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

Tasarim siirecindeki sezgisel distince olgusu,
ilerleyen vyillar icerisinde bilissel psikoloji ve ya-
pay zeka calismalarinda da temel alinmis, bireyin
problem ¢oziimiinii ne sekilde yapilandirdigi, nasil
cercevelendirdigi ve ¢coziime nasil yaklastigi anla-
stlmaya calisiimistir. Bireyin karar mekanizmalari
esas alinarak, bu bilgiyi isleyecek yazilimlar mo-
dellenmeye calisiimis ve bu calismalarin sonugla-
ri daha sonra baska disiplinlere de uyarlanmustir.
Bu hedeflere ne dlciide erisildigi, bilgisayar tek-
nolojisinin tasarimin yaratici unsuruna ne gibi
olumlu veya olumsuz etkileri oldugu sorusu
onemli, burada ele alinmayacak, ancak bu soru
detayli bir incelemeyi hak etmektedir. 90’ yil-
lara kadar, cok az sayida tasarim ofisinin kul-
landigi CAD vyazilimlari sadece ingaat sirecleri
icin gerekli olan cizimlerin hizli yapilabilmesi
icin kullantimiglardir. 90’1 yillarda ise mikrogip
teknolojisi sayesinde ‘herkese bir bilgisayar’™
sloganiyla yayginlasan kisisel bilgisayar kavrami
gelismis; yeni nesil, hizli, erisilebilir ve genis bel-
lege sahip bilgisayarlarin her eve girdigi bir do-
nem baslamistir. Bu donemde CAD yazilimlarinin
mimarlik pratiginde yayginlasmaya bagladigi da
soylenebilir. Onceleri bilgi iletisim teknolojileri
sunum, cizim ve degerlendirme yardimcisi gibi
temsil amacl kullanilmislardir. Ornegin, Frank
O. Gehry, Barcelona Olimpiyatlari icin tasarla-
dig1 balik heykelini insa etmek icin gerekli ima-
lat cizimlerini bilgisayar ortaminda yapmistir.'
Fiziki ortamda modellenen heykel dijital ortama
aktarilmis, CAD ortaminda iki boyutlu teknik ci-
zimler Uretilmistir (Gorsel 3).
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Gorsel 3: 1992 Barcelona Olimpiyatlart sonrasi sehrin simgesi haline
geldi. 56m x 35m metal bir striiktiirle desteklenen paslanmaz celik
seritlerden olusmaktadir. Kaynak: https:/www.barcelonaturisme.
com/wv3/en/page/1965/peix-fish-frank-gehry.html

Gunlimuzde mimari tasarim alaninda bilgi ileti-
sim teknolojileri elektronik bir kalem olmanin cok
otesinde kullanimlara sahiptirler. 2000’li yillarin
baslarindan itibaren, striikttrel (Toyo Ito’nun Sen-
dai Mediatheque 1995-2001 miizesi) (Gorsel 4)
ve mimari form bulma (UN Studio’nun Mercedes
Benz Miizesi 2001-2006) ve canlandirma mecrasi
olarak kullanildigi séylenebilir. Ayrica cok buyik
bir ivme kazanan Internet ve ag teknolojisindeki
gelismeler de hem bilgiye erisimi kolaylastirmis,
tasarimci-kullanicr iliskisini ve kullanicinin  al-
gisint hem de tasarim siirecini daha 6nce 6ngo-
rilmeyen bir sekilde degistirmistir. Artik, 50 ve
60’1 yillarin fantezi olarak ifade edilen yukarida
sOzini ettigimiz mimarlik konseptleri, soylemleri,
kullanimlari ve mimari formlari teknoloji-tasarim
birlikteliginin dogal sonuclari olarak denenmeye,
sanal ve fizikselin bir arada oldugu karsiliklarini
da bulmaya baslamislardir (bu durumun cesitli 6r-
nekleri icin bkz E-topia - City of Bits ve Me+ +)"".
Tasarlama olanaklarinin  degismesiyle, karma-
stk formlar ve bicimler tGretmek artik mimkin;
yapim ve Uretim sirecleri de dogal olarak do-
nisti. Buglin sanal mecralarin mimari tasarim-
da farkh kullanimlariyla, egrisel, parametrik yu-
zeyler her yerde sikga karsimiza cikiyor, artik
belki de kolaylikla tasarlayabildigimiz ve (rete-
bildigimiz icin daha fazla egrisel form ve karma-
stk bicim denemeleri yapiyoruz. Goldberger'
yer, baglam ve mimari iliskisini ele alirken, ‘[b]iz-
den onceki nesil 6nce otoyollarla ne yapmaya bas-
ladiysa, bugilin de dijital tasarim teknolojileriyle
ayni sey yapiliyor; her yer ayni ve birbirine benzer
kilintyor” diyerek bu yeni dijital yaratici klttrin
urtinlerine elestirel bir bakis getiriyor. Belki de mi-
mari tasarimda sayisallasmanin, sehirlerde ve mi-
mari Uretimde aynilasmaya yol acmasiyla birlikte
yeni bir ‘sayisal uluslararasi tislubun” da dogmus
oldugunu soyleyebiliriz.



