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Tasarım sürecindeki sezgisel düşünce olgusu, 
ilerleyen yıllar içerisinde bilişsel psikoloji ve ya-
pay zekâ çalışmalarında da temel alınmış, bireyin 
problem çözümünü ne şekilde yapılandırdığı, nasıl 
çerçevelendirdiği ve çözüme nasıl yaklaştığı anla-
şılmaya çalışılmıştır. Bireyin karar mekanizmaları 
esas alınarak, bu bilgiyi işleyecek yazılımlar mo-
dellenmeye çalışılmış ve bu çalışmaların sonuçla-
rı daha sonra başka disiplinlere de uyarlanmıştır. 
Bu hedeflere ne ölçüde erişildiği, bilgisayar tek-
nolojisinin tasarımın yaratıcı unsuruna ne gibi 
olumlu veya olumsuz etkileri olduğu sorusu 
önemli, burada ele alınmayacak, ancak bu soru 
detaylı bir incelemeyi hak etmektedir. 90’lı yıl-
lara kadar, çok az sayıda tasarım ofisinin kul-
landığı CAD yazılımları sadece inşaat süreçleri 
için gerekli olan çizimlerin hızlı yapılabilmesi 
için kullanılmışlardır. 90’lı yıllarda ise mikroçip 
teknolojisi sayesinde ‘herkese bir bilgisayar’15 
sloganıyla yaygınlaşan kişisel bilgisayar kavramı 
gelişmiş; yeni nesil, hızlı, erişilebilir ve geniş bel-
leğe sahip bilgisayarların her eve girdiği bir dö-
nem başlamıştır. Bu dönemde CAD yazılımlarının 
mimarlık pratiğinde yaygınlaşmaya başladığı da 
söylenebilir. Önceleri bilgi iletişim teknolojileri 
sunum, çizim ve değerlendirme yardımcısı gibi 
temsil amaçlı kullanılmışlardır. Örneğin, Frank 
O. Gehry, Barcelona Olimpiyatları için tasarla-
dığı balık heykelini inşa etmek için gerekli ima-
lat çizimlerini bilgisayar ortamında yapmıştır.16 
Fiziki ortamda modellenen heykel dijital ortama 
aktarılmış, CAD ortamında iki boyutlu teknik çi-
zimler üretilmiştir (Görsel 3). 

Günümüzde mimari tasarım alanında bilgi ileti-
şim teknolojileri elektronik bir kalem olmanın çok 
ötesinde kullanımlara sahiptirler. 2000’li yılların 
başlarından itibaren, strüktürel (Toyo Ito’nun Sen-
dai Mediatheque 1995-2001 müzesi) (Görsel 4) 
ve mimari form bulma (UN Studio’nun Mercedes 
Benz Müzesi 2001-2006) ve canlandırma mecrası 
olarak kullanıldığı söylenebilir. Ayrıca çok büyük 
bir ivme kazanan Internet ve ağ teknolojisindeki 
gelişmeler de hem bilgiye erişimi kolaylaştırmış, 
tasarımcı-kullanıcı ilişkisini ve kullanıcının al-
gısını hem de tasarım sürecini daha önce öngö-
rülmeyen bir şekilde değiştirmiştir. Artık, 50 ve 
60’lı yılların fantezi olarak ifade edilen yukarıda 
sözünü ettiğimiz mimarlık konseptleri, söylemleri, 
kullanımları ve mimari formları teknoloji-tasarım 
birlikteliğinin doğal sonuçları olarak denenmeye, 
sanal ve fizikselin bir arada olduğu karşılıklarını 
da bulmaya başlamışlardır (bu durumun çeşitli ör-
nekleri için bkz E-topia - City of Bits ve Me++)17. 
Tasarlama olanaklarının değişmesiyle, karma-
şık formlar ve biçimler üretmek artık mümkün; 
yapım ve üretim süreçleri de doğal olarak dö-
nüştü. Bugün sanal mecraların mimari tasarım-
da farklı kullanımlarıyla, eğrisel, parametrik yü-
zeyler her yerde sıkça karşımıza çıkıyor, artık 
belki de kolaylıkla tasarlayabildiğimiz ve ürete-
bildiğimiz için daha fazla eğrisel form ve karma-
şık biçim denemeleri yapıyoruz. Goldberger18 

yer, bağlam ve mimari ilişkisini ele alırken, ‘[b]iz-
den önceki nesil önce otoyollarla ne yapmaya baş-
ladıysa, bugün de dijital tasarım teknolojileriyle 
aynı şey yapılıyor; her yer aynı ve birbirine benzer 
kılınıyor’ diyerek bu yeni dijital yaratıcı kültürün 
ürünlerine eleştirel bir bakış getiriyor. Belki de mi-
mari tasarımda sayısallaşmanın, şehirlerde ve mi-
mari üretimde aynılaşmaya yol açmasıyla birlikte 
yeni bir ‘sayısal uluslararası üslubun’ da doğmuş 
olduğunu söyleyebiliriz. 

Görsel 2: Peter Cook Plug-in City, 1964. Aksonometrik kesit -Modern 
Art Koleksiyonu, New York.

Görsel 3: 1992 Barcelona Olimpiyatları sonrası şehrin simgesi haline 
geldi. 56m x 35m metal bir strüktürle desteklenen paslanmaz çelik 
şeritlerden oluşmaktadır. Kaynak: https://www.barcelonaturisme.
com/wv3/en/page/1965/peix-fish-frank-gehry.html
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Sanal mecraların bir yardımcı tasarımın ara-
cı olarak kullanımlarının yanı sıra, sanal 
mecra içinde -tasarımın içinde tasarım-19 
ve sanal mecranın kendisinin tasarımı da mi-
marların ilgilendiği bir alan olmuştur. Özellik-
le, Internet ve bilgisayar grafiğindeki gelişme-
lerle oyun endüstrisinin yatırımları sonucu, iki 
boyuttan üç boyuta evrilen sanal dünyalar20, 
giderek yaygınlaşmıştır. Sanal dünyalar basit bir 
web tarayıcı ya da özel bir program aracılığıyla 
çalışırlar. Kullanıcılar sentetik ve genellikle insana 
benzeyen ‘avatar’ ismi verilen karakterlerle temsil 
edilirler. Kullanıcı avatarıyla sanal mekanları de-
neyimler, ortamda yürüyebilir, koşabilir, uçabilir, 
diğer kullanıcıların avatarlarıyla iletişime geçebilir 
ve mecra ile etkileşime olanak veren URL aktive 
edebilir, portal geçişleri, teleport vb. çeşitli eylem-
leri gerçekleştirebilirler. Sanal dünyanın inandırıcı 
olması, kullanıcının bu ortamlarda daha rahat his-
setmesi, mecranın daha anlaşılır olması amacıyla 
mimari yapılı çevreye benzer, mekan analojisinin 
kullanıldığı üç boyutlu sanal dünyalar geliştirilmiş-
tir. İki boyutlu yazı tabanlı ilk sanal dünya örnekle-
rinden beri, mimari mekan analojisi yaygın olarak 
kullanılır; örneğin ‘sohbet odaları’, ‘bilgi otoyolu’, 
‘pencere’, vb. terimler sanal ortamda kullanılırlar. 

Dünyadaki pek çok kentin sanal kopyası ya-
pılmış, bu ortamlar fiziki çevrelerde yaptığı-
mız türlü aktivitenin, sanal dünyada avatar-
lar vasıtasıyla yapıldığı ‘mükemmel bir yer’21 
olarak tanımlanmışlardır: Örneğin avatarınız uçak 
kullanabilir, Everest dağına bir ziyaret gerçek-
leştirebilir. Özellikle 90 ve 2000’li yıllarda pek 
çok mimarlık okulu ‘sanal tasarım stüdyoları’22 
yürütmüştür. Bu stüdyolar hem bireysel 
hem de takım çalışmasını teşvik eden 
işbirlikli sanal tasarım stüdyolarıydı.23 
İlk yaygınlaşan sanal dünyalar Active Worlds 
(1995), There (1998) ve Second Life (2003) 

olmuştur. Active Worlds ve Second Life tasarım 
stüdyolarının yürütüldüğü sanal dünyalar 
olarak birbirlerinden farklı tasarım yaklaşımları 
içermektedirler (Görsel 5). Örneğin, Active 
Worlds’ün oldukça geniş bir sanal kütüphanesi 
vardır; bu kütüphanede mimari yapı elemanları 
(kapı, pencere, kolon, kiriş vb), mobilyalar, eşyalar, 
peyzaj elemanları, eylem betiği vb. nesneler yer 
alır. Bu hazır elemanlar dışında yeni bir nesne 
yaratmak için yönetici izniyle, kütüphane klasörüne 
yükleme yapılması gerekir: CAD ortamında 
yapılan modelin farklı uzantılarla kütüphane 
klasörüne yüklenmesi gerekir, doku ve renkler her 
zaman istenilen sonucu vermez, bu işlem oldukça 
zahmetlidir. Bu sebeple tasarımcılar dünya içi 
kütüphane nesneleriyle tasarım yaparlar, bunun 
sonucunda Active Worlds tasarımlarının kendine 
özgü bir ‘Active Worlds görüntüsü’ olur. Second 
Life sanal dünyası ise çok gelişmiş olmamakla 
birlikte bir CAD yazılımı gibi çalışır, kullanıcı 3B 
modelleme komutlarıyla tasarıma başlar; prizma, 
küre vb. temel geometrileri ekrana çeker ve 
sonra bunları düzenleme komutları yardımıyla 
(kopyalama, büyütme-küçültme, döndürme vb.) 
değiştirerek, istediği tasarımları gerçekleştirebilir. 
Ayrıca, gelişmiş ekran grafiği sayesinde 
tasarımlar gerçeğe daha yakın görünürler.24 
Second Life ayrıca gelişmiş betik diliyle hiperlink, 
portal, bağlantı ve yer değiştirme vb. pek çok 
etkileşim imkanı da sağlar.

Görsel 4: Toyo Ito SANAA, Geçirgen perdelerle ayrılmış kesişen me-
kan kullanımları, Kaynak: MoMA.

Görsel 5: Second Life ve Active Worlds, gerçek dünyada yapama-
yacağınız pek çok aktiviteye olanak tanıyan ‘en mükemmel yer 
www.secondlife.com ve www.activeworlds.com

İnandırıcı bir sanal ortam yaratabilmek için, 
kullanıcının algısına hitap etmek, öncelikle 
klavye- fare ve ekranla gerçekleşen bilgisayar-
insan etkileşimini kesintisiz/akışkan/doğal hale 
getirmek gereklidir. Sanal ortam gözlüğü ve 
giyilebilir nesneler arayıcılığıyla bu iletişimi 
doğal ve sınırsız hale getirecek teknolojiler 
üzerinde halen çalışılmaktadır. Bouvier 
inandırıcı  bir  sanal çevre oluşturmak için beş bileşen 
gerektiğini söyler. Bu bileşenler: sarmallanma, 
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etkileşim, eylem-algı döngüsündeki tutarlılık, 
duygular, bilişsel bilim olarak sınıflandırılmıştır. 
Sarmallanma duyuların yönlendirilmesiyle 
ilgilidir, ortamdaymış gibi olma durumunu anlatır. 
Etkileşim araçları ise olabildiğince saydam ve 
doğal hale gelmelidir. Bu şekilde sanal ortamın 
inandırıcılığı arttırılmış olacaktır. Eylem algısındaki 
tutarlılık, kullanıcı ve kullanılan sistemin dönütü 
arasındaki ilişkinin kesintisiz devam etmesiyle 
ilgilidir. Duygular, inandırıcılığı arttıracak diğer 
önemli bir faktör olarak tanımlanır ve teknoloji 
değil, bir sanatçı işi olabileceği ve ancak bir 
sanatçı gözünün duyguları aktarmada etkili 
olabileceği vurgulanır. Bilişsel bilimler ise algı, 
dikkat ve öğrenme süreçlerinin mekanizmalarını 
araştırmakta ve sanal gerçeklikteki var olma hissini 
(presence) anlamaya ve güçlendirmeye yönelik 
insan odaklı çeşitli çalışmaları kapsamaktadır. 

Son yıllarda, bulut ve mobil iletişim 
teknolojilerinin yaygınlaşmasıyla birlikte, sanal 
gerçeklik teknolojileriyle aynı dönemlerde 
geliştirilmeye başlanan, artırılmış gerçeklik 
teknolojisinin mimarlık alanında kullanımına 
yönelik, yoğun bir ilgi bulunmaktadır. artırılmış 
gerçeklik mecraları ilk defa 1992’de bilgisayarda 
üretilen sanal nesnenin, gerçek dünyaya 
yerleştirilmesi olarak tanımlanmıştır.26,27 Azuma 28 
artırılmış gerçekliği, gerçek ortam ile sanalın 
birleştiği veya üst üste çakıştığı, eş zamanlı 
etkileşimin sunulabildiği ve 3B sanal nesnelerin 
fiziki ortama yerleştirilebildiği gerçeklik olarak 
tanımlamaktadır. Geliştirilen ilk sistemler hem 
ağır donanım hem de izleme takip sistemlerinin 
yeterince gelişmemiş olmasından dolayı kullanışlı 
değillerdi. Kullanıcı sırtında bilgisayar ve başında 
da özel bir kask ve kablolardan oluşan ağır bir 
donanımı taşımak zorundaydı. Google ve Apple, 
2017 yılında peş peşe kesintisiz teknolojileri 
olan ARCore ve ARKit’i tanıtmış, yani etikete 
ihtiyaç duymadan sadece kameradan gelen 
görüntü ile yüzey tanımlayarak koordinat düzlemi 
yerleştirme olanağını kullanıcılarına sunmuşlardır. 
Günümüzde, arayüz olarak kullanılan gözlük, 
tablet vb. araç gerecin yaygınlaşması, kolay 
erişilebilir olması ve internetin yaygınlaşmasıyla, 
hızlı ve kolay tarayıcı esaslı artırılmış gerçeklik 
sistemlerinin kullanımı yaygınlaşmıştır. Gerçek 
olanla dijital modelin üst üste çakıştırılması 
imkanı vermesi bakımından, artırılmış gerçeklik 
mecrasında üretilen dijital modelin gerçek 
yerinde veya basitçe bir maket üzerinde sanal 
bir katman olarak değerlendirilmesi, bu şekilde  
tasarım sürecinde kullanılabilir olması, mimarların 
ilgisini çekmekte olup, bu alanda halen pek 
çok araştırma yapılmaktadır (Görsel 6).29 

Görsel 6: Arttırılmış Gerçeklik Ortamında Model Üretimi  
TÜBİTAK 1001 Proje No:115K515.

Yakın bir gelecekte, özellikle bağlam, 
kütle ilişkilerini çözümleme ve önerilerin 
değerlendirilmesi gibi tasarım süreçlerinde 
artırılmış gerçeklik destekli tasarım ortamları etkili 
araçlar olacaktır.

Sanal mecraların mimari tasarımla olan ilişkisi el-
bette bunlarla sınırlı değil, bu ortamlar hem tasarım 
üretiminin yapıldığı ve geliştirildiği, hem de ilgili 
paydaşların bir araya gelip yapılan tasarımı birlik-
te değerlendirdikleri ve geliştirdikleri etkileşimli 
bir üretim ve iş birliği alanı haline de geliyor. Bu 
bakımdan özellikle, farklı coğrafyalarda yer alan 
tüm paydaşların, sanal bir dünyada paylaşımlı bir 
dijital model üzerinde çalışabilmeleri artık müm-
kün de diyebiliriz. Örneğin mimar sanal yapıyı 
tasarımcı rolüyle görüyor, yapıya ait tüm mekân-
sal unsurlar incelenmeye ve gerçek zamanlı olarak 
yeniden geliştirilmeye açık ve aynı zamanda ma-
kine mühendisi veya inşaat mühendisi kendi ilgile-
ndikleri teknik konularda aynı sanal modeli müh-
endis rolüyle inceleyerek, gerçek zamanlı olarak 
model üzerinde gerekli gördükleri değişiklikleri 
yapabiliyorlar, bir anlamda avatarlarla ziyaret 
edilen üç boyutlu sanal bir dünyada paylaşılan 
yapı bilgi modelleme sistemi de diyebiliriz30. 
Tüm bunlar iş birlikli ve çok disiplinli tasarlama 
ortamlarının yaygınlaşmasını sağlayarak, simüla-
syon olanaklarının artmasını ve teknoloji entegre 
edilmiş akıllı sistemlere olan ilgiyi de arttırıyor. 
Yakın bir gelecekte, sanal mecralar içerisinde çok 
kullanıcılı ve eş zamanlı tasarıma olanak veren 
bu sistemlere yapay zekâ teknolojisi de ente-
gre edilecek, kullanıcısından öğrenen sistemeler 
yaygınlaşacak. 

