanarak
degil, daha ¢ok fikirsel anlamda doniigsiimler {izerine odaklanarak ele alinmaktadir.
Bunun nedeni, ¢alismanin icerisinde bu kavramlarla ilgili mekansal doniigiimiin

yeterince ele alindiginin diistintilmesidir.

Sanaldan ger¢ege doniisme egilimindeki mekansal yaklasimlar, formal agidan
bozusturmalarla olusturulan deneysellik ortaminda, tarihsel siire¢ icerisinde Misir
Mimarisi doneminden baglayarak Modern Mimari donemine kadar siiregelen,
geleneksel, saglamlilik, siireklilik, kalicilik ilkelerini, yerg¢ekimine aykiri,
stireksizlik, devingenlik ve dinamizm ile yikmaktadir. Ayni1 zamanda, tarihsel
siirecte etkin olan, dinsel 6geler ve oran simetri, uyum, denge, islevsellik gibi
kavramlarla c¢izilen cergevede olusturulan genel kurallara dayali ortak diizen,
bilgisayar ortaminin sagladigi, bireysellik, Ozgiinliik ve cesitlilik ile birlikte
birbirinden farkli, her tasarimcinin kendine 6zgili yaraticiligini ortaya koydugu
diizenlere yerini birakmaktadir. Boylece, mekanin igeriden disartya dogru ya da
daha onceden belirlenmis i¢-dis etkilesimi, dolu-bos orani, sinirlar vs. gibi
kurallarla siirekli olarak denetlenen ve kisitlanan yapisi degistirilmis ve bilingli bir
sekilde yaratici, degisken, kaotik bir yapiya doniistiiriilmiistiir. Bu yaklasimlarla,
sanaldan gercege transfer olan mekanin, soziinii ettigimiz, geleneksel ve modern
mekan paradigmalarinda meydana getirdigi slireksizligi yaratmaya yonelik
yapisinin bir sonucu olarak, teknolojik bir tasarim devriminin {iriinii oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Modern mimarligin, doganin formlarina géndermede bulunan bi¢imci mekan

anlayisinin tersine, bilgisayar destekli tasarlanan mekanlar, bilgisayarlarin dijital
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evreninde (siberuzayda) canlandirilabilen bazi matematiksel veya sayisal
modellerle, gecmis donemlerden daha genis yelpazeye sahip bir bigimlenme
dagarcigina kavusmustur. Bu Ozgiirlesmeye yonelik yapilabilecek elestiri,
beraberinde getirdigi karmasik, egrisel geometrilere verilen yogunlukla, 6klid ve
oklid-dis1 geometrilerin kullanimina getirilen sinirlamalardir. Bu durum, modern
mekana yonelik bagka bir elestiri olan standartlasma kavraminin da, tekrarlanmasi
gibi bir sonucu dogurabilir niteliktedir. Bununla birlikte, bilgisayar destekli
tasarim ve araglariyla birlikte, esnek geometri ve belirsiz ii¢ boyutlu cisimlerle
rahatca tasarim yapilabilmesi, Kkilitleyici, tikayici olarak modern mekan
yaklagimlarimin dogal sonuglarindan biri oldugunu ve deneyimsel aktarimlarla
erisilmis bir esik oldugunu goéz ardi etmemek gerekmektedir. Heniiz yeni
kesfedilmis egrisel, ¢ok merkezli formlarin, temsil ve insa edilebilir olmasi,
alisildik dik agili geometrik formlardan daha ¢ok kullanilmasinin baska bir