Son olarak, sanal mecralarla mimari tasarım 
eyleminin kesişmesinin en büyük potansiyeli-
nin deneyim ve etkileşim olanakları olduğunu 
düşünüyorum. Bu teknolojiler bizlere sadece akıl 
almaz büyüklükte bilginin depolandığı, yardımcı 
bir tasarım aracı veya kullanışlı bir temsil ortamı 
sunmuyor; aynı zamanda karmaşık geometrile-
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ri tasarlama-üretme-canlandırma olanakları ve 
tasarımcı-ürün-kullanıcı-mecra arasında başka 
hiçbir medyanın sunamayacağı yepyeni deneyim 
ve karşılıklı etkileşim imkanları da sunuyorlar. 
Bu imkanlar doğal olarak, bütünüyle çevremizle 
olan ilişkimizi, algımız ve deneyimlerimizi de 
dönüştürüyor. Bu ilişkinin arayüzü şu an için 
belki sanal gözlük, saat, tablet, telefon giyile-
bilir nesneler veya araba navigasyon sistemi, 
güneş paneli, akıllı ev kontrol ekranı vb., çeşitli 
nesnelerin oluşturduğu bir alanda yoğunluk ka-
zanmakta, ancak teknolojinin sunduğu olanaklar 
elbette bu gereç ve nesnelerle sınırlı değil. Tarif 
etmeye çalıştığımız sanal mecralarla tasarlama 
eylemi; alışageldiğimiz statik, durağan yapılar 
ve mekanlar tasarlama pratiğinin dönüşerek, 
bilgi depolayan, öğrenen, bilgi işleyen sistem ve 
süreçlerin tasarlanması ve tüm bunların mekân 
tasarımına entegrasyonunu içerir hale geliyor. Bu 
yeni tasarım alanı kullanıcı davranışlarına odaklı 
olacaktır. Kullanıcının eylemlerine, beklentile-
rine, alışkanlıklarına göre kendini değiştirebilen 
bu akıllı sistemlerin, kullanıcı için yeni deneyim 
alanları tasarlama işine dönüşmesi çok uzak bir 
gelecek değil. Bu bağlamda dinamik, hareketli 
bir fiziki çevrenin tasarımı gerekli; esasen bu 
öngörünün farklı bir bağlamda olsa da bazı den-
emeleri yapılmıştır31.

Gerçek ve sanal dünyanın iç içe geçişinin 
derinleşmesi, fiziki mekânın akıllı hale gelip 
değişebilirliği, insanların bu mecralarda hem 
birbirleriyle hem de sanal ajanlarla iletişime geçme-
si, robotların otonom şekilde inşaat süreçlerine da-
hil olmaları, tüm evrenin kendisinin aslında büyük 
bir bilgisayara dönüşüyor olması vb. tüm bunlar, 
belki bir nesil önce bilim kurgu gibi görünse de 
yakın bir gelecekte bizler ve sonraki nesiller için 
gerçekliğin kendisi olacak. Son yirmi – otuz yıldır 
sanal mecraların mimarlık mesleğine entegrasyo-
nunu düşünürsek, daha önce meslek formasyonu 
edinmiş mimarlarla, bugün bilgi iletişim teknolo-
jilerinin içinde yetişen nesil arasında büyük bir 
fark olduğunu iddia edebiliriz. Bu bağlamda, her 
türlü ileri bilgi iletişim teknolojilerinin yapısal 
çevrenin ve kentlerin, sosyal ilişkilerin ve yaşamın 
yeniden organizasyonunda, mimarlara sunduğu 
yeni bir yaratıcı dijital kültürün geliştiği söylene-
bilir. Bu durum şüphesiz biz mimarlara yeni 
görevler de yüklüyor. Mimarlar olarak bizler, 
bu sayısal yaratıcı kültür endüstrisi içerisinde, 
fazlasıyla katmanlı, biraz da bulanık, Milgram ve 
Kishino’nun ifade ettiği uzamsal karma gerçeklik 
alanında bir yerlerde, alışılmış kartezyen zihin-
beden ilişkilerinin üstünde, yeni tasarım alanları 
ve olanaklarını keşfetmek durumundayız. 
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DİPNOTLAR

1	 Sanal kelimesi İngilizce karşılığı ‘virtual’.  
Latince metinlerde ‘virtus’: 

-geç 14 yy. ‘fiziksel erdem veya yeteneklerden 
etkilenen, doğal nitelikler bakımından etkili’- 
ortaçağda Latince metinlerde ‘virtualis’ ‘erkeklik, 
mertlik tamlaması olarak- mükemmel, etkili, kuv-
vetli’

- 15y. ‘gerçekte olmasa da özünde veya etkisinde 
bir şey olmak’, ve ‘belirli bir etki üretme yeteneğine 
sahip’ anlamlarında kullanılmıştır. 

-1959 sayısal jargonda ise ‘fiziksel olarak mevcut 
değil, ancak yazılım tarafından görünen- var olan’ 
olarak ele alınmıştır. bkz. Online Etymology Dic-
tionary-etymonline.com.

‘Kelime zaman içinde “gaip” ve “paralel gerçek-
lik” olarak algılandığı şekliyle derin bir metamor-
fozun temsilcisidir’- Kelimenin zaman içerisindeki 
evrimi için bkz. Virtual Architecture-Emanuel Di-
mas de Melo Pimenta. http://www.asa-art.com/vir-
tus.htm ET:4.08.2020.

2	 Sanal Gerçeklik terimi ilk kez Jaron Lanier 
tarafından kullanılmıştır. 1980’li yıllarda sanal ger-
çeklik gözlüğüyle çalışan, kullanıcıyı temsil eden 
‘avatarları’ olan, çoklu kullanıcılı sanal bir dünya 
tasarlamıştır.

3	 Bu karşılıklı etkileşim artık sadece My-
ron W. Krueger gibi öncü sanatçıları fantezi 
dünyalarını süslemiyor, bir bakıma ete kemiğe 
bürünüyor. 

-Bkz. M.W. Krueger, Real Buildings and Virtual 
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Son yıllarda artan bir ivmeyle gelişen bilişim teknolojileri, hayatın her alanında olduğu gibi 
mimari tasarım alanında da dijital dönüşümü tetiklemiş, kaçınılmaz olarak biz mimarlara da yeni 
tasarım platformları sunmuştur. Bu dijital dönüşüm süreci tasarlama biçimlerimizi değiştirdiği 
gibi, kamusal ve özel alanda yaşantımızı etkileyerek alışkanlıklarımızı, çalışma şekillerimizi, 
şehirleri, mekanları ve sosyal ilişkilerimizi de değiştirmeye başlamıştır. Bilişim teknolojilerinin 
içinde yaşadığımız çevreye entegre olmuş uygulamalarını, akıllı şehir, akıllı ev, nesnelerin 
interneti, yapay zeka, sanal ve artırılmış gerçeklik gibi çeşitli alanlarda görmekteyiz. Bu makalede, 
'sanal ve mimarlık' bileşeninde, dijital dönüşümün mimari mekân ve bina üretimine neler 
sunmakta olduğunu tartışmak istiyorum. Bu amaçla, dijital tasarım kavramıyla gelişen popüler, 
yeni yaratıcı dijital kültürün izlerini, yenilikçi, deneysel, belki de biraz fantezi mimari tezahürü 
olan avangard mimarlıktan, sanal ortamlarda mimari üretim süreçlerine doğru evrilmesine kadar 
takip edeceğim.

Anahtar kelimeler: Sanal mecralar, mimari tasarım, sanal mecrada tasarım, bilişim teknolojileri.
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Sanal Mecralarda Mimari Tasarımın Dünü ve 
Bugünü

An Overview of Architectural Design in Virtual 
Environments

Leman Figen Gül
Prof. Dr. Gül’ün araştırma konuları mimarlık ve eğitimi, bilişim, sayısal tasarım ve fabrikasyon, 
sanal ve artırılmış gerçeklik, yapay zekâ, akıllı kentler, yaratıcı kültür endüstrileri gibi alanları 
kapsar. 2014 yılı itibariyle İTÜ Mimarlık Fakültesi öğretim üyesi olan, Prof. Dr. Gül, daha önce 
Sidney Üniversitesi’nde (2003-2007) yarı zamanlı öğretim elemanı, Newcastle Üniversitesi’nde 
(2007-2009) araştırmacı, Uluslararası Saraybosna Üniversitesi (2009-2011) ve TOBB Ekonomi 
ve Teknoloji Üniversitesi’nde (2011-2014) doçent olarak görev yapmıştır. 2018 Aralık itibariyle 
İTÜ Bilim, Mühendislik ve Teknolojide Kadın Araştırmaları ve Uygulama Merkezi Müdürü olan, 
Prof. Dr. Gül, halen pek çok uluslararası ve ulusal araştırma projesi yürütmektedir. Uluslararası 
dergilerde makaleleri, kitap ve kitap bölümleri de dahil olmak üzere pekçok yayını bulunmak-
tadır.
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Recent developments in information and communication technologies (ICTs) offer new  design 
platforms to architects triggering the processes  of  digital transformation. Inevitably, this process,  
digital transformation, has   initiated a major change to shape cities, our life and social relations,  
and affect our way of work and our habits within the public and private spaces. As the products 
of this process,  ICTs integrated into the environment we live in today in the form of applica-
tions; i.e. smart city, smart home, internet of things, artificial intelligence, virtual and augmented 
reality. In this article, I would like to discuss the combination of 'virtual and architecture' and 
present what this combination would offer to the world of architecture and building production. 
For that purpose, I will follow the traces of a new creative digital culture that developed with 
the idea of digital design, evolved from avant-garde on architecture - innovative, experimental, 
perhaps a little fancy architectural productions, to its integration into architectural production 
processes in any virtual medium.

Keywords: Virtual environments, architectural design, designing in virtual environments, digital 
design technologies 
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MARS’TA EV YAPMAK

Kürşad Özdemir, Dr., Öğretim Üyesi 

Dünya dışı yerleşimlerin ana hedefi -şimdilik- Mars. 
Hayatta temiz bir sayfa açma naifliğiyle birleşmiş 
keşfetme ve kazanma isteği hem toplumu hem de 
roket yapabilen her kurumu heyecanlandırıyor. 
İnsanlık bir kenara koyduğu kaşiflik şapkasını 
tekrar takmaya hazır. Resmi uzay ajanslarıyla 
birlikte SpaceX gibi özel girişimler de Mars’a 
gitme, hatta orada kalma planları yapmakta. Artık 
Macellan’ın trans-pasifik seyahatiyle aynı sürede 
Mars’a ulaşmak1 (Chaplin 2013) mümkün. Bu 
gidişle kızıl gezegende kalıcı olmak için tasarım ve 
inşaat bilgimizi geliştirmemiz gerekecek. Bu yazı 
kızıl bozkırlarda yapılacak evlerin teknolojisini, 
karşılaştırmalı olarak değerlendirir, eldeki bilgiler 
ışığında yapısal bir mimari projeksiyon yapmayı 
dener.

1. arka plan

Çıplak gözle görünebilen 5 gezegenden biri olması 
ve kendine has kızıl parıltısı, hedef gezegenimiz 
ile bağ kurmayı kolaylaştırmakta. Galileo ile 
başlayan kayıtlı gözlemlerin ötesinde, uzay 
araçları ile yapılan araştırmalar sayesinde -bugüne 
kadar- karbondioksitli bir atmosfer, toprak üstünde 
ve altında buz, yaşam ihtimali taşıyan izler ve 
mavimsi gün batımı bilgilerine ulaştık. Merih 
gezegenini bizler için cazip bir destinasyon haline 
getiren fiziksel etkenler şunlar:

.	 Benzerlik: Gezegenimizi andırıyor, 
bağ kurabiliyoruz (Basacak bir  yerkabuğu var, 
yerçekimi var, atmosferi -ince ve bol karbondioksitli 
olsa da- var, sıcaklık bizdekine benzer, gün 24 saat 
civarı vd.)

.	 Yakınlık: 3 ayda ulaşmak mümkün 

.	 Misafirperverlik: Diğer komşumuz 
Venüs’ten (yüzey sıcaklığı ~500°C, ezici 
seviyede yüksek basınç, asit yağmurları...) çok 
daha misafirperver, hatta güneş sistemindeki tek 
dostumuz -yüksek radyasyon, düşük basınç ve 
karbondioksitli atmosfer sayılmazsa

.	 Yerel kaynaklar: Toprağından yapı 
malzemesi elde etmek mümkün, ayrıca su da 
barındırıyor, panelleri besleyecek kadar gün ışığı 
var

Cazibeyi oluşturan bilimsel, toplumsal, hatta 
varoluşsal nedenleri atlayarak ciddi planları olan 
aktörlerde durum şöyle:

.	 Devlet kurumları: NASA, ESA başta olmak 
üzere uzay araştırması kabiliyeti olan resmi ajanslar 
hem robotik hem de insanlı görevler üzerinde 
çalışıyorlar. Büyük ölçüde kamu kaynaklarını 
kullandıkları için siyasi konjonktüre bağlı olarak 
plan vadeleri değişiyor. Kısaca,
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NASA: Resmi bir kurum olarak 1964 yılından bu 
yana Mars’a araçlar gönderiyor, bilgi topluyorlar. 
Yüzey yapıları için üç boyutlu baskı teknolojilerini 
geliştirmek amacıyla açtıkları yarışma2 önemli 
sonuçlar verdi.

ESA: Avrupa Uzay Ajansı görünür bir Mars araştırma 
programına3 sahip. Avrupalı diğer kurumlar ise 
yerleşimlerde kullanılacak teknolojileri (ör: yapay 
şartlarda bitki yetiştirme4) geliştirmekteler.

Çin Uzay Ajansı: 2020’de ilk araştırma robotunu 
Mars’a indirmeyi deneyecek olan ajans, Gobi 
çölünde kurulan özel bir merkezde yüzey görevleri 
ile ilgili araştırmalar yürütüyor. 

.	 Özel Kurumlar: Uzay araştırmalarının 
yükünü kamudan özel sektöre kaydırma ve 
yeni ekonomik alanlar açma motivasyonu ile 
kurulan özel girişimlerden Mars ile ilgili en ciddi 
plana sahip olan SpaceX5. Starship projesinin ilk 
prototipini paslanmaz çelik gövdeye sahip bir 
taşıma roketi arzediyor. Ortaya konan tasarımın 
teknik gelişimi yanında belirgin derecede “styling” 
sürecinden6 geçtiği söylenebilir.

2. yerler, yapılar, teknoloji

Kızıl gezegende ev yapmak isteyenleri en çok 
zorlayacak iki durum -dünyadan milyonlarca 
kilometre uzakta olmak ve havayı soluyamamak 
dışında- yüksek radyasyon ve düşük basınç. Bu 
şartlarla baş edebilmek için Mars’ta yerleşime en 
uygun yerler şu şekilde sıralanabilir:

1.	 Ekvator bölgeleri: Volkanik aktivite olan 
kısımlarda (ör: Arsia Mons yanardağı civarı) 
doğal mağara oluşumları tespit edildi7 (Cushing 
2012). Doğal topoğrafyayı lehimize kullanmak 
oldukça eski bir taktiğimiz (Görsel 1) Ekvator 
bölgelerinde ayrıca jeotermal enerjiye ulaşma 
ihtimali var. Gezegenin yüksek seviyelerdeki 
yüzey radyasyonundan8 (Appelbaum ve ark. 
1990) korunmak için kaya tabakalarının arkasına 
gizlenmek ve inşaatı mağaraların içinde yapmak 
iyi bir seçenek sayılabilir. 

2.	 Lav tüpü mağaraları: Lav kütlelerinin akışı 
ile meydana gelen ve tüpler şeklinde uzanan 
mağaraların Mars yüzeyi altında bulunmaları 
olası, zira tavan kırığı gibi görünen yüzey 
deformasyonlarının yörünge araçlarından yerleri 
tespit edildi9. Bu tüplerin içine yerleşmek hem 
radyasyondan korunmak için uygun hem de iç 
yapıları sayesinde bağımsız ve iklimlendirilmiş 
kompartımanlar oluşturmak teorik olarak mümkün. 

3.	 Hellas Planitia krateri: Bu yüzey depresyon 
alanı normal gezegen seviyesinin altında bir 
irtifada olduğu için Mars için yüksek, bizler için 
ise avantajlı düzeyde atmosferik basıncına sahip. 
Yüksek ortam basıncı inşa edilecek bir yapıdaki 
sızdırmazlık şartlarını daha kolay sağlamamıza 
yardımcı olabilir.

Muhtemel Mars yüzey yapılarını -ve mimarisini- 
gezegen yüzeyindeki teknik kabiliyetlerle birlikte 
düşünmek ve dönemsel olarak değerlendirmek 
uygun olacaktır. İlk insanlı görevlerle başlayacak 
barınma ihtiyacının görev süreleri uzadıkça ve 
görev yapıları çeşitlendikçe kendine özgü bir 
mimari gelişim arz edeceğini söyleyebiliriz. 
İnsanlı Mars görevlerinin erken döneminde ayak 
basma ve ön tanıma adımları geçilip daha ayrıntılı 
ve kapsamı geniş araştırma yapmak için görev 
sayılarını ve frekansı artırmak gerekecek. Akıllı bir 
planlama ile -yapay zekanın planlamaya katkıda 
bulunması muhtemel ve elzem10- Mars yüzeyinde 
gerekli altyapının (inşaat, haberleşme, ulaşım vd.) 
modüler bir yaklaşımla kurulması ve geliştirilmesi 
mümkün. Sahada sahip olduğumuz imkanlara 
paralel olarak kızıl gezegene özgü bir mimarinin 
yapı teknolojisi, mekansal nitelik ve örgütleme 

Tablo 1: Barınma yapıları – şartlar matrisi (Kaynak: Yazar)

Görsel 1: Colorado Mağara Yerleşimi Britannica Ansiklopedisi, (ET: 
05.08.2020). https://www.britannica.com/technology/cliff-dwelling 
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ve hatta yerleşim örüntüsü açılarından ortaya 
çıkarılması bir hedef olarak belirlenebilir. 

Uzay yapıları tipolojisinde benzer bir gelişim uzay 
görevlerinin ilk 50 yılında, mürettebat üyesi başına 
düşen hacim üzerinden rahatlıkla okunabilir. 
(Görsel 2). 

Görsel 2: Uzay araçlarında kişi başına düşen net hacim grafiği Scott-
Howe, Brent Sherwood. Out of this World: Thenewfield of space arc-
hitecture, Reston: AAI Publications, 2009.

Görsel 3: UUİ Columbus Modülü ve kabuk katmanlaşması ESA Co-
lumbus Laboratuvarı Websitesi, (ET: 05.08.2020). https://www.esa.
int/Science_Exploration/Human_and_Robotic_Exploration/Colum-
bus/Columbus_laboratory

Görsel 4: The Martian filmi için Mars Yüzey Aracı Tasarımı  
(Kaynak: 20th Century Fox) New York Times, (ET: 05.08.2020). 
https://www.nytimes.com/2016/01/22/movies/below-the-line-
designing-the-martian.html

Uzay’a ilk çıkan kapsüllerin kokpitlerine sıkışmış 
mürettebat gittikçe büyüyen ve ferahlayan bir 
yaşama ve çalışma ortamında daha uzun kalabilme 
ve araştırma yapabilme şansına kavuşmuşlardır. 
Mars yüzey yapılarında ise barınak gelişimini 
hem nicelik hem de mimari nitelikler açısından 
beklemek ve planlamak önemli görünmekte. 

.	 Metal kutular (tin cans)

Bugünün projeksiyonuna göre Mars’a ayak 
basmamızı sağlayacak ilk görevlerde 50 küsur yıldır 
kullandığımız metal, rijit silindirleri kendimize 
ev belleyeceğiz. Formunu ve boyutlarını klasik 
roketlerin dikte ettiği metal silindirik yapılar 
konusunda belirli bir tasarım, imalat ve performans 
bilgisi biriktirmiş durumdayız. Özellikle Skylab 
- MIR - UUİ dizisi ile silindirik ve modüler 
yapılaşma olgunluğa ulaştı. Bu yapıları hangi 
roketlerle hangi mesafelere ulaştıracağımızı ve 
nasıl eklemleyip nasıl işler hale getireceğimizi 
biliyoruz. Hatta mekânsal nitelikleri sınırlı olsa da 
modüllerin neresine kapı ve pencere açacağımızı, 
tuvaleti nereye yerleştireceğimizi, hatta nasıl 
tefriş edeceğimizi de biliyoruz. Mars’a yerleşimin 
ilk döneminde oldukça kullanışlı olabilecek bu 
modülleri Mars yüzeyine indirdikten hemen sonra 
kullanmak mümkün. Yapı kabuğu tıpkı bir soğan 
gibi farklı katmanlardan oluşmakta. (Görsel 3)

Ana gövde formunu ve hava sızdırmazlık özelliğini 
bir tür alüminyum alaşımı olan çapraz örgü ile 
takviye edilmiş monokok bir kabuk sağlarken, 
ısı yalıtım battaniyesi ve mikro meteor koruma 
katmanları bu rijit modüllerin yapı kabuğunun 
oluşmasını sağlıyor (Görsel 3). Metal modüllerde 
kullanılan kabuk katmanlaşmasının en önemli 
eksiği ise radyasyon koruması. Yüksek enerjili 
kozmik ışınlara kalkan olabilecek yoğunlukta 
malzemeleri henüz bu katmanlaşmaya teknik 
sınırlar içinde dahil edebilmiş değiliz. Yapay 
bir manyetik alan ve radyasyon geçirimsiz nano 
malzemeler üzerinde araştırma-geliştirme11 

(Durante 2014) yaparak metal kabukları Mars 
mimarisi için güvenilir bir alternatif haline 
getirebiliriz. 

.	 Mobil kutular (pressurized rovers)

Metal silindirlerle benzer bir yapı kabuğuna 
sahip olan mobil istasyonlar genelde tekerlekli 
yüzey araçları şeklinde yapılaşmakta. Yeni 
dünya kaşiflerinin yanlarında götürdükleri atlar 
ve arabalar ile paralellik sunan bu araç-yapılar12 

(Özdemir 2009) genişletilmiş Mars görevleri 
döneminde karşımıza çıkacak. Mars yüzeyinde 
daha çok alana erişmek ve araştırma derinliğini 
artırmak için kullanılacaklar. Aynı zamanda 
araştırmacı mürettebata da uzun görevler için 
-aylar sürebilir) gezer bir “ev” teşkil edecekler. 
Mimari açıdan bu sistemin kayda değer tarafı, 
birbirlerine eklemlenme-ayrılma düzenleri ile 
ünitelerin birden çok mekan örüntüsü oluşturma 
kabiliyeti. Mekan örgütlemesinde esneklik, 
ekstrem şartlarda yaşayıp çalışanlar için önemli bir 
kalite arz edebilir (Görsel 4).

.	 Üç boyutlu basılmış yapılar:

Gelecek projeksiyonlarımızın bir kısmını, 
geliştirmekte olduğumuz ve bizleri 
heyecanlandıran teknolojiler üzerinden yapıyoruz. 
Burada, mavi gezegende, günümüzde üç boyutlu 
yazıcılar ile gittikçe büyüyen ölçekte yapılan 
imalat, yapı üretimi13 (Sakin ve ark. 2017) için de 
bir alternatifi müjdeliyor. Katmanlar halinde yapı 
“basma” teknolojisini Mars yapı üretimi ile birlikte 
düşünmenin son derece geçerli bir nedeni var: 
Yerel malzeme, yani Mars toprağı (Görsel 5)
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Görsel 5: NASA yarışmasının galibi Marsha projesi AI Space  
Factory Web sitesi, (ET: 05.08.2020). https://www.aispacefactory.
com/marsha

Görsel 6: Tekrar kullanılmış -recycled- üniteler de içeren Lava Hive 
projesi Archinect Websitesi, (ET: 05.08.2020). https://www.archi-
tectmagazine.com/project-gallery/nasa-3d-printed-habitat-challenge-
team-lavahive_o

Üç boyutlu basılmış yapı kabuklarının arz ettiği en 
belirgin fayda, ihtiyaca uygun mekansal boşlukların 
taşıma malzeme kullanmadan, hızlıca yerinde 
imal edilmesi. Kabukların içinin donatılması 
işlemi ise yalıtım katmanlarının eklenmesini de 
içermekte. Mars’ta üç boyutlu olarak basılan 
yapıların mekânsal örüntü ve tipolojik potansiyeli 
iyi bir mimari araştırma konusu.

.	 Şişme yapılar:

İç boşluğundaki ya da çift kabuk arasındaki hava 
basıncı ile ayakta duran şişme yapıların uzay 
yapılarında kullanılma fikri yeni değil15 (Haeuplik 
ve ark. 2012) Yeryüzünden uzayın herhangi bir 
noktasına yük taşımak zahmetli, pahalı ve tehlikeli 
bir işlem. Söz konusu yük yapı malzemesi ise hafif 
strüktürlere yönelmemiz doğal. Şişme strüktürler 
hem hafif hem de yolculuk sırasında sıkıştırılmış 
halde depolanıyor. Sahada kolayca yerleştirilip 
kuruluyor. Pnömatik mekanlar oldukça ferah 
olabiliyor ancak her zaman verimden (kullanışlılık-
iklimlendirme-aydınlatma vd.) söz etmek mümkün 
değil. Çıplak haliyle radyasyondan bir koruma 
sağlamıyor. Kısaca, şişme strüktürleri belirli bir 
yapısal kompozisyon içinde kullanmak gerekiyor. 
Örneğin metal modüllere entegre etmek ya da 
koruma sağlayacak kabuk, mağara ya da tünellerin 
içinde kullanmak (Görsel 7) akılcı bir alternatif 
olabilir.

Görsel 7: The mars icehome projesinde şişme strüktürün ara katman 
olarak kullanılması Clouds AO Web sitesi, (ET: 05.08.2020).https://
cloudsao.com/MARS-ICE-HOME

Yapısal alternatifler, özetle, farklı avantajlar ve 
sınırlar içeriyor. Mars’ın ekstrem şartları altında 
karma bir sistem yaklaşımı -mimar Bjarke Ingels’in 
de vurguladığı gibi16 - alternatifleri anlamlı bir 
bütün içinde toplayabilir. Özellikle yeraltı ve yer 
üstü yapılarını birleştirmek aniden artan radyasyon 
seviyeleri17 (Jäkel 2004) ile baş etmek için iyi bir 
çözüm.

Üç boyutlu baskı teknolojisinin Mars yapıları ile 
ciddi biçimde bağlanmasına NASA’nın açtığı 
proje yarışmasının14 payı büyük. 2015’den bu 
yana farklı safhalar halinde devam eden yarışma 
prototip seviyesinde sonuçlar üretti. Katmanları 
oluşturacak hamurun temel bileşeninin kızıl 
gezegenin kabuğundan elde edilmesi düşünülüyor. 
Takımlardan bu hamurun agregası için gelen 
öneriler yüksek ısı ile hamurlaştırılmış toprak, 
bazalt kayaç tozu ve hatta Mars buzu yönünde. 
Kubbe, tonoz gibi basınca çalışan strüktürlerin üç 
boyutlu baskı yöntemiyle ve Mars toprağı agregası 
ile imalatı mümkün, ancak, oluşacak iç boşlukta 
yaşayabilmek için hava basıncı yükseltilirse çekme 
yükleri nedeniyle katı kabuğun çatlayıp kırılacağı 
açık. Kabuklarda oluşacak çekme gerilimleriyle 
baş etmek için kayda değer bir çözüm, yarışmanın 
son etap birincisi AI Space Factory tasarım 
atölyesinden geldi: 

Sera bitkilerinden elde edilecek doğal polimerlerin 
donatı olarak hamura katılması! Binlerce yıllık 
doğal donatılı kerpiç yapım bilgisiyle benzeşen 
öneri, yerel kaynakların faydalı hale getirilmesi 
yaklaşımına bir örnek. İlk aşamanın ödül alan 
takımlarından LavaHive’ın Uluslarası Uzay 
İstasyonu (UUİ) ve başka uzay araçlarından 
‘çıkma’ bileşenleri de bünyesinde barındırması ise 
karma sistem yaklaşımının yeniden kullanma - geri 
dönüştürme perspektifini sergiliyor. (Görsel 6)
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Tablo 2: Yapı teknolojisi alternatiflerinin birbirlerini tamamlayıcı ka-
rakterini tabloda görmek mümkün (Kaynak: Yazar)

3. vaziyet ve gelecek

Mars mimarlığı için güncel olarak elimizde şunlar 
var: 

.	 fiziksel olarak avantajlı, yerleşime aday 
yerler > potansiyel yerleşim noktalarımız belli, 
kaybolmuş değiliz

.	 hazır (off-the-shelf) teknolojiler > tanıdık, 
ispatlanmış ve geliştirilmeye hazırlar,

.	 gelişmekte olan teknolojiler > yeni 
çözümler için gerekliler

.	 binlerce yıllık tasarım, inşaat ve işletme 
bilgisi > muhakkak faydalanmalıyız

Yapılan tasarım çalışmaları, henüz uygulamadan 
uzak olsalar da tek bir yapı sisteminin istisnasız 
uygulanmasını işaret etmiyor. Elde olan 
seçeneklerin şartlara uygun bir kompozisyonla 
karma halde kullanılması kritik bir tasarım tutumu 
olabilir. Örneğin şişme yapıları mağaraların 
korunaklı atmosferi içinde kurmak akılcı bir 
seçenek. Zira elimizdekileri zorlu şartlarda en 
verimli kompozisyonda kullanmamız gerekiyor. 
Bu paralelde insanın ekstrem ortamlarda elde ettiği 
yapı tasarımı bilgisinin derlenip toparlanması18 

ve yeniden yorumlanmaya açılması verimi 
artıracaktır. 

Mars mimarlığı projeksiyonu gittikçe daha 
çok dijital üretim ve hatta planlama içerecek. 
Yapay zeka enstrümanlarının gelişmekte 
olması bu durumu destekliyor. Kızıl gezegen 
için kurduğumuz mimari hayallerimiz gelişen 
teknolojinin yanında daha katılımcı, daha açık ve 
adil, kültürel ve kimliksel çeşitliliğe saygılı, kısaca 
daha “iyi” olmaya aday. 
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Bu yazı Mars gezegeni yüzeyinde inşa edilecek yapıların teknolojisini karşılaştırmalı olarak 
değerlendirir, ekstrem çevrelere dair tasarım bilgimiz ışığında yapısal açıdan bir mimari 
projeksiyon yapmayı dener. Çalışma, yaklaşmakta olan Mars mimarlığını bugünün gözünden 
3 kısımda ortaya koyar: Mars gezegeni şartlarının verildiği bir arka plan, yerleşim noktaları 
ile yapısal seçeneklerin birlikte düşünüldüğü analiz kısmı ve kısa bir sonuç değerlendirmesi. 
Uzay yapılarında kullanılagelmiş modüler metal kabuk sistemlerden gittikçe yaygınlaşan 3 
boyutlu basma / dijital katmanlı üretim yöntemlerine uzanan bir bantta yapılan değerlendirme 
araştırmacılara, tasarımcılara (ve meraklılara) basit anlamda bir bilgi zemini sunar.

Anahtar kelimeler: Mars yapıları, uzay yapıları, ekstrem çevre, üç boyutlu baskı.
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Mars’ta Ev Yapmak

Building Homes on Mars

Kürşad Özdemir
Dr. Özdemir Mimar Sinan Üniversitesi (Lisans,1998; Yüksek Lisans, 2001) ve Viyana Teknik 
Üniversitesi'nde (Doktora, 2009) mimarlık eğitimi aldı. Binalardan çok uçaklara, gemilere ve 
makinelere ilgi duydu. Doktora sürecinde uzay yapıları üzerinde çalıştı. Avrupa Uzay Ajansı 
(ESA)’nın Mars yapıları araştırma projesinde yer aldı. Şimdi öğretim üyesi ve yeni mimarlar 
yetiştiriyor.
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It only takes 3 months to fly to the red planet! Just as it took Magellan to transit the big ocean. 
This article is an attempt to spot-light and scan the emerging alternatives for building shelters on 
Mars. The focus set on the building technologies, off-the-shelf and new-born options are studied 
comparatively, keeping the scope on a span of architectural consequences on the red planet. 
From good old tin cans to biopolymer reinforced 3d prints, structural possibilities are unveiled. 
Triggered by a NASA challenge, dating back to 2015, layer-by-layer digital fabrication processes 
for the red planet have the best seats in the review. The presented text is comprised of three 
sections of introduction, technology assessment and a concluding section on the present and 
the things to come.

Keywords: Habitation systems on Mars, space architecture, extreme environment structures,  
3d printing technology.
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YEŞİL EKONOMİ VE AKILLI KENT TARTIŞMALARI 
EKSENİNDE YENİ KENTSEL GELECEK

Osman Balaban, Prof. Dr., ODTÜ Şehir ve Bölge Planlama Bölümü Öğretim Üyesi

Giriş

Kentlerin geleceğini ya da geleceğin kentlerini 
tartışmak; toplumsal, siyasal ve iktisadi yapıların 
geleceğinde kentlerin ne tür işlevleri olacağını 
tartışmak demektir. Bu aynı zamanda; kentlerin, 
kendilerinden beklenen işlevleri yerine getirebil-
mesi için nasıl geliştirilmeleri ve örgütlenmeleri 
gerektiğine dair görüş geliştirmek anlamına gelir. 
Kanımca bu tür bir tartışma, günümüzün en önem-
li ve acil gündemlerinden birisidir. Bu önermenin, 
ilki demografik, ikincisi ise ekonomik süreçlerle 
ilişkili bazı somut bazı dayanakları bulunmaktadır.