nedenini de aciklamaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim olanaklariyla, yakin ge¢miste dahi, sadece iitopik
yaklagimlar olarak goriilen, giinlimiizde insa edilebilir hale gelen sanaldan gercege
transfer olan mekanlar, imgelemin sinirlariyla insa edilebilir olanin smirlarini
bulaniklastirmakla birlikte, yaygin bir sekilde insa edilir hale gelerek, irrasyonel-
rasyonel dengesini de bozmaktadir. Oklidyen mekanda, 6zellikle de modern
mekan anlayisinda, ortogonal sistem igerisinde tanimlanan, rasyonel, saglam,
islevsel, giizel ve kalict olma durumlari, bilgisayar ortaminda sanaldan gercege
donlisme amacit giiden yaklasimlarla sekillenen mekéanda, farkli bir diizleme
taginip doniislim gegirerek, irrasyonel, gecici, glizel i¢inde cirkin olma
durumlarina dontismektedir. Bu asamaya kadar, doniisiimlerin soyut etkileri
lizerine konusmak miimkiindiir. Ancak, glniimiizde Gehry’nin Bilbao
Guggenheim Projesi’'nde oldugu gibi pek ¢ok projenin, sanal ortamda
tasarlanarak, bilgisayar ortaminda sayisal tanimlamasinin yapilarak gercege
doniistiiriilmesi, irrasyonel olanin rasyonele donistiiriilerek, soyut olarak goriilen
kavramlarin somutlastirilmasi s6z konusu olmaktadir. Rasyonel olma baglaminda,
bilgisayar destekli sanaldan gercege doniistiiriilen bu yapilarin, oklidyen

mekandan farki, kalict olma arzusundan uzak bir diisiinceyle, elestirilebilen,
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gelecek icin Oneri olabilen, yenilikler igeren, yaraticiliga doniik sekliyle yarini
tanimlamaya c¢alismasidir (Yiirekli, 2005). Gelecege dair Ongoriiler iceren
yapisina karsit elestirel bir goriis sergilemek amaciyla, sanaldan gercege doniisme
egilimindeki mekansal yaklasimlarla sekillenen mekanlarin tasarim ilkelerine
yonelik olarak bir agilim yapacak olursak, Jefney Kipnis, “Yeni Mimarliga Dogru
“ baslikli makalesinde, Roberto Unger’in bu konu hakkindaki diisiincelerine yer
vermektedir. Unger’e gore sanaldan gercege transfer olan mekanin tasarim

ilkelerti;

Geleneksel mekanin kaliplarindan ve kanonik unsurlardan kurtulmak,

Arindirict tavirdan vazgegcmek,

Big¢imsel referanslara ve sabitleyici diizenlemelere mesafe almak,

e Uyum, oran algilarinin feshedilmesiyle beraber uyusmazligin 6nemsenmesi,
tahribatla bakimin, korumayla yikmanin, devirme ile idame etmenin esit
derecede onemli oldugunu kabul etmek,

e Son olarak da birlik, tamlik, tiimliik nosyonlarinin pesinde kogmaktan

vazgegmektir (Sentiirk, 2005).

Unger tarafindan ortaya konan tiim bu yasalar1 ya da ilkeleri olanakli kilan ve
ortam hazirlayan, teknolojik bir gelisme olan, bilgisayar destekli tasarim ve
araglaridir. Ancak, bilgisayar destekli tasarlanan mekanlarin tagimasi gerektigi
diisiiniilen, genel o6zelliklerine yo6nelik kriterlerin, bu sekilde bir c¢irpida
sOylenmesi, belirli kurallara baglilikla, modernizm ve Oncesine elestirel gelisen
bir yaklasimin, kendi icinde ironik durumunu da ortaya koymaktadir. ironik
durum, bize gelecekte mekanin, belki de uluslar arasi iislup donemindeki, modern
mekan anlayisina benzer bir sekilde, arindirict non-6klidyen mekansal

yaklagimlarla sekillenecegini isaret etmektedir.