Daha iyi koşullarda yaşama umudu nedeniyle in-
sanlar giderek artan bir hızda kentlere taşınıyor-
lar. 1950 yılında dünya toplam nüfusu 2,5 milyar 
kişi, kentsel nüfusu ise 750 milyon kişiyken bugün 
dünya üzerindeki 7,8 milyar insanın 4,2 milyarı 
kentler yaşıyor 1. Yaklaşık 70 yılda, dünya nüfusu 
üç kat, kentsel nüfus ise altı kat artmış durumda. 
1950’lerde sadece Londra ve New York’un nüfu-
su 10 milyonun üzerindeyken, 2015 itibariyle 29 
kentin nüfusu 10 milyonun üzerine çıktı2. Bugün 
dünya nüfusunun %54’ü kentlerde yaşıyor. 2050 
yılı itibariyle bu oranın %65’ler dolayında olması 
bekleniyor. 

Bu demografik yoğunlaşmanın ana nedeni, kent-
lerin ulusal ve küresel ekonomilerin lokomotifi 
haline gelmeleridir. Kentsel ekonomiler, nüfusları-
na kıyasla ülke milli gelirlerinin büyük bölümünü 
üretiyorlar. Örneğin, Fransa nüfusunun %16’sının 
yaşadığı Paris’te ulusal gelirin %27’si üretiliyor3. 
Bu durum, küresel düzeyde de benzer niteliktedir. 
Küresel gayrisafi hasılanın %80’inden fazlası, dün-
ya nüfusunun %54’üne ev sahipliği yapan kent-
lerden, diğer bir deyişle kentsel ekonomilerden 
geliyor4. Dünyanın en zengin 100 kenti, küresel 
gayrisafi hasılanın (2008 yılı itibariyle) %30’unu 
üretiyor5.

Tüm bu ekonomik ve demografik dinamikler nede-
niyle, içinde bulunduğumuz 21. yüzyıl, “Kentlerin 
Yüzyılı” olarak kabul ediliyor. “İnsanlığın en 
büyük buluşu” olarak tanımlanan kentlerin gelece-
ği ile insanlığın geleceği hemhal olmuş durumda6. 
Gelecek kuşakların hangi koşullar altında yaşaya-
cakları sorusuna vereceğimiz yanıt, onlara nasıl 
kentler bırakacağımız sorusuna verilecek yanıt ile 
aynı. Bu çerçeveden bakıldığında, geleceği tartış-
manın ve gelecek tartışmasında kente merkezi bir 
yer vermenin tercih değil zorunluluk halinde gel-
diği anlaşılmaktadır. Peki, böylesi bir tartışmanın 
çıkış noktası ne olmalıdır? 
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Dünyanın geleceğini tehdit eden iki önemli kriz 

Bugün, dünyanın geleceğini etkileyecek ya da bi-
çimlendirecek iki önemli kriz ile karşı karşıyayız 
ve bu ikili kriz durumu kanımca, artık zorunlu-
luk haline gelmiş olan gelecek tartışmasının çıkış 
noktasını oluşturmalıdır. Bu krizlerden ilki eko-
nomik kriz, ikincisi ise ekolojik krizdir. Burada 
“ekonomik kriz” ifadesini; 2008 yılında yaşanan 
küresel krize ya da Türkiye’nin hâlihazırda için-
de bulunduğu kendi krizine referans vermek için 
değil, daha genel nitelikli ve sistemik bir iktisadi 
kriz durumuna işaret etmek için kullanıyorum. 
Batı kapitalizmi yıllar içerisinde, yüksek maliyetli 
ve sürdürülemez bir hale gelmiş durumda. Sürekli 
olarak büyümek isteyen, bir başka ifadeyle, kesin-
tisiz büyümeye koşullanmış küresel ekonomik sis-
tem içerisinde yaşıyoruz. Tüm dünya ülkelerinin 
gayri safi hasılalarının toplamı olan gayri safi dün-
ya hasılası; 1960 yılında 11.3 trilyon ABD doları 
düzeyinden, 1980 yılında 27.8 trilyon ABD dola-
rı, 2000 yılında 49.9 trilyon ABD doları ve 2018 
yılında ise 82.4 trilyon ABD doları düzeyine çık-
mıştır7. Büyümeye endeksli bu tür bir ekonomide, 
büyümeyi sürekli kılmak için sürekli üretmek ve 
üretileni topluma hızlı bir biçimde tükettirmek bir 
zorunluluk halini alıyor. İşte tam da bu nedenle 
olsa gerek, 1960-2000 yılları arasında, dünya nü-
fusu iki kat artarken, özel tüketim harcamalarında-
ki artış dört kattan fazla olmuştur8.

Bu iktisadi yapıyı kriz olarak nitelememin nedeni, 
ekonomik büyümenin beraberinde refah artışını 
ve huzuru getirmiyor olmasıdır. Dünyanın pek 
çok bölgesinde insanlığın temel sorunları adeta ol-
duğu yerde duruyor. Dünya ekonomisinin giderek 
artan bir hızda büyüyor olması, yoksulluğu ya da 
yoksunluğu gidermiyor, açlığa ve yetersiz beslen-
meye bağlı çocuk ölümlerini ortadan kaldırmıyor 
ya da insanlara güvenli çalışma ortamları sağla-
mıyor. Bugün dünyada 2.7 milyar insan günlük 2 
ABD dolarından daha az bir gelirle yaşıyor, 800 
milyon civarında insan kronik yetersiz beslenme 
sorunu ile karşı karşıya, bir milyar civarında insa-
nın ise temiz suya erişimi yok9. Gelişmiş ülkelerde 
de benzer sonuçları görmek mümkün. Ekonomik 
büyüme ile hanehalkı gelirleri çoğu zaman doğru 
orantılı olmuyor. Örneğin ABD’de; 1990-2014 yıl-
ları arasında gayri safi yurtiçi hâsıla %78 oranında 
artmasına rağmen, ortalama hanehalkı geliri, 1990 
yılında ne idiyse 2014 yılında da o düzeylerde 
kalmıştır10. Yani, pasta ne kadar büyürse büyüsün, 
dünya nüfusunun küçük bir bölümü bu büyü-

meden nasipleniyor. 100 yılda 78 kat büyümüş, 
büyüklüğünü trilyon dolarlarla ifade ettiğimiz bir 
ekonomi var, ancak hala açlık veya susuzluktan, 
hava kirliliğinden ya da temel ihtiyaçlara erişeme-
mekten dolayı insanlar ölüyorlar11. Sürdürülebilir 
olmaktan uzak bu ekonomik sistemi, bir kriz duru-
mu olarak nitelemek için haklı sebeplere sahibiz. 

İkili kriz durumunun diğer ayağını ise mevcut 
ekonomik sistemin sonucu olarak karşımıza çı-
kan “ekolojik kriz” oluşturuyor. Sürekli olarak 
büyümeye endekslenmiş dünya ekonomisi, bü-
yümeyi ciddi düzeylerde doğal kaynak tüketerek 
ve atık üreterek yaptı bugüne kadar ve yapmaya 
da devam ediyor. Bugün dünya üzerinde yaşayan 
insanların üretim, tüketim, dolaşım ihtiyaçlarını 
karşılamak ve ürettikleri atığı bertaraf etmek için 
1,5 dünya kullanıyoruz12. Diğer bir deyişle, bizim 
bir yılda gerçekleştirdiğimiz tüketimi yerine koy-
mak için gezegenin 1,5 yıla ihtiyacı var. Eğer bu 
yapıyı değiştirmez ve her şeyi olduğu gibi tutma-
ya devam edersek, ekolojik ayak izimizin içinde 
bulunduğumuz yüzyıl ortasında iki katına çıkması 
ihtimal dahilindedir. 

Enerji tüketimi de hız kesmiyor. Atmosfere saldı-
ğımız sera gazları sonucunda ortalama atmosferik 
sıcaklıklar artmaya ve iklim koşulları belirsizlik-
leri arttıracak şekilde değişmeye devam ediyor. 
Atmosferik sıcaklık artışını, içinde bulunduğumuz 
yüzyıl sonunda 20oC’nin altında tutabilirsek bu 
önemli bir başarı olacak, ancak o hedefe ulaşma-
mız çok zor görünüyor. Özetle, gezegenin taşıma 
kapasitesinin limitlerini çoktan aştık, dünya eko-
nomisi ekolojik bir bütçe açığı yaratarak büyüyor 
ve bu ekolojik bütçe açığı geleceğimiz için çok 
ciddi bir tehdit haline gelmiştir. 

Bu bilgiler ışığında bakıldığında, dünyanın 
gelecekte daha yaşanabilir bir yer olması için bir-
biri ile ilişkili bu iki krizin çözülmesi gerektiği 
anlaşılmaktadır. Çözüm için ihtiyaç duyduğumuz 
şeylerin başında ise yenilikçilik, yaratıcılık ve 
buna bağlı teknolojik ilerleme geliyor. İkili krizi 
çözmek için ihtiyaç duyduğumuz yenilikçilik ve 
yaratıcılığın kaynağı da, geliştirilecek çözümlerin 
günün sonunda uygulanacağı yer de kentlerdir. 
İşte tam da bu nedenlerle; gelecek tartışmasında 
ya da geleceğe ilişkin perspektifimizde kente mer-
kezi bir yer vermek ve bu tartışmayı ekonomi ve 
ekoloji gibi iki önemli kavram üzerinden geliştir-
mek durumundayız.
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İkili krizi çözmek

İkili krizi çözmek için ekonomi politikaları ile eko-
lojinin korunması ve iyileştirilmesi hedefleri ara-
sındaki izolasyonun ya da çelişkinin ortadan kaldı-
rılması gerekiyor. Bu da kökleri kapitalizmin doğu-
şuna kadar uzanan bir çelişkinin, yani çevre-iktisat 
çelişkisinin giderilmesi demektir. Bunun içinse iki 
ana dönüşüm ya da geçiş sürecine (transition path) 
gereksinimimiz var13. Bu geçiş süreçlerinden ilki; 
ekolojik kaygılara duyarlı ve gezegenin taşıma ka-
pasitesiyle uyumlu yeni bir ekonomik sisteme ge-
çiştir. İkinci geçiş süreci ise mekânla, daha somut 
bir deyişle kent ile ilgilidir. Bu geçiş sürecinin he-
definde ise; yeni ekonomik sisteme ya da yapıya 
geçişi kolaylaştıracak ve bunu sürdürülebilir kıla-
cak kentsel ortamın oluşturulması yer almaktadır. 

Yeni bir ekonomi paradigması arayışı

Ekonomik sistemin dönüşümüne dair yürütül-
mekte olan tartışmalar oldukça muhtelif. Bu tar-
tışmaların bir kısmını, kapitalist sistemi değiştir-
meyi ya da büyüme karşıtlığını ana kural haline 
getirmeyi öneren köktenci (radical) yaklaşımlar 
oluşturmaktadır. Köktenci yaklaşım, kapitalist bi-
rikim rejimine ve bunun körüklediği büyüme is-
tencine karşı çıkmakta ve iktisadi yapının dönü-
şümünü büyüme karşıtlığı üzerinden kurmaktadır. 
Bu çerçevede, büyüme hedefi olmayan, mevcut 
kaynak ve olanakların daha etkin ve adil kullanı-
mına dayanan bir ekonomik sisteme geçişi öner-
mektedir. Tartışmanın diğer ucunda ise reformcu 
tutumlar var. Bunlar; sistemi kendi içerisinden pa-
radigmatik değişimlerle dönüştürmeyi hedefleyen 
yaklaşımlar olarak ifade edilebilir. Bu yaklaşımlar, 
büyüme kavramını reddetmiyorlar ancak nasıl, 
hangi ölçüde ve hangi sektörler üzerinden büyü-
menin gerçekleşmesi gerektiğine vurgu yapıyorlar. 
Örneğin enerjiyi ve kaynakları verimli kullanan, 
enerjiyi temiz kaynaklardan üreten, üretim ve tü-
ketim süreçleri ekolojik kapasite ile uyumlu, üretti-
ği atığı geri kazanan, net kirletici kaynak kullanımı 
ve üretim süreçleri içermeyen ve yoksulluğu orta-
dan kaldıran bir ekonomik yapıya geçişi öneriyor-
lar. Son dönemde bu yaklaşımlar içerisinde yeşil 
ekonomi modelinin ön plana çıktığını ve başatlık 
kazanmaya başladığını söylemek mümkün. Bunda 
2008 yılında yaşanan küresel krizinin önemli bir 
etkisi olduğu açıktır.

Yeni paradigma olarak yeşil ekonomi

Küresel ekonomik kriz, yeşil ekonomi kavramının 
gelişiminde itici bir güç oldu. Başta Birleşmiş Mil-
letler olmak üzere uluslararası kuruluşlar, krizden 
bir paradigma değişikliği ile çıkmak ve kriz sonrası 
yeniden yapılanma çalışmalarına anlamlı bir he-
def kazandırmak için yeşil ekonomi kavramını ön 
plana çıkardılar. Bu bağlamda, 2012 yılında yapı-
lan Rio+20 zirvesinin ana teması yeşil ekonomi 
olarak belirlendi. 

Birleşmiş Milletler Çevre Programı (UNEP), yeşil 
ekonomiyi; “toplumsal refahı ve adaleti sağlar-
ken, çevresel riskleri ve ekolojik sorunları en aza 
indiren bir ekonomik model” olarak tanımlamak-
tadır. Bu model, çevre sorunlarının çözümü için 
yapılması gerekenleri ekonominin bileşeni haline 
getirerek yeni üretim, yatırım ve istihdam alanları 
yaratmayı, böylelikle ekonomi ve çevre arasındaki 
çelişkiyi azaltıp, uyumu ve işbirliğini artırmayı he-
deflemektedir. Yeşil ekonominin temel nitelikleri 
olarak; düşük karbonlu olması, kaynak verimlili-
ğine öncelik vermesi, refah artışını sağlaması, top-
lumsal olarak kapsayıcı olması ve gelir ve kaynak 
dağıtımında adaleti sağlaması gösterilmektedir. 

Yeşil ekonominin kenti: Akıllı kent

Ekolojik kapasiteye ve sınırlara duyarlı yeni eko-
nomik sisteme geçişi kolaylaştıracak ve bunu 
sürdürülebilir kılacak kentsel ortam nasıl olacak? 
Bu soruyu yanıtlamayı hedefleyen akademik 
çalışmalar, çok sayıda yeni kavrama yaygınlık ka-
zandırmıştır. Bu kavramların başında; akıllı kent, 
düşük karbonlu kent, dayanıklı kent, paylaşımcı 
kent, yaratıcı kent ve benzerleri gelmektedir14. Bu 
kavramlara temel teşkil eden yaklaşımların vurgu 
yaptıkları kentsel ortam, bugün bildiğimiz ve aşina 
olduğumuzdan farklı bir kentsel ortamdır. Örne-
ğin, 2050 yılına kadar dünya kentlerine eklenecek 
yeni nüfusun ihtiyaç duyacağı alt ve üst yapıyı 
oluştururken toplam karbon bütçemizde büyük 
yük oluşturmayan, iklim koşullarındaki değişim-
den kaynaklanan olayların afete dönüşmediği, 
farklı kesimlerin kentin kaynak ve hizmetlerinden 
yararlanma düzeyleri arasında uçurumlar olmayan 
bir kentsel ortam. Son yıllarda, bu kavramlar içeri-
sinde akıllı kent kavramının ön plana çıkmaya ve 
başatlık kazanmaya başladığını görmekteyiz. 
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Akıllı kent kavramı, bilgi ve iletişim teknolojile-
rindeki ilerlemeye paralel olarak gelişme göster-
miştir. Kavramın tanımlanmasına yönelik çabalar 
büyük bir çeşitlilik göstermekle birlikte tüm ta-
nımlama girişimlerinin ortaklaştığı nokta, bilgi ve 
iletişim teknolojilerinin kentsel hizmetlerin sunum 
ve organizasyonunda etkin olarak kullanılmasıdır. 
Mevcut tanımlama girişimlerini dar ve geniş ta-
nımlar olarak ikiye ayırmak mümkündür15. Akıllı 
kent kavramı dar anlamda kullanıldığında, tek-
nolojinin kentsel ortama pek çok kanaldan dâhil 
edilmesi olarak anlaşılmaktadır. Geniş anlamda ta-
nımlandığında ise akıllı kent, sadece teknoloji te-
melli bir süreç olmayıp, kentin iktisadi, siyasal ve 
toplumsal bağlamlarını da kapsayan uzun soluklu 
bir dönüşüm sürecine işaret etmektedir. Bu çerçe-
veden bakıldığında, akıllı kent kavramının kapsa-
yıcı bir kavram (umbrella term) olarak geniş an-
lamıyla kullanılmasında yarar bulunmaktadır. Bu 
tür bir tutum, ekonomik ve ekolojik krizi çözme 
amaçlı geçiş süreçlerinden ikincisinin, yani kent-
sel mekân ile ilişkili olan geçiş sürecinin (urban 
transition path) ete kemiğe büründürülmesinde 
işlevsel olacaktır16. 

Geniş anlamıyla ele alındığında akıllı kent; en ile-
ri bilgi ve iletişim teknolojilerini kentin ve kentsel 
hizmetlerin tasarlanmasında, organizasyonunda 
ve sunumunda kullanmak suretiyle daha sürdürü-
lebilir ve yaşanabilir bir kentsel ortam sağlayan, 
karbon salımları en aza indirilmiş, şoklara ve uç 
iklimsel olaylara karşı dayanıklı, sosyoekonomik 
eşitsizlikleri azaltmış ve kaynaklara erişmede eşit-
liği sağlamış bir kenti ifade etmektedir. 

İster dar isterse geniş anlamda bakılsın, akıllı kent 
tartışmalarında dile getirilen hususların ana fikri 
aslında çok basittir: kentsel sistemin birbirleri ile 
ilişkisi zayıf olan ögeleri arasında, teknolojiyi de 
kullanarak güçlü bağlantılar kurmak, bu ögeleri 
birbirleri ile konuşur hale getirerek kentsel siste-
min optimizasyonunu ya da verimliliğini arttır-
mak. Bu anlayışı da kentin temel sektör ve bileşen-
lerine hem ayrı ayrı hem de bütünsel olarak (tüm 
bileşenlerin genel organizasyonuna) uyarlamak. 
Bu tür bir anlayışın önemli bazı kentsel sektörlere 
yansımasını hâlihazırda pek çok kentte görmekte-
yiz. 

Kentsel ulaşımdaki uygulamalar, ulaşım sistemin-
de çok modlu bütünleşmeyi sağlamak ve modla-
rın yakıt temelleri ile kullanım biçimlerinde köklü 
değişiklikler yapmak biçiminde karşımıza çıkıyor. 
Verimliliği en düşük ulaşım modu olan özel araç 

kullanımı bağlamında örneğin, elektrikli araçların 
devreye sokulması ve araç paylaşım sistemlerinin 
yaygınlaştırılması gibi uygulamalar ile verimlilik 
artışı sağlanmaya çalışılmaktadır. Yapı sektörün-
de, özellikle yapı üretimi ve kullanımı süreçle-
rinde optimizasyon ve verimlilik artışı sağlamayı 
hedefleyen pek çok akıllı bina uygulaması son yıl-
larda yaygınlık kazanmıştır. Bunlara ilginç bir ör-
nek olarak “bugünün yapıları geleceğin kaynakla-
rıdır” anlayışına dayanan “beşikten-beşiğe yapılar” 
(cradle-to-cradle buildings) verilebilir. Yapı üretim 
ve işletim süreçlerinde köklü değişiklikler getiren 
bu kavram, bugün üretilecek yapıların geri dönü-
şümü ve tekrar kullanımı uygun malzemelerle inşa 
edilmesini önermektedir. Böylelikle, ileride bu an-
layışla inşa edilen yapıların yıkılmaları söz konusu 
olduğunda geriye atık değil bir başka yapının üre-
timinde kullanılacak kaynaklar kalmış olacaktır. 
Ayrıca, yapıların kullanım ömürleri boyunca doğal 
kaynakları ve enerjiyi hem verimli hem de temiz 
kaynaklardan temin etmelerini sağlayacak otomas-
yon ve yönetim sistemleri, özellikle yüksek katlı 
ve çok işlevli yapıların ayrılmaz parçaları haline 
gelmektedir. 

Örneklerden de anlaşıldığı üzere, kentleri daha 
akıllı yerleşmeler haline getirmeyi hedefleyen uy-
gulamaların esas aldığı iki ilke; bütünleşme (integ-
ration) ve bağlantısallık (connectivity) olarak karşı-
mıza çıkıyor17. Bir kentsel sistemin tüm bileşenleri 
arasında güçlü bağlantılar ve bütünleşmeler sağ-
landığında; sistem performansının ideal düzeye 
ulaşacağı, sinerjilerin yaratılacağı, verimliliğin ve 
tasarrufların arttırılacağı kabul edilmektedir. Bu da 
başlı başına bir dönüşüm sürecidir ve bu dönüşüm 
süreci, mevcut ekonomik sisteme sürdürülebilir 
bir nitelik kazandırabileceği gibi yeşil ekonomi 
modelinin merkezinde yer alan sektör ve istihdam 
alanlarına da işlerlik ve yaygınlık kazandıracaktır. 
Bu nedenlerle, yeşil ekonomi modeline geçişi ko-
laylaştıracak kentin, kavramsal karşılığının akıllı 
kent modelinde bulunabileceği düşünülebilir. 

Son verirken

Mevcut ekonomik sistem sürdürülebilir değildir. 
Bu sistem, gezegenin ve insanlığın geleceğini 
tehdit eden iki önemli krize neden olmaktadır: 
ekonomik kriz ve ekolojik kriz. İnsanlığın ve insan 
yerleşmelerinin geleceğini konu eden herhangi 
bir tartışmanın çıkış noktasını bu ikili kriz durumu 
oluşturmalıdır. Bu yazıda vurgulandığı üzere, 
ikili krizin çözümü, iki önemli geçiş sürecini 
gerektirmektedir. Bunlardan ilki, ekolojik sınırlara 
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saygılı ve toplumun dezavantajlı kesimlerinin 
ihtiyaçlarına duyarlı bir ekonomik sisteme, daha 
somut bir ifadeyle yeşil ekonomiye geçiş sürecidir. 
İkinci geçiş süreci ise, yeşil ekonomiye geçişi 
sağlayacak ve kolaylaştıracak bir kentsel sisteme 
geçiştir. Kavramsal içeriği ve mevcut uygulamaların 
sonuçları göz önüne alındığında akıllı kent, yeşil 
ekonomiye işlerlik kazandıracak kentsel sisteme 
işaret eden bir kavram olarak düşünülebilir. 
Dolayısıyla kentlerin ve mimarlığın geleceğine 
ilişkin çalışmaların odaklanması gereken 
konuların başında “akıllı kent” gelmektedir. Ancak 
bu süreçte, madalyonun diğer yüzünü gözden 
kaçırmamak gerekir. 

Akıllı kent uygulamalarına içsel olan önemli bazı 
riskler ve tehlikeler bulunmaktadır18. Mevcut uy-
gulamaları özel sektör başatlığında yürütülen, bu 
çerçevede teknolojik okuryazarlık ile teknolojinin 
maliyetini karşılayabilir olmayı gerektiren akıllı 
kent uygulamaları, gerekli tedbirlerin alınmaması 
halinde, mevcut eşitsizlikleri daha da derinleştire-
cek sonuçlara yol açabilir. Bunun yanı sıra, akıllı 
kent uygulamaları büyük veri (big data) kullanı-
mına dayanmakta olduğu gibi kendisi de büyük 
veri üretimine katkı yapmaktadır. Büyük verinin, 
kimler tarafından ve hangi amaçlarla kullanılacağı 
son derece önemlidir. Veri kullanım aşamasında 
adaletin ve şeffaflığın sağlanamaması durumun-
da, özel hayatın gizliliğinin ihlalinden kişisel 
tercihlerin manipüle edilmesine kadar pek çok 
olumsuz sonuç kaçınılmaz olacaktır. 

Özetle, yeni kentsel gelecek tartışmalarını, bir 
ayağı ekonomik sistemde, diğer ayağı ise ekolojik 
sistemde olan ve dünyanın geleceğini olumsuz 
etkileyecek ikili kriz durumundan bağımsız yapmak 
olanağı yoktur. Bu krize referansla yapılacak 
tartışmanın odağında ise, her iki kavramın taşıdığı 
risk ve tehlikeleri gözden kaçırmadan, yeşil eko-
nomi ve akıllı kent kavramları yer almalıdır. 
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Günümüz toplumlarının gündemindeki en önemli sorunlardan birisi, kapitalist iktisadi düzenin 
neden olduğu “ikili kriz”dir. Ekonomik ve ekolojik kriz olarak tanımlayabileceğimiz bu ikili kriz, 
sadece insan yaşamı ve yerleşmelerini değil topyekûn gezegenin geleceğini tehdit eder hale 
gelmiştir. İkili krizin çözümü ya da sonuçlarının katlanılabilir kılınması, uluslararası toplumun 
öncelikli ortak hedefi olmak zorundadır. Bu hedef, kaçınılmaz olarak kentsel bir sürece işaret 
etmektedir. Yakın gelecekte kentlerimizi nasıl tasarlayıp geliştireceğimiz ve kentsel yaşamı nasıl 
düzenleyeceğimiz, ikili kriz ile baş edip edemeyeceğimizi belirleyecek. İkili krizin çözümü; bir 
ayağı iktisadi alanda diğeri ise kentsel alanda olan iki köklü dönüşüm sürecini gerektirmektedir. 
İlk dönüşüm; ekolojik sınırlara duyarlı, gezegenin taşıma kapasitesiyle uyumlu ve adil paylaşıma 
dayanan yeni bir ekonomik sisteme geçişi sağlarken, ikinci dönüşüm yeni ekonomik düzene geçişi 
kolaylaştıracak ve bunu sürdürülebilir kılacak kentsel ortamı yaratacaktır. Bu çerçevede, “yeşil 
ekonomi” ve “akıllı kent” kavramları, içerdikleri riskler göz ardı edilmeden, her iki dönüşümü 
ve dolayısıyla yeni kentsel geleceği ete kemiğe büründürecek bir tartışmaya zemin oluşturabilir. 
Bu yazı; okuyucuları, dünyanın geleceğini tehdit eden ikili kriz ve bu krizi aşmak için yeşil 
ekonomi ve akıllı kent kavramları ekseninde “yeni kentsel gelecek” üzerinde düşünmeye davet 
etmektedir.

Anahtar kelimeler: Ekolojik kriz, ekonomik kriz, kentsel gelecek, akıllı kent, yeşil ekonomi.
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Yeşil Ekonomi ve Akıllı  Kent Tartışmaları 
Ekseninde Yeni Kentsel Gelecek

Implications of Green Economy and Smart City 
Concepts for the New Urban Future

Osman Balaban
Orta Doğu Teknik Üniversitesi Şehir ve Bölge Planlama Bölümü’nde öğretim üyesi olarak görev 
yapmaktadır. Şehir ve Bölge Planlama alanında lisans derecesini 1996 yılında ODTÜ’den almış-
tır. Sonrasında kentsel siyaset alanında yüksek lisans derecesi ve şehir planlama alanında yaptığı 
çalışmalar ile doktora derecesi elde etmiştir. 2009-2012 yılları arasında Japonya’da, Birleşmiş 
Milletler Üniversitesi’ne bağlı bir araştırma enstitüsünde araştırmacı olarak çalışmıştır. Başlıca 
araştırma konuları arasında kent ve çevre siyaseti, iklim değişikliği, düşük karbonlu ve iklime 
dirençli kent planlama gelmektedir. İklim krizini çözmek için kentlerde yapılması gerekenlere 
dair bilimsel bilgi üretmeyi en temel mesleki ve toplumsal sorumluluğu olarak görmektedir.
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The current economic system has created a double crisis: an economic crisis and an ecological 
crisis. Both crises seriously threaten the future of our planet and settlements. The ways we 
design and build our cities in future are highly influential on how we will react to the crises and 
cope with their adverse impacts. The double crisis can be overcome by transitioning to a new 
economic paradigm, which places ecological limits and justice at the centre of development, 
rather than the GDP growth that failed to improve the well-being of billions of people. A green 
economy that respects natural boundaries and ecological limits, and that respond to the needs 
of the poor, and the disadvantaged is an urgent need today. Cities can facilitate the transition 
to a greener economy as they are not only home for the majority of the world's population and 
economic activities but also are centers of knowledge and innovation. However, the current 
challenges that many cities face today may prevent them from taking the necessary steps to 
move the world toward a green economy. So, green economy transition should go hand in 
hand with another transition pathway that applies to the production and use of urban space. The 
conceptual foundations of the city of the green economy can be found in the smart city debate, 
bearing in mind the adverse implications and likely threats of the concept. All in all, this paper 
invites the readers to dwell on the future of cities by paying due attention to the double crisis 
that the world's facing as well as to the emerging concepts of green economy and smart cities. 

Keywords: Ecological crisis, economic crisis, urban future, smart city, green economy.
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   ZAMAN KAPSÜLÜNDE  
KÜLTÜREL VE DOĞAL MİRAS

Güzden Varinlioğlu, Doç. Dr. İzmir Ekonomi Üniversitesi, Güzel Sanatlar ve Tasarım Fakültesi, Mimarlık Bölümü

Ütopya, Thomas More’un aynı adlı eserinde 
kullanımıyla, ‘hiçbir yerde varolmayan iyi yer’ 
anlamına gelir (More 1516)1. Eski Yunanca’dan 
‘ou - topos, olmayan yer’, ‘eu - topos, iyi yer’ anla-
mında iki sözcükten oluşan ütopya, gerçekleşmesi 
olanaksız toplum tasarımlarını tanımlamaktadır. 
Uyum, umut ve mutluluk yeridir. Konumu yoktur 
ve ütopyaya ulaşmak için insan benliğinde bir tür 
yolculuk yapmak gerekir. Ütopyacı söylemin kar-
şıtı olarak distopya ise kısıtlama, umutsuzluk ve 
mutsuzluk yeridir. İnsanın benliğini ele geçiren bir 
karabasan, dışlanma ve korku yolu ile distopyayı 
tanımlamaktadır (Silverman 1980: 171)2. Bu iki 
karşıtlık ütopya ve distopyayı kartezyen bir sistem-
de dikey bir eksende işaretlendiğini varsayarsak, 
distopya aşağıda ve sıfırın altında, ütopya ise sıfırın 
üstünde ‘burada ve şimdi’ anlarını belirtmektedir. 
Silverman’a göre yatay eksendeki her an ise hete-
rotopya olarak tanımlanabilir ve müzeler de, bi-
riktirilmiş zaman heterotopyalarıdır. Farklı zaman, 
mekan ve üsluptan gelen eserleri tek bir yerde ba-
rındırmaktadır. Mumyalanmış mekanlardır. Hem 
zamanın içinde hem de dışında var olup, zamanın 
yıkımlarına fiziksel olarak karşı çıkacak biçimde 
inşa edilmiş ve korunmuşlardır. Fransız düşünür 
Michel Foucault ise heterotopyayı bir tek gerçek 
mekanın içinde birçok zaman ve mekanın bir ara-
da bulunması olarak tanımlamaktadır. Farklı yer-

lerin çokluğudur; çoğulculuğu ‘burada ve şimdi’ 
içerisinde her yerdedir. Mezarlıklar, huzurevleri, 
gemiler, hamamlar, kütüphaneler ve müzeler gibi 
kendi içinde kuralları olan mekanları heterotopya 
örnekleridir. Müze, yeniden yazılmış bir parşömen 
kağıdıdır, zamanın sürekli aktığı yerlerdir, “zama-
nın inşasının hiç durmadığı ve kendi doruğunu 
sürekli aştığı bir heterotopyadır” (Foucault 1967)3. 

Zamanın içinde ve dışında aynı zamanda olan ve 
çoğu zaman çoklu katmanda bir açık hava müze-
si olan bir başka mekan ise Türkiye’dir. İnsanlık 
tarihinin biçimlendiği topraklarda kültür ve doğa 
mirası koruma çalışmalarının sistematik ve sürekli 
bir süreç izlemediği bilinen ve sık sık tartışılan bir 
gerçektir. Merkezi otoritenin yasaklayıcı koruma 
düşüncesi ve yereldeki durumu gözlemlemeden 
verilen yasa ve kurallar sonucunda, tarihsel ve 
kültürel değerleri korumanın önemi konusunda 
toplumsal bilinçlendirme sağlanamamıştır. Çok 
katmanlı ve yaşayan kent kavramının tersine ya-
saklanan, yiten ve sonuç olarak unutulan kültürel 
miras ilkesi uygulanmıştır. “Mimarlar mekan ve 
mesken yaratır, arkeologlar ise mekan ve mesken 
arar“ der Türkiye’de ve dünyada kültürel varlık-
ların korunması alanında çalışmalar yapan öncü 
adlardan Prof. Dr. Cevat Erder. Geleceğin mima-
rı ise, bir öngörüde bulunabilmek için, geçmişi 
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anlamalıdır. O nedenle, kültürel ve doğal miras, 
geçmişten kalan, korumakla yükümlü olduğumuz 
kültürel ve doğal mirasın dijital dönüşümünü an-
lamaya çalışalım.