Sonug iiriin acisindan, dklidyen ve non-6klidyen mekanlar arasindaki ortam,
islev, deneyim, form, algi ve strikktiir degisimlerini igeren bir tablonun

farkliliklarin daha net kavranmasini saglayacagi diistiniilmektedir.
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Tablo 4.1 Sanal mekan, sanaldan gercege transfer olan mekan ve geleneksel mekanda iglev, form,
davranig, navigasyon ve striiktiir kavramlarinin karsilastirilmas: (Pak, B., Ozener, 0. O. Sanal

Mimarlik: Deneysel Bir Stiidyo Calismasindan uyarlanmistir, www.arkitera .com)

Non-oklidyen Mekan Oklidyen Mekan
(Sanal mimarlik)
Mekan
Sanal Mekan Sanaldan Gergege Geleneksel Mekan
Transfer Olan Mekanlar
(bits & bricks veya
blob’lar)
Ortam | Yeni Bir Yer/Siberuzay Yeni BirYer/Siberuzay Yer
Yer
' Enformasyon edinme, Enformasyon edinme ve | Geleneksel islevler
Islev |sanal topluluklar, (co- geleneksel islevler
existance) olusturma ve
bilgi paylasim, e-ticaret,
elektronik egitim
Algi Sanal Bedensel Sanal Bedensel Bedensel
Deneyim Zihinsel Zihinsel Zihinsel
Bedensel
Form |Karmasik egimli 3d Karmasik egimli yiizeyler | Geleneksel
modeller formlar(Oklidyen)
Sanal
Zaman Sanal Gergek Gergek
Programlama dilleri, Karmasik egimli yiizeyleri
Algoritma ve script ayakta tutacak gelismis
Striiktiir | (betiklerin) lerin striiktiirler ve gdmiilmiis Geleneksel
olusturdugu elektronik altyap1 striiktiirler
caligma bigimi
Dinamik Dinamik / Statik Statik

Tabloda goriildiigli gibi sanal mimarlik, global bilgi islem sistemlerine bagli,

coklu etkilesim igeren, dijital sistemlerle biitiinlesmis, farkli fiziksel konumlarda
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bulunan kullanicilarin iginde gezinebildigi mekansallasmis enformasyondur
(Ozen, A., 2004). Sanal mekanlar da, bu anlamda bir siberuzay pargasidir. Sanal
mimarlik, yalnizca sanal ortamda var olan akiskan ve imgesel bir etkinlik alan
olarak da tanimlanabilir. Sanal mimarlik, fiziksel mimarlik nesnesini kisitlayan
mantik, perspektif, yergekimi, maddesellik gibi birgok belirleyiciden ve Oklit
geometrisinin rasyonellerinden kopuktur. Sanal ortamda islev, deneyim, form, algi

ve striiktlir kavramlar1 geleneksel mimarliktan farkli anlamlar bulur.

4.2 Son Soz

Bu tez, insanoglunun yeri mekansallastirma egilimleriyle ortaya ¢ikan deneyim
birikimlerini donemden déneme aktararak mekansal doniisiime doniik yansimalari
ortaya koyan ve Ozellikle Endiistri devrimi ile birlikte 6nemli bir kirilmaya
ugrayan mimarlik sanatinin, daha sonraki siiregte bilgisayarla ortaya ¢ikan yeni
bir yer/siberuzay ve sanal kavramlariyla ne yonde bir degisime ugradigini
aragtirma amactyla yapilmistir. Mekanin deneyime dayali bir ¢ok unsurunun etkisi
altinda gelisimi, degisimi ortaya c¢ikarilarak teknoloji ¢ergevesinde belli
donemlere ayrilmaya ¢alisitlmis ve bilgisayar tasarim-temsil arag ve
teknolojilerinin algi, zaman, deneyim gibi kavramlarin igeriklerine ve bunun

dogal bir sonucu olarak da sonug iiriine yonelik etkileri irdelenmistir.