Miras

Kültürden kültüre değişen miras, hem emanet edi-
len hem de bir emek harcamadan elde edildiği için 
kolaylıkla vazgeçilen, harcanan anlamını da taşı-
yabilir. Kimi akademisyenler Türkiye’deki resmi 
kurumlarca kabul edilen ‘varlık’ sözcülüğünü kul-
lanır ve taşınır/taşınmaz, somut/soyut gibi birçok 
tanımlardan geçerken, hep tek bir koruma kavramı 
üzerinden konuşurlar. Kimi zaman yaşayarak ko-
rumanın, kimi zaman ise bulunduğu bağlamdan 
ayrılıp müzede daha steril olarak saklanan mirasın 
imdadına, bu hızlı dünyada dijital teknolojiler ye-
tişmiştir. Hiper, siber, dijital gibi birçok biçimde 
adlandırılan bu yeni teknolojilerle ilgili Kalay v.b. 
(2007: 3)4 tarafından tanımlanan ‘yeni miras (new 
heritage)’ Manovich’in yeni medya çalışmalarına 
referans verir. Günümüzde CUNY’de Cultural 
Analytics Lab başkanı olan Lev Manovich’in Yeni 
Medyanın Dili (Language of New Media) isimli 
kitabında, sinema ve fotoğraftan yola bilgisayar 
teknolojisi ile dijital duruma getirilmiş analog 
eserlerle, zaten dijital olarak doğmuş eserleri ince-
lemektedir. Manovich (2001)5 yeni medyayı, sayı-
sal temsil (numerical representation), modülerlik 
(modularity), değişkenlik (variability), otomasyon 
(automation), kod çevrimi (transcoding) prensip-
leri ile tanımlamaktadır. Sayısal temsil yardımıyla 
yeni medya programlanabilir, bilgi yitimi olmadan 
yenisi üretilebilir, kopyası yapılabilir. Modülerlik 
ilkesi de sayısal temsil özelliğine bağlı olarak farklı 
bağlamlardaki öğeler bir araya gelse ya da hep bir-
likte manipülasyona uğratılsa da özgün özelliğini 
yitirmektedir, anlaşılabilir bütünlüğü olan küçük 
parçalardır. Ayrıca tüm manipülasyon ve değişim-
ler yalnızca kullanıcı tarafından değil, kullanıcı et-
kileşimiyle de gerçekleşebilmektedir. Monovich’in 
medyanın yeni medyaya dönüşümüyle ilgili bu 
tarihsel anlatımı ve beş ilkesiyle anlatmasının üs-
tünden geçen zaman içerisinde, dijital dönüşüm 
beşeri bilimlere yansıması üzerine 2008 yılında J. 
Schnapp, T. Presner, P. Lunenfeld, J. Drucker bir 
manifesto derlemiştir. 2009 yılında Dijital Beşeri 
Bilimler (Digital Humanities) 2.0 manifestosuna 
ve 2012 yılında kitaba dönüşen bu çalışmada be-
şeri bilimlerin gereci olan kitabın/verinin dijitalleş-
mesinden, dijital olarak doğan verinin kullanımına 
kadar geniş bir tartışmayı içermektedir (Burdick 

v.d. 2012)6. Bu tartışmaların temelinde dijital dö-
nüşümün artık bir araç olmaktan çıkarak, beşeri 
bilimin sürdürülüşünü değiştireceğine ilişkin bir 
öngörü bulunmaktadır.

Kültürel Miras

Kültür mirasının korunmasına yönelik süreç, bel-
geleme, araştırma, çözümleme, yorumlama, tanı 
ve koruma yaklaşımının belirlenmesi, uygulama-
ya yönelik müdahale tanımlarının yapılması, uy-
gulama ve izleme etkinliklerinden oluşmaktadır 
(ICOMOS 20137). Korumanın bütüncül yaklaşımı 
içerisinde birinci aşama, yapının doğru algılanma-
sıdır. Kültür mirasının mekanı olarak düşünülen 
müzelerde ise belgeleme ve araştırma aşamaları 
dışında görselleştirme, deneyimleme ve yaygınlaş-
tırma aşamaları da düşünülmelidir. Foucault’nun 
(1967) heterotopya tanımına referansla, müze me-
kanı, sayısız olasılıklar bütünüdür. Tarihin farklı 
yorumlanması ile bir küratör ya da müzenin tema-
sı odağında yeniden sınıflandırılan ve anlamlan-
dırılan bir yapıdır. Bu aşamada, kültürel mirasın 
korunması, anlamlandırılması ve deneyimlenmesi 
aşamalarında dijital araçlar, geleneksel yöntemleri 
zaman zaman izleyip zaman zaman geri çekilmiş-
lerdir. Bu araçlar, kültür mirasının belgelenmesi 
alanına kolaylıkla adapte olmuştur. Bunun birinci 
nedeni, duyarlı ve doğru kayıt yapmanın zaman 
ve emek harcayıcı bir süreç olmasıdır. Belgeleme 
aşamasının küresel ölçekte ve herkesin erişimine 
açıldığı ilk örnek Google harita sistemleridir. Son-
rasında kullanıma açılan OpenStreetMap sistemi 
ise, Google haritalarının açık kaynak olarak ortaya 
konmasıdır. Her iki sistemde de dünya harita ve-
risinin kullanıcıya açılması açısından yenilikçidir. 
Görselleştirme örneği olarak medya sanatçısı Refik 
Anadol’un8 Çatalhöyük Araştırma Projesinde elde 
edilen 250 bin arkeolojik buluntuya ilişkin 2,8 
milyon verinin görselleştirildiği medya enstalas-
yonunda yapay zeka algoritmaları kullanılarak bir 
dijital veri heykeli yapmıştır. 

Arkeolog Chris Fisher, The Earth Archive9 projesi 
ile, uzaktan algılama teknolojileri (remote sensing 
technology) olarak LİDAR teknolojisini kullanarak 
tüm kültür miras alanlarını belgelemeyi önermek-
tedir. Tüm dünya yüzeyini taramanın ve dijital 
ortamda saklamanın söz konusu olduğu bu proje, 
iklim değişikliği nedeniyle tüm kültürel ve ekolo-
jik varlıkların yok oluş senaryosu üzerine söylemi-
ni kurmaktadır. Benzer bir proje, Project Mosul / 
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Rekrei kapsamında dijital arkeolog C. Cougheno-
ur ve M. Vincent fotoğraf temelli modelleme yar-
dımıyla yok olan tarihi eserlerin modellenmesidir 
(Vincent v.d. 2015)10. Musul Müzesi’nin IŞID ta-
rafından talan edilmesi ve eserlerin yok edilmesi 
sırasında teröristlerin çektiği videodaki görüntüleri 
işleyerek üç boyutlu modelleri oluşturmuş ve diji-
tal üretim yöntemleri ile küçük ölçekte modelleri 
üretilmiştir. Yine bir canlandırma projesi olarak 
Washington ve Cornell Üniversitelerinden bilgisa-
yar bilimci araştırmacılar N. Snavelyn’ın Washing-
ton Üniversitesi’nde yaptığı doktora tezinde geliş-
tirdiği algoritmalarla, kitle kaynaklı (crowdsour-
cing) olarak toplanmış farklı kamera ayarları olan 
ve düzensiz iki boyutlu fotoğraflardan üç boyutlu 
modeller oluşturmuştur (Agarwal vd. 2011)11. Tüm 
bu projelerde anlatılan kriz durumunun sonucun-
da bir koruma ve canlandırma ilkesi bulunmakta-
dır. Koruma ve canlandırma sonrasında ise günde-
me, bu verilerin ve bilgilerin bir araya getirilmesi 
ve bilgi birikimi oluşturulması gelmektedir. Arke-
ologların ince işleri ile toplanan ve yorumlanan 
bilgi, tarihçilerin kurduğu bağlantılarla ince ince 
işlenirken işte tam da bu aşamada yapay zeka ye-
niden gündeme geliyor.

Yapay Zeka ve Miras 

Yapay zeka günümüzde seçimlerimizi, davranış-
larımızı ve düş gücümüzü giderek daha çok etki-
lemektedir. Günlük yaşamımızda yapay zekanın 
algoritmaları fotoğraf, video, müzik ve öbür med-
ya önerilerini getirmenin yanı sıra, sosyal med-
yada izlememiz gereken insanları salık vermek, 
özçekimleri otomatik olarak düzeltmek, kullanıcı 
fotoğraflarını iyi fotoğrafçılık kurallarına uyacak bi-
çimde düzenlemek, bilgisayar oyunlarında karak-
ter üretmek ve denetlemek gibi birçok uygulama-
sı vardır. Tasarım alanında ise, 1960’lardan beri 
‘algoritmik yaratım’ sanatçılar tarafından bireysel 
olarak kullanılsa da, günümüzde toplumsal ölçek-
te ‘kültürel yapay zeka’ kitlelerin davranışlarını 
analiz etmek için kullanılmaktadır. Günlük yaşam 
ile yapay zekanın birlikteliği gelecek yaşamımıza 
ilişkin soruları da birlikte getirmiştir. Yapay zeka-
nın otomasyon özelliği, estetik çeşitlilikte aynılaş-
mayı getirecek mi? Yoksa yapay zeka daha çok çe-
şitliliğe ve kişiselleştirmeye mi yol açacak? Ve bu 
soruları küresel ölçekte nasıl yanıtlayacağız?

Estetik kaygılarımızın ve zevklerimizin aynılaşma-
sına ilişkin çalışma, S. Chinoy ve J. Ma’nın12 New 

 

York Times makalesi olarak kaleme aldığı çalışma-
da kısa bir süre akılda kalan yaz ayları müzikleri-
nin beş Spotify ses özelliğinin gürlüğü (loudness), 
sesli ve hızlılığı (energy), dansettiriciliği (dancea-
bility), akustikliği (acousticness), neşesini (valen-
ce) inceleyerek yaz şarkılarının benzerliğini ortaya 
koymaktadır. 1988 yazının müziklerinin çeşitliği-
nin 2010 yazı müziklerinde yok olduğunu, daha 
homojen ve matematiksel müziklerin üretildiğini 
savunmaktadır. Makine öğrenmesi (machine lear-
ning), evrişimli/evrişimsel sinir ağları (convolutio-
nal neural networks) ve K-ortalama kümelemesini 
(K-means clustering) kullanarak hit parçalar algo-
ritmasını incelemektedir. Bu aynılaşmanın öbür 
alanlarına yansımasından yola çıkarak, IVOW 
AI13, yapay zekanın kullanıldığı iş alanlarında kül-
türel çeşitliliğin olmaması sorununa odaklanmak-
tadır. Yapay zeka algoritmalarının eğitildiği veri 
setlerinin baskın kültürden yola çıktığını ve öbür 
alternatiflerden öğrenmediğini savlamaktadır. Bu 
nedenle alternatif kültürlere ilişkin fotoğraf, video, 
ses kayıtları ve hikayelerini farklı festivallerden 
ve geleneklerden insanların paylaşmasını destek-
leyen sosyal medya uygulamasını destekleyerek 
bilgi bankası oluşturmaktadır. Tahmin aşamasın-
da bu uygulama yeni bilgiyi otomatik olarak tanı-
mak ve tahminlerde bulunmak için kullanacaktır.  

Intel’in14 drone ile görüntü toplama ve yapay ze-
kanın görüntü tanımlama programını bir araya 
getiren projeleri ile, gerek doğal miras, gerekse 
kültürel mirası kayıt altına almak ve denetleme 
özelliği olan projeler üretmişlerdir. Çin seddi pro-
jesi ile Jiankou duvarındaki yapısal kusurları sap-
tayarak restorasyon sürecinde gerekli olan yapı 
gereçlerinin miktarını hesaplamak için yapay zeka 
algoritması kullanılmamaktadır. Fotogrametri yar-
dımıyla üç boyutlu modelleme yapılarak, görüntü 
işleme (image processing) ile duvar, daha hatasız 
ve verimli bir biçimde restore edilebilmektedir. 
Sualtı uygulamasında ise insanın yaklaşamayacağı 
uzaklıktan drone ile balinaların video görüntüle-
ri alınmakta ve eş zamanlı olarak hangi balinanın 
görüntüsü olduğu veri tabanından taranarak ta-
nımlanmaktadır. Makina öğrenmesi algoritmaları 
ile balinanın ağırlık ve formundan yola çıkılarak 
sağlık durumu karşılaştırılmaktadır. Benzer bir ya-
pay zeka ve miras çalışması da Microsoft15 tarafın-
dan planlanan Dünya, Erişim, İnsanlık ve Kültür 
Mirası için Yapay Zeka (AI for Earth, Accessibility, 
Humanitarian ve Cultural Heritage) projeleridir. 
Konuşulan dilleri, yaşanan yerleri ve miras kap-
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samına alınan eserleri korumaya yardımcı olmak 
için müzeler, üniversiteler ve hükümetler ortaklı-
ğında projeler üretmeyi öngörür.

Juan Barcelo, Artificial Intelligence / Cultural 
Heritage (AI & CH) çalışma grubunun yapay 
zeka ve kültürel miras alanlarının birleştirilme-
si için 1999’te kurulmasına ön ayak olmuştur. 
Yapay zekanın arkeolojiye uygulanmasındaki 
teori ve pratik ilk çalışmaları Barselona Otonom 
Üniversitesi’nden Barcelo (2007)16 öncelikle ar-
keoloğun yaptığı işlere destek veren, sonrasında 
ise ‘otomatik arkeolog (automatic archaeologist)’ 
olarak bilgisayarın kültürel mirasın analizi ve yo-
rumlanması aşamalarını gerçekleştirebileceğini 
savunmaktadır. Bir arkeolojik veri havuzundan 
yola çıkarak makina öğrenmesi yöntemleri/model-
leriyle çıkarımlar yapılabilir. Assael vd. (2019)17, 
tarihin yazıya geçirilmişi olarak görülen epigrafi-
de, eski Yunanca yazıtların incelenmesinde yapay 
zekayı kullanmıştır. Pythia isimli derin sinir ağları 
(deep neural network) algoritması ile yazıtta ek-
sik olan yazı karakterlerini (alfabe) tahmin eden 
bir sistemin başarısını test etmiştir. Pythia, eksik 
kelime içeren bir yazıtta, birisinin öznel kararını 
ve konu bilgisini kullanarak en iyisini seçebilece-
ği düşüncesiyle boşluğu doldurabilecek 20 farklı 
öneride bulunmaktadır. Turing testine referansla 
insan epigraf ile dijital epigraf arasındaki tahmin 
becerisini karşılaştırmaktadır.

İçinde bulunduğumuz Endüstri 4.0 döneminde 
gelişen teknolojilerin miras çalışmaları alanında 
da yaygın olarak kullanıldığını görüyoruz. Son yıl-
larda makine öğrenmenin alt disiplini olarak derin 
algoritmalarının gücünün artması ve bunu işleyen 
donanımların gelişmesi ile yaygınlaşan yapay zeka 
uygulamaları Barcelo’nun tanımladığı otomatik ar-
keolog tanımının ötesine geçerek, arkeoloğa hiz-
met veren bir araç olmaktan çıkarak, kendi dijital 
miras alanını oluşturan bir habitata dönüşmekte-
dir. Yalnızca sanalda varolan ve fiziksel karşılığı 
olmayan/olamayan bir kültür mirası kavramına 
doğru evrilmektedir.

Tartışma ve Sonuç 

Bilim kurgu filmlerinde sıklıkla sözü edilen ge-
lecek öngörülerinde belirtilen zamanlar içeri-
sindeyiz. Ridley Scott’ın yönettiği 1982 tarihli 
Bıçak Sırtı (Blade Runner) filminin belirttiği 21. 
yüzyıl öngörüsünde mimari yapının çökmüşlü-
ğünü gösteren karanlıkta parlayan gökdelenler, 
gökyüzünü yalımlar içinde bırakan sanayi bacaları 
ve bir uzay aracı vardır. Karanlık ve altyapısı 

	  

çalışmayan sokaklarda yaşayan alt katmanlar, 
genetik mühendisliğinin ürünü olarak insandan 
ayırt edilemeyen replikantlarıyla, günümüz Los 
Angeles kentinden kimi öngörüler içeren bu fil-
min son sahnesinde belirsiz bir geleceğe ya da 
pastoral bir görüntüye bakarak sona erer. 2019 
yılını resmeden bu Los Angeles’ın yoğun nüfus, 
küreselleşmeyi, iklim değişikliğini tanımladığı 
karanlık geleceğin üstünden bir yıl geçti. Ancak 
hala bu teknolojik gelişmelere ulaşamamamızın 
yanı sıra, distopik bir bakış açısıyla tanımlanmış 
senaryolara daha da yaklaştık. Geleceğe ilişkin 
tasarlanan bu distopik senaryolarda durmadan yer 
değiştiren hızlı bir yaşamda, birbirinden habersiz 
yaşayan dünya vatandaşları tanımlanmaktadır. 
Yüksek teknolojiyle donatılmış, ancak düşük 
yaşam kalitesiyle çoğu zaman iyi günlerin anıları 
ya da düşüyle tanımlanan bu gelecek, filmde 
olduğu gibi zaman zaman fotoğraflarla anımsanan 
bir geçmişin insandan daha insan özelliklerini ser-
gilemektedir. 

Geçmişe ve doğal olana özlem, daha yavaş bir ya-
şam, bedenlerin yorulduğu, zaman zaman insan 
ve robot karışımı sibernetik organizmaya (cyborg) 
dönüştüğü bir yaşam yerine, belki de yalnızca in-
sanın yaşamının yalınlaştığı, yerelleştiği, yani be-
denin değil yalnızca zihnin yer değiştirip bağlan-
dığı bir yapıya mı geçeceğiz. İşte o zaman yakın 
zamanda ünlenen Yıldızlararası (Interstellar) filmi 
gibi daha yerel bir temelde, temel gereksinimleri-
mizi karşılama öncelikli, daha az teknoloji destek-
li bir yaşama doğru evrileceğiz. Geleceğe ilişkin 
tasarlanan ütopya distopyadan farklı mı olacak? 
Daha hızlı, daha bağlı (interconnected) ve durma-
dan yer değiştiren dünya yurttaşındansa, yerel bir 
ulusa mı dönüşeceğiz? Belki de bedenin değil de, 
zihnin yer değiştiği bir yapıya mı geçeceğiz?

Bu yazının yazıldığı zaman diliminde tüm yeryüzü-
nü saran bir pandemi nedeniyle evlerimizdeki bir 
karantinadayız. Tarihin değişimine tanık olduğu-
muzu düşündüğümüz başka bir olayla daha karşı 
karşıyayız. Sorguladığımız birbirine bağlanmış 
ülkelerin ve kentlerin, en yalın biçimiyle evin 
içerisine kapatıldığı, komşumuzdan daha çok, 
uzakta olanlarla yeniden bağlandığımız bir anda. 
Toplumsal etkinliklerin sanal ortama taşındığı (ve 
daha güvenli ve güvenilir olduğu), kültürel gerek-
sinimler karşılamak için sanal müze ziyaretleri, in-
ternet konserleri dinlenceleri, sosyal medya ileti-
şim ağlarını ile sanal partileri deneyimlemekteyiz. 
Birçok sayısal arşivin, veri tabanının, yayınların 
ücretsiz olarak paylaşılabiliyor olması, hem bulun-
duğumuz ekonomik düzeni sorgulatmakta (neden 
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daha önce kullanıma açılmadı?), hem de sayısal 
devrimde dijitalleşme aşamasını tamamlayan bil-
diğimizi bir kez daha anımsatmaktadır. 

Dijital miras alanında çalışan bir akademisyen ola-
rak, yeryüzü düzenindeki değişimi açısından ol-
masa da, sayısal dönüşüm aşamasında bir ütopyayı 
yaşamayı başladığımıza inanıyorum. Bedenlerimi-
zin yerelliğinin tersine, internet üzerinden bağlan-
dığımız tüm kültürel miras, bize bir kez daha geç-
mişin önemini anımsatmaktadır. Endüstri 4.0’dan 
Toplum 5.0’a geçerken, Presner’in de tanımladığı 
Dijital Beşeri Bilimler 2.0 döneminin de sonuna 
gelmiş bulunuyoruz. Artık kültürel ve doğal mira-
sın korunması, belgelenmesi, görselleştirilmesi ve 
deneyimlenmesinin gerekliliği konusunda bir kuş-
kumuz yoktur. Dahası, kültür mirasının insandaki 
birikiminin yapay zekaya aktarılabilmesi, ancak 
böyle insan düşüncesine daha çok yaklaşan bir 
zekaya ulaşabileceğimiz tartışılmaktadır. Gelece-
ğin mimarisinde belki de fiziksel varlıklarımızla 
her nerede olursak olalım, sanal varlıklarımızla, 
Neuromancer’da olduğu gibi, siberuzay (cybers-
pace) kavramı benzeri bir gezegende yer alacağız.
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Ütopya, kültür mirasına benzer şekilde gerçek zamanda ve/veya yerde varolmayan yerleşimdir. 
Kültür ve doğal miras, dokümantasyon, temsil ve yaygınlaştırmada dijital araçlar ve yöntemler 
aracılığıyla sanal eserlere dönüştürülebilir. Geçmiş ve gelecek arasında bir köprü oluşturarak, 
dijital miras yapay zekanın geleceğine rehberlik edecek ve kültürün yeniden yaratılmasına izin 
verecek bir dijital veri seti sağlayacaktır.

Anahtar Kelimeler: Ütopya, yapay zeka, kültür mirası, dijital miras.
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Zaman Kapsülünde Kültürel ve Doğal Miras

Cultural and Natural Heritage in a Time Capsule

Güzden Varinlioğlu
Güzden Varinlioğlu 2001 yılında Orta Doğu Teknik Üniversitesi’nin Mimarlık Bölümünü bitir-
di. Bilkent Üniversitesi’nde tasarım alanındaki lisansüstü çalışmalarında, tasarım, mimarlık ve 
arkeolojide dijital olanakları araştırdı. Texas A&M Üniversitesi'nde sualtı arkeolojisi, İstanbul 
Teknik Üniversitesi'nde mimari tasarımda bilişim ve University of California Los Angeles'da 
sayısal insani bilimler programlarında araştırmacı ve konuk akademisyen olarak görev yaparken 
uluslararası tanınır projelere imza attı. Akademide disiplinler ötesi bakış geliştirmeyi hedefleyen 
araştırmalarını mimar/doçent olarak İzmir Ekonomi Üniversitesi’nde sürdürmektedir.
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Utopias are emplacements which have no existence in real time or place, similar to cultural 
heritage. Cultural and natural heritage can be transformed into virtual artifacts through digital 
tools and methods in documentation, representation and dissemination. By creating a bridge 
between the past and the future, digital heritage will guide the future of artificial intelligence, 
providing a digital data set that will allow the recreation of culture.

Keywords: Utopia, artificial intelligence, cultural heritage, digital heritage.
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MİMARLIK EĞİTİMİNİN GELECEĞİNE DAİR 
 NOTLAR

Burcu Şenyapılı Özcan, Doç. Dr., Bilkent Üniversitesi Mimarlık Bölümü

Gelişen teknolojilerin ve değişen dünya gün-
deminin paralelinde mimarlık pratiğinin gele-
ceği ile ilgili birçok çıkarım yapmak, öngörü-
ler sıralamak olanaklı. Pratiği etkileyen ve et-
kileyecek olan gelişmelerin ışığında mimarlık 
eğitiminin geleceğine bakarak kimi değişimler 
de öngörülebilir. Bu yazıda ağırlıklı olarak bu 
öngörülerden Endüstri 4.0 kapsamında olanla-
rı ele almak istiyorum.

İlerlemeden önce Endüstri 4.0’ı biraz açmak 
gerekir. Dördüncü endüstri devrimi olarak 
anılan Endüstri 4.0 yaşamımıza üçüncü 
endüstri devrimi ile giren bilgisayarların 
akıllanması, birbirine bağlanarak sistemler 
oluşturması ve öğrenmeye başlaması ile 
ortaya çıkan olanaklar bütününün adı. Bu 
dönem, akıllı sistemler, yapay zekâ ve 
makine öğrenmesi, sayısal üretim üzerinden 
tariflenebilir. Kendinden önce gelen tüm 
endüstriyel dönüşümlerde olduğu gibi Endüstri 
4.0 da üretim teknolojilerini etkilediği ölçüde 
ekonomik, kültürel, sosyolojik, politik ve 
hatta psikolojik dönüşümleri de beraberinde 
getiriyor. Bu dönüşümlerden mimarlık ve 
dolayısıyla mimarlık eğitimi de payına düşeni 
alıyor ve almaya da devam edecek gibi 
görünüyor. Ancak, Endüstri 4.0 ile mimarlık 

pratiği ve eğitimindeki değişim ve dönüşümleri ele 
almadan önce bugünkü şartların nasıl oluştuğuna 
da göz atmak gerekir. Bu doğrultuda mimarlık 
eğitimindeki dönüşümler ve öngörüleri bugün, 
yarın ve daha ileri bir gelecek üzerinden okumaya 
çalışalım.

Dünün geleceği olarak bugün

Bugünün mimarlık pratiğinin ve eğitiminin ne ola-
cağını bir 10 yıl öncesinde de tartışıyorduk. Bu 
tartışmaların iki önemli odağında gelinen noktaya 
göz atalım:

Sürdürülebilirlik         

Önceleri kimi mimarlık eğitim programlarına 
şık ve çağdaş bir görünüm katarcasına eklenen 
‘sürdürülebilirlik’ kavramı bugün giderek mimarlık 
eğitiminin doğal ve vazgeçilmez bir parçası 
oluyor. Bunun son yıllarda mimarlık eğitim 
programlarındaki en anlamlı dönüşümlerden 
biri olduğu ortada. Sürdürülebilir mimarlık 
tanımlamasının aslında yersiz olduğunu bile 
söylemek olanaklı. Sürdürülebilir olmak en 
baştan mimarlık tanımının içinde yer almalı, ona 
nitelik olarak eklenmemeli. Sürdüremiyorsak, 
geleceği de olmayacak; dolayısıyla sürdürülebilir 
olmayan bir mimarlık anlayışının da eğitimde 
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yeri olmayacaktır. Buradan nereye gideceğimizi 
sonraki bölümlerde tartışalım.

Yapay Zekâ     

Bir önceki, yani üçüncü endüstriyel dönüşümde 
odak noktası bilgisayarın yaşantımıza girmesi idi. 
Bilgisayarların mimarın yerini alıp alamayacağı 
daha ilk günden, bilgisayarla çizim yapan dona-
nımlar kullanılmaya başladığından beri tartışma 
konusu oldu. Tartışmalar, çizim desteği sonrasın-
da tasarım desteği sunan, ardından da hesaplamalı 
ve parametrik ortamlarla daha da kızıştı. Gelinen 
noktada, mimarlar, mimarlık ve dolayısıyla mimar-
lık eğitimi evrim geçirdi ama bu yazı yazıldığında 
henüz herhangi bir mimarın işi bir bilgisayar tara-
fından elinden alınmamıştı!

Şimdiyse Endüstri 4.0 kapsamında tartışma 
cephesinde yapay zekâ var. Yapay zekânın girdiği 
her alanda meslek sahiplerinin işlerini ellerinden 
alıp alamayacağı tartışılırken, mimarlıkta bunun 
tartışılmaması olanaklı değildi zaten. Kendisi 
de mimar olan Jesper Wallgren, başlıca tasarım 
programlarına eklenti olarak çalışan ve tasarımın 
tesisat donanımından mevzuata uygunluğuna 
kadar birçok konuda mimara yardımcı olan bir 
yapay zekâ algoritmasını kullanıma sunalı çok 
olmadı. Wallgren kendisine yöneltilen mimarın 
yerine makineler mi geçecek sorusuna, makineler 
bizim işimizi yapabilirler mi diye sormak yerine, 
biz bazı işleri onlar kadar iyi yapabilir miyiz diye 
sormamız gerektiğini söyleyerek yanıt veriyor

1. 
Haksız sayılmaz. Mimarlık mesleğinin tümüyle 
makinelere devredileceğini öngörmektense ne bi-
çimde değişeceğini tartışmak daha yararlı olabilir. 
Mevzuat, tesisat, yapı hesabı gibi konularda yapay 
zekâ desteği alan bir mimarın enerjisini daha çok 
tasarımın özüne, yaratıcılığa kanalize edeceğini 
umalım. Belki de Vitruvius’un ünlü üçlüsü; güzel-
lik, dayanıklılık ve kullanışlılık arasından güzellik 
daha önce hiç olmadığı kadar öne çıkacak. Öyle 
ya, dayanıklılık ve kullanışlılık kıstaslarının yapay 
zekâ tarafından halledileceğini düşünürsek, geriye 
insan zekâsı ve duyarlılığı ile karar verilen güzellik 
kalmıyor mu? Ancak, bu estetiğe ve forma yöne-
lişin sayısal mimarlığın neredeyse adıyla birlikte 
anılan form-fetiş eleştirilerinden farklı olduğunun 
farkına varmak gerekir. Bu yeni durum, ‘yapıla-
bildiği için yapılan eşi benzeri olmayan form’un 
ötesinde, yapılabilenlerin toplamı içinden insanın 
seçimini yansıtacaktır. Zira böylesi bir seçimi ya-
pay zekâ ancak belirlenebilen kriterler üzerinden 
yapabilir, ancak insana ait spontanlık, zevk ve 
duygusal yansımaların yönlendirdiği bir seçim ya-

pamaz. Bu durumun eğitime etkisi ne olacaktır? 
Kanımca, şaşırtıcı derecede az. Bilgisayar destek-
li çizim olanağının çizim derslerinin sonunu ge-
tirmemesi gibi, yapay zekâ eklentilerinin eğitim 
programını çok değiştireceğini sanmam. Olsa olsa 
daha iyi çözümler yaratan ve çözümlerinin iyi iş-
leyeceğinden emin bir mimar kuşağı mezun eder.

Bugünün yarını

Bugünkü gelişmeler ve pratikler yarını şekillendi-
riyor kuşkusuz. Hemen bugün değil ama önümüz-
deki birkaç yıl içinde mimarlık eğitiminde bek-
leyebileceğimiz değişimleri üç grupta toplamaya 
çalışalım:

Kodlama          

Endüstri 4.0 kapsamındaki olanakların sürdürüle-
bilirlik açısından yeni perspektifler yarattığını gö-
rüyoruz. Kendi kendini onaran yapı malzemeleri, 
iklim şartlarına göre şekillenen cephe sistemleri, 
artık (kullanılmamış) malzeme kalmayacak şekilde 
hesap yapmayı sağlayan sayısal üretim teknikleri 
bugün için laboratuvarlarda ve deneysel uygula-
malarda görülüyorlar ama yaygınlaşmaları yakın. 
Bu yaygınlaşmanın yolu mimarlık eğitiminden ve 
bu sistemleri üretecek bilgiye sahip mimarların ye-
tişmesinden geçiyor. Bu durumda yakın gelecekte 
mimarlık eğitiminde kodlama ve programlamanın 
öne çıkacağını düşünüyorum. Üçüncü endüstri 
devriminde meslek derdine düşen mimarlar bilgi-
sayar programlarının geliştirilmesini üstlen(e)me-
diler. Bu durumun mimarlık açısından olumsuz et-
kileri oldu. Bilgisayar destekli tasarım programları, 
tasarım sürecini bilmeyen kişiler tarafından gelişti-
rildi. Bugün bile, mimarların tasarım aşamalarına 
tam olarak uyum sağlayan, gereksinimlerine yanıt 
veren, hatta ve hatta ‘kullanıcı dostu’ teriminden 
devşirerek söylersek ‘mimar dostu’ bilgisayar prog-
ramı olmadığını düşünüyorum. Üçüncü endüstri 
devriminde mimarların korktuğu olup meslekleri 
ellerinden gitmedi ama tasarım sürecini bilgisayar 
programlarının veri dizisine uyumlu hale getirmek 
zorunlu oldu. Bu sonucun ortaya çıkmasında mi-
marlık eğitiminin gerekli çabukluk ve kapsamda 
reaksiyon verememiş olmasının payı var. İlk aşa-
mada mimarlık eğitiminin ana sorunsalı elle çizim 
ve beraberindeki değerleri kaybetmemek üzerine 
gelişti. Bunun sonucu olarak da bilgisayarlara el 
çiziminin yanında yer almalarını sağlayacak denk-
likte çizim dersleri içinde yer verildi. Bu sırada, 
bilgisayar programlarının geliştirilmesi mesleğin 
dışında tutuldu. Bu durumun değişmesi daha son-
raları ve yavaş yavaş oldu. Ancak, şimdiki durum-
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da mimarlık eğitiminin Endüstri 4.0 kapsamındaki 
değişimlere farklı reaksiyon vereceğini öngörmek 
olanaklı.

Makine Öğrenmesi      

Yapay zekâ sistemleri ile geleceğe dönük olarak 
takip edilmesi gereken unsur, uygulama yaptıkça 
kendisinin de öğreniyor olması, yani, makine öğ-
renmesi. Burada 2001 Bir Uzay Destanı2 (2001: 
A Space Odyssey) benzeri senaryolar yazmadan 
önce altını çizmemiz gereken öğrenmenin insan 
üzerinden yapılıyor olması. Mimarlık alanına dö-
nük olarak söylersek; yapay zekâ mimarın hare-
ketlerinden/ kararlarından ve/ya kendisine verilen 
modeller üzerinden öğreniyor. Yani sık yapılanı, 
seçimleri kaydedip tekrarlıyor ve/ya kendisine 
verilen modeller üzerinden yeni eşleşmeler, yeni 
modeller yaratıyor. Bu konuda yapılan en yeni 
çalışmalardan birinde Chaillou, makineye stilleri 
‘taklit ederek’ planlar yaratmayı öğretti3. Çalışma 
sonunda vardığı sonuçta ‘kara kutu’ anlayışına kar-
şın Witt’in ‘gri kutu’ anlayışının daha verimli oldu-
ğunu söylüyor4. Bu ne demek? Kara kutu anlayışı 
basitçe, makineye data yükleyip çıkan sonuçları 
değerlendirmeyi kapsıyor. Gri kutu anlayışında ise 
kullanıcı sürecin herhangi bir noktasına müdahale 
edip, gidişatı değiştirebilir. Bu durum, alana biraz 
daha aşina olanlar için parametrik ortamın kısıtla-
malarının üstesinden gelmek gibi de özetlenebilir. 
Parametrik ortam zaten halihazırda hem mimarlık 
pratiğinde hem de eğitimde kullanılıyor. Mimar 
verileri ve algoritmayı hazırlıyor, makine algorit-
mayı akıtıyor, sonuçlar elde ediliyor. Şimdi bunun 
bir adım ötesini düşünelim; mimar verileri ve al-
goritmayı hazırlıyor, makine algoritmayı akıtıyor, 
sonuçlar elde ediliyor. Bunun ardından yeni bir 
set parametreyle yeni bir algoritma hazırlanıyor. 
Ancak makinenin ilk algoritmayı aklında tutması 
ve bu yeni olanı onun üzerine eklemesi gerekli. 
Bu işlem, adım adım eklemelerle ilerliyor, süreç 
giderek karmaşıklaşıyor ve ortaya katman katman 
parametreyi bir arada yanıtlayan ‘işletimsel’ çö-
zümler çıkıyor. Bu çözümleri var kılan geometrik 
yapılar da geleneksel formlardan uzaklaşabiliyor. 
Bu yeni durum için Havestadt “kodlama geomet-
rinin yeni bir formudur” diyor5. Kodlama, bir kez 
daha sahnede beliriyor böylece. Dolayısıyla, mi-
marlık eğitiminin bu yeni geometri anlayışlarına 
yanıt verecek biçimde evrileceğini öngörmek de 
çok yanlış olmuyor.