Toplumsal, kiiltiirel, bilimsel, teknolojik deneyime dayali gelismelerle birlikte
fiziksel anlamda “nokta” ile baslayan doniisiim siirecinde mekanin, tam anlamiyla
ilk mimari yapr diyebilecegimiz ‘“megaron”un yapilmasindan baslayarak
giinimiizde yapilan bilgisayar destekli tasarlanan yapilara kadar uzandigi
goriilmektedir. Bilgisayar destekli tasarim ortam ve araglariyla farkli, hareketli,
dinamik, heyecan verici ve ayn1 zamanda kendi icerisinde diizeni olan karmasik
heykelsi formlar, i¢ hacimler olusturan mekanlari, c¢agdas diinyaya
alisilageldiginden farkli bir paradigmalar sistemi sunan ve mimari imgelemimizi
alt iist eden ve giderek muhalif bir estetik yaratan, teknolojik sanatsal mekanlari
“tekno-art mimarlik” baglig1 altinda toplamay1 6ngorebiliriz. 21.ylizyillda mimari

liberalizm gruplagsmalardan daha ¢ok dagilma, ufalma, kisisellesme siirecini
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yasarken bilgisayar destekli tasarlanan mekansal yaklagimlarin mimari yonelisi
kisisel bir kars dil, teknoloji sanat etkilesimli muhalif soylem olusturma olarak
degerlendirilebilir. Bu mekan anlayisi1 tiim mimari denetim etiklerinin
sorgulanmasini igerdigi gibi var olan estetik sanatlarla da ¢atigarak degisip gelisen
yeni bir estetik anlayisin1 da giindeme getirmektedir. Bilgisayar teknolojisinin
gelistirdigi tasarim olanaklar1 ile 6klidyen mekan anlayisindan non-oklidyen
mekan anlayisina gecen ve zaman kavramini da igine katan dort boyutlu bir
yaratict tasarim anlayisini benimseyen anlayis, siberuzay ortam ve araglariyla
kiitleler, fikirler, mimari mekanlar varmisgasina elde edilebilmekte ve bu yontem
sayesinde bu mimari yaklasim karsi mimari sdylemini deneysel anlamda sinama
imkanin1 bulmaktadir. Ancak, bu noktada 6nemli olan temel sorun, bilgisayar
tasarim-temsil arag ve teknolojilerinin, tasarim i¢i dinamik siire¢ ve temsil
siirecinde algi, deneyim, zaman kavramlarina ve liretim siirecinde iiretilebilirlik
konusuna yonelik sundugu yeni imkanlarin, mekanin olusum siirecinde,
tasarimcilar tarafindan olumlu yonde kullanilip kullanilmadigidir. Yaraticiliga,
giiniin  kosullarmma uygun islevsel, striiktiirel c¢oziimlere ve {iretilebilme

kosullarinin optimizasyonuna yonelik arastirmalarin yapilip yapilmadigidir.

Sonug olarak, bilgisayar destekli tasarim-temsil ortam, ara¢ ve teknolojileri,
tasarimcinin kapasitesini, yaraticithgini artiracak bir yapiya sahip degildir.
Ancak, tasarimcinin  yaraticih@ini  ve  yeni mekansal yaklagimlarin
gelistirebilecegi, ifade edebilecegi genis esneklie sahiptir. Onemli olan, bu
tasarim aracglarinin, tasarimecinin diisiince yapisina ve yaraticiliga yonelik nasil bir
Ongoriisii olabileceginin sorgulanmasidir. Bununla birlikte tasarim siirecine dair
sonu¢ Uriine ulasma anlaminda bilgisayar destekli tasarim araglari ile siirenin
kisalmasiin artt bir deger haline nasil doniistiiriilerek, daha konforlu, kaliteli
mekansal ¢oziimlere ulasilabileceginin ilizerinde durulmasidir. Boylece devingen
bir yapiya sahip olan mekanin, bilgisayar teknolojisi ve yeni bir yer/siberuzay ile
birlikte tasarimc1 ya da kullaniciya yonelik olarak, edinilen deneyim
birikimlerinin bir sonraki doneme aktarim sekli ve yonii daha net kavranabilir

duruma gelecektir.
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