Robotlaşma ve Sayısal Üretim            

Arazide üç boyutlu ‘basılarak’ üretilen binalar ya-
vaş yavaş yapılı çevremizde yer almaya başladı6. 

Robotlaşmanın mimarlık alanına girmesi ile deva-
sa projelerin iskele kurulmadan, hava şartları tara-
fından kesintiye uğramadan, işçilik maliyetini azal-
tarak ve inşaat işçilerinin çalışma ortamlarındaki 
tehlikeleri ve olumsuz koşulları ortadan kaldırarak 
hem sürdürülebilirlik hem de zor formların hatasız 
inşası konularında kazanımlar sağlanacaktır elbet. 
Bu ve bunun gibi inşa sürecinde robotlaşmayı içe-
ren binaların çoğalması mimarlık eğitiminin de bu 
gelişmelere yanıt verecek biçimde donanmasını 
gerektirecektir, çünkü robotlar hata tanımaz. Öyle 
ki, bu tip bir inşaat ortamında yapılan bir detay 
hatası, yeni baştan başlamayı, her şeyi yeniden he-
saplayarak yapmayı gerektirerek, kazançtan daha 
fazla kayba yol açabilir. Kabul edelim ki mevcut 
durumda, mimarlık eğitimi tasarımın ne olduğuy-
la, nasıl gerçekleşeceğinden daha çok ilgileniyor. 
Bilgisayar programlarının çizim ve tasarıma dahil 
olmasıyla hassasiyet konusunda bir dönemeç ge-
çildi ama yine de tasarım tamamlandıktan sonra 
inşaat alanında neler olduğu ve olacağı çok da 
konu edilmiyor, çünkü arada başka aşamalar, ak-
törler ve kısıtlar var. Oysa sayısal üretim olanak-
ları ile ortaya çıkan dosyadan-fabrikaya7 konsepti 
ile bu ara aşamalar, aktörler, süreçler yavaş yavaş 
oyun alanının dışına itilmeye başladılar. Tasarım 
sürecinde oluşturulan ‘dosya’nın, aynı zamanda 
tasarımın inşasında da kullanılır olması, dosyanın 
hata marjinini sıfıra indirgerken, tasarım ‘dosya’sı-
nın tasarımın kütle bilgilerinden detay çözümle-
rine kadar değişik katman ve ölçeklerdeki bilgiyi 
barındırmasını da şart koşuyor. Bu durumun mi-
marlık eğitimine tasarım stüdyolarında -kimi za-
man zorlama ile eklemlenen- detay çözümlerinin 
sürecin doğal bir parçası olması ile yansıyacağını 
ve böylelikle tasarım ve inşasını bir arada ele alan 
bir anlayışın egemen olacağını düşünebiliriz.

Görsel 1: Dubai’de üç boyutlu basım tekniği ile inşa edilen bina 
(https://www.businessinsider.com/dubai-largest-3d-printed-building-
apis-cor-photos-2019-12) ET: 18.01.2020
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Yarından sonrası

Teknoloji artan bir hızla ve durmaksızın gelişme-
ye devam ediyor. Önceleri uzun süreçlere yayılan 
gelişmeler bugün çok daha kısa zaman aralıkla-
rında gerçekleşir oldu. Hiçbir gelecek bilim kurgu 
gibi görünmüyor artık. Bu bağlamda yarın değil 
ama yakın bir gelecekte mimarlık eğitimine ilişkin 
beklentileri şöyle ele almak mümkün:

Sanal / Artırılmış / Karma Gerçeklik              

Şu anda teknolojik olarak potansiyelinin tam 
karşılığını veremiyor olsa da yavaş yavaş uçma, 
dalma, dünyanın önemli turizm merkezlerini 
gezme gibi konularda sanal gerçeklik deneyimi 
yaşamak olanaklı. Sanal gerçeklik tüm gücüyle 
asıl gerçekliğin yerine oynuyor. Daha şimdiden 
üç boyutlu bilgisayar modellerinin içine basit 
(kartondan!) sanal gerçeklik gözlükleri ile girip 
dolaşabilmek olanaklı oldu. Hem bilgisayarda 
modellenmiş projeler üzerinde hem de inşaatlarda 
holografik olarak manipülasyon olanağı tanıyan 
artırılmış gerçeklik, henüz pahalı ve kısıtlı 
kullanılıyor olsa da başka bir gelecek vaat ediyor. 
Teknolojinin daha da gelişmesi gerekli ama bu 
sadece zaman meselesi. Bulunduğumuz mekân 
yerine seçtiğimiz herhangi bir mekandaymış gibi 
hissedebilme, iletişim kurarken hologramları 
kullanma, iki boyut yerine üç boyutlu resim 
çekme ve paylaşma imkanları sanal gerçeklik 
gelişim takviminde yerlerini aldılar bile8. Tüm 
bunlar gerçekleştiğinde, artık hem mimarlar ve 
müşteriler için hem de öğrenci ve hocalar için bir 
projenin sanal gerçeklik ortamında sunulması ve 
değerlendirmesinin sanal ortamda yapılması ola-
naklı kılınacak. Mimarlık eğitimi halihazırda, çoğu 
akademik modelde pratiğinden kopuk, kurama 
daha yakın ve yatkın bir seyir sürdürüyor. Proje-
lerin hiçbir zaman gerçekten inşa edilmemesi, 
yalnızca sunumları üzerinden değerlendirilmesi 
bu durumun başlıca etkenlerinden. Sayısal üretim 
olanakları ile nicedir kırılan bu döngü, denilebilir 
ki sanal gerçeklik ile tümüyle ortadan kalkacak ve 
mimarlık eğitimi kuram ile inşa arasında daha den-
geli bir platforma oturacak. Burada daha da ileri 
giderek tasarım sürecinde modellemenin ilk araç 
olacağı; iki boyutlu plan, kesit, cephe gibi çizim-
lerin modelden üretilebildiği için ikincilleşeceği 
bir dizgiyi öngörmek olanaklı. Başka bir deyişle, 
plana yükselti ekleyerek bütüncül forma varmak 
yerine, önce formu üretmek ve formdan plan, ke-
sit vb. üretmek burada söz konusu olan. Şu anda 
birçok bilgisayar programı bu anlayışla çalışıyor 
zaten. Ancak, mimarlık eğitimi bu süreci destekle-

miyor. Sanal gerçeklik aracılığıyla içine girilebilen 
tasarımlar yaygınlaştığında, bu sürecin mimarlık 
eğitiminde de değişim ve dönüşümlere yol açaca-
ğını düşünebiliriz.

Öte yandan, artan bir hızla, fiziksel mekanlarda 
yapılagelen aktivitelerin sanal ortamlara 
taşındığına şahitlik ediyoruz. İletişim teknolojileri 
değişik mekân ve coğrafyalarda bulunan kişileri 
sayılarından bağımsız olarak bir araya getirmenin 
yollarını buldu ve her geçen gün bu olanakları 
iyileştiriyor. Hal böyleyken geleceğe dönük olarak 
mimarlık eğitiminin de mekânından kopacağını 
öngörebiliriz. Bugün bile iletişim teknolojilerini 
kullanarak uzaktan ders vermek, ders dinlemek, 
tartışmalara katılmak olanaklı. Yakın bir gelecekte 
farklı coğrafyalardaki öğrenci ve öğretmenlerin 
projelerin sanal sunuşları içinde buluşmaları çok 
da yersiz bir öngörü olmaz. Bir paradoks ama, 
geleceğin mimarlık eğitimi mekanları, kendileri 
mekânsızlaşmışken anlatıyor/öğretiyor olabilir!

Etkileşim         

Mimarlık eğitimi, mimarlığın doğası gereği prati-
ği ve kuramı içiçe barındırıyor. Bu noktaya kadar 
ağırlıklı olarak mimarlık eğitiminin pratiğe yöne-
lik tarafının ne şekilde değişimlerle karşı karşıya 
kalacağından söz ettik. Sözünü etmiş olduğumuz 
bu değişim ve dönüşümlerin kuramsal yansıma-
ları da olacaktır elbette, ancak mimarlık eğitimin 
kuramsal yapısını doğrudan etkileyecek bir unsur 
varsa, onu da etkileşim olduğunu düşünüyorum. 
Duyarlı (responsive) ve etkileşimli (interactive) 
mimarlık anlayışı ile yapılan yapıların yer alacağı 
bir gelecekte, bugüne değin statik olarak algıladı-
ğımız ve kanıksadığımız binalarla kullanıcı olarak 
kurduğumuz ilişki temelden değişecek kuşkusuz. 
Yapılar artık ‘kıpırdayarak’, kullanıcının istekleri 
ve/ya iklim, ışık, doluluk gibi etmenlerin sonu-
cunda yeniden şekillenecek ve böylelikle beden- 
mekân ilişkisinin yeniden tanımlanacak. Bu yeni 
tanımlamanın mimari kuramları etkileyeceğini ve 
dolayısıyla bu etkinin mimari eğitimin kuramsal 
değişimini tetikleyeceğini söyleyebiliriz.

Son Söz

Yukarıda sözü edilen kuramsal değişimin altını bi-
raz daha çizerek bitirmek isterim. Bauhaus’un yü-
züncü yılını geride bıraktık. Artık akademi tabanlı 
eğitim sisteminde tasarım stüdyoları dizisinde us-
ta-çırak çarkı kırılmış olsa da eğitim verme modeli 
olarak hala usta-çırak döngüsünün tekrarlandığını 
görmek mümkün. Eğitimciler kendi aldıkları mi-
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marlık eğitimi modeli üzerinden eğitim veriyorlar. 
Bunun nedeni bu modelin kusursuz ve tek olma-
sından mı? Emin değilim. Bilgisayarların işin içine 
girmesinden sonra, üzerinde konuşabilmek için 
bilgisayarda yapılan modelin çıktısını isteme, ya 
da kalemle bilgisayar ekranında çizerek gösterme 
gibi ilk refleksler geride kalmış da olsa, mimarlık 
eğitiminin bilgisayar olanaklarına göre temelden 
yeniden yapılanması gerektiğine ve bu gereğin 
henüz yerine gelmemiş olduğuna inanıyorum. 
Bu yeniden yapılanma gerçekleşmediği sürece, 
her yeni teknolojik olanak yeni bir yama olarak 
eğitime ekleniyor. Üstüne üstlük, Lego oynayarak 
değil, mimar Bjarke Ingels’in de ilham aldığı gibi9 

Minecraft oynayarak yetişen bir kuşak geliyor. Bil-
gisayarda kendi istedikleri dünyayı yaratan bu ku-
şağın içinde yaşamayı yeğleyeceği yapılı çevrenin 
şimdikinden başka özelliklere sahip olacağını tah-
min etmek zor değil. Böylesi bir kuşağın üyelerine 
hitap edecek ve aynı zamanda bu kuşağa uyum 
sağlayacak bir çevreyi yaratacak mimarları yetişti-
recek bir mimarlık eğitiminin uygulamaya yönelik 
birçok değişimlere ve dönüşümlere gereksinimi 
var elbet. Ancak hepsinden önce böylesi bir eğiti-
min mimarlık kuramlarına ilişkin yeni söylemlere 
sahip olması gerekir.

Görsel 2: Minecraft (https://medicalxpress.com/news/2019-07-boost-
creativity-minecraft .html) ET: 18.01.2020
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9	 Ingels, mimarlığı Minecraft isimli oyun-
da yaratılan dünyalardan esinlenerek Worldcraft 
olarak adlandırarak ele alıyor. Video linki: https://
www.dezeen.com/2015/01/26/architecture-
minecraft-bjarke-ingels-big-movie-worldcraft– 
future-of-storytelling/ (ET: 18.01.2020)

DİPNOTLAR

1	 Jose Tomas Franco’nun 2019’un son ayın-
da Jesper Wallgren ile gerçekleştirdiği söyleşinin 
tam metnine ulaşmak için https://www.archda-
ily.com/9293300/can-a-machine-perform-the-
work-of-an-architect-a-chat-with-jesper-wallgren-
founder-at-finch-3d (ET: 18.01.2020)

2	 Stanley Kubrick’in yönettiği 1968 tarihli 
film, birçok başka özelliğinin yanı sıra, öyküsünde 
dizginleri ele geçiren ve başına buyruk davranma-
ya başlayan Hal isimli bilgisayar ile tanınır.

3	 Harvard Üniversitesi’nde yürüttüğü yük-
sek lisans çalışmaları sırasında tezi kapsamında 
bu konuyu ele alan Stanislas Chaillou’nun çalış-
masının özetine ulaşmak için https://towardsdatas-
cience.com/architecture-style-ded3a2c3998f (ET: 
18.01.2020)

4	 Chaillou’nun sözünü ettaiği Greyboxing 
konsepti, Andrew Witt’in 2018 Yaz dönemi, 43. 
Cilt, Log dergisinde bulunabilir.

5	 Ludger Hovestadt “Elements of a Digital 
Architecture”. Vera Bühlmann, Ludger Hovestadt 
ve Vahid Moosavi (Der.) Coding as Literacy: Meta-
lithkum IV. Birkhauser, 2015, 28-116.

6	 Böylesi bir bina Aralık 2019’da Dubai’de 
tanıtıldı. Bina, bir devlet dairesi ve şimdiye ka-
dar üç boyutlu basım tekniğiyle yapılan binalar 
içinde en büyük olanı. Daha ayrıntılı bilgi için 
https://www.businessinsider.com/dubai-largest-
3d-printed-building-apis-cor-photos-2019-12 (ET: 
18.01.2020)

7	 Branko Kolarevic’in ortaya attığı ‘dosya-
dan-fabrikaya’ (file to factory) terimi, bilgisayarda 
yapılan çizim dosyasının doğrudan üretimde kul-
lanıldığı sayısal süreci temsil ediyor. Kolarevic’in 
tam metni için: Connecting Crossroads of Digital 
Discourse [Proceedings of the 2003 Annual Con-
ference of the Association for Computer Aided 
Design In Architecture. Indianapolis, 24-27 Ekim 
2003, pp. 54-55.

8	 Konuyla ilgili detaylı bilgi Wired dergisi 
Ocak 2020 sayısında Peter Rubin imzalı The Next 
Virtual Reality Will Become the New Reality, say-
fa 41’de, bulunabilir.
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Bu yazıda Endüstri 4.0 perspektifinde mimarlık eğitiminin geleceğine dair öngörüler yer almak-
tadır. Bu öngörüler, bilgisayarların birbirlerine bağlanarak sistemler oluşturabildikleri bir olanak-
lar bütününü oluşturan Endüstri 4.0’ın sunduğu yapay zeka, akıllı sistemler, sayısal üretim gibi 
olanakların mimarlık eğitimine etkileri üzerinden tartışılmaktadır. Mimarlık eğitiminde bugün 
gelinen noktadan ve bugünün gerçeklerinden başlayarak, yakın gelecekte ve biraz daha uzak 
gelecekte mimarlık eğitiminin ne şekilde değişeceği ve dönüşeceği üzerine çıkarımlar yapılmak-
tadır.

Anahtar Kelimeler: Mimarlık eğitimi, Endüstri 4.0, yapay zekâ, sanal gerçeklik, sayısal üretim.
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Mimarlık Eğitiminin Geleceğine Dair Notlar
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This text comprises projections on how the future of architectural education will be shaped 
in relation to Industry 4.0. These projections are based on the features of Industry 4.0 such as  
artificial intelligence, intelligent systems and digital manufacturing, which are established  
through the interconnection of computers to form systems. Starting off by the current state 
of architectural education, the text discusses the anticipated changes and transformations in  
architectural education in the near and far futures.

Keywords: Architectural education, Industry 4.0, artificial intelligence, virtual reality, digital  
fabrication.
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