Gorsel 4: Toyo Ito SANAA, Gecirgen perdelerle ayrilmis kesisen me-
kan kullanimlari, Kaynak: MoMA.

Sanal mecralarin bir yardimci tasarimin ara-
ct  olarak kullanimlarinin  yani  sira, sanal
mecra iginde -tasarimin icinde tasarim-'"?
ve sanal mecranin kendisinin tasarimi da mi-

marlarin ilgilendigi bir alan olmustur. Ozellik-
le, Internet ve bilgisayar grafigindeki gelisme-
lerle oyun enddstrisinin yatinmlari sonucu, iki
boyuttan U¢ boyuta evrilen sanal dinyalar®,
giderek yayginlasmistir. Sanal diinyalar basit bir
web tarayici ya da 6zel bir program aracihigiyla
caligirlar. Kullanicilar sentetik ve genellikle insana
benzeyen ‘avatar’ ismi verilen karakterlerle temsil
edilirler. Kullanici avatariyla sanal mekanlari de-
neyimler, ortamda yiriyebilir, kosabilir, ucabilir,
diger kullanicilarin avatarlariyla iletisime gecebilir
ve mecra ile etkilesime olanak veren URL aktive
edebilir, portal gecisleri, teleport vb. cesitli eylem-
leri gerceklestirebilirler. Sanal diinyanin inandirici
olmasi, kullanicinin bu ortamlarda daha rahat his-
setmesi, mecranin daha anlasilir olmasi amaciyla
mimari yapili cevreye benzer, mekan analojisinin
kullanildigr ti¢ boyutlu sanal diinyalar gelistirilmis-
tir. iki boyutlu yazi tabanli ilk sanal diinya érnekle-
rinden beri, mimari mekan analojisi yaygin olarak
kullantlir; 6rnegin ‘sohbet odalar’, ‘bilgi otoyolu’,
‘pencere’, vb. terimler sanal ortamda kullanilirlar.

Dunyadaki pek c¢ok kentin sanal kopyasi ya-
ptlmis, bu ortamlar fiziki cevrelerde yaptigi-
miz tarlt aktivitenin, sanal diinyada avatar-
lar vasitasiyla yapildigi ‘mikemmel bir yer
olarak tanimlanmislardir: Ornegin avatariniz ucak
kullanabilir, Everest dagina bir ziyaret gercek-
lestirebilir. Ozellikle 90 ve 2000'li yillarda pek
cok mimarlik okulu ‘sanal tasarim stiidyolari’?2

yuritmusttir.  Bu  stidyolar hem  bireysel
hem de takim calismasini tesvik eden
isbirlikli sanal tasarim stidyolariydi.??

ilk yayginlasan sanal diinyalar Active Worlds
(1995), There (1998) ve Second Life (2003)

olmustur. Active Worlds ve Second Life tasarim
stidyolarinin  yurataldigta  sanal  dinyalar
olarak birbirlerinden farkli tasarim yaklagimlar
icermektedirler (Gorsel 5). Ornegin, Active
Worlds’tin oldukca genis bir sanal kuttiphanesi
vardir; bu kitiphanede mimari yapi elemanlar
(kap1, pencere, kolon, kiris vb), mobilyalar, esyalar,
peyzaj elemanlari, eylem betigi vb. nesneler yer
alir. Bu hazir elemanlar disinda yeni bir nesne
yaratmak icinyoneticiizniyle, kiitiphaneklasoriine
yikleme yapilmasi gerekir. CAD ortaminda
yaptlan modelin farkli uzantilarla kitiiphane
klasortine yuklenmesi gerekir, doku ve renkler her
zaman istenilen sonucu vermez, bu islem oldukca
zahmetlidir. Bu sebeple tasarimcilar diinya ici
kutiphane nesneleriyle tasarim yaparlar, bunun
sonucunda Active Worlds tasarimlarinin kendine
0zgl bir ‘Active Worlds gorintisi’ olur. Second
Life sanal dinyasi ise ¢ok gelismis olmamakla
birlikte bir CAD yazilimi gibi cahsir, kullanici 3B
modelleme komutlariyla tasarima baslar; prizma,
kiire vb. temel geometrileri ekrana ceker ve
sonra bunlari dizenleme komutlari yardimiyla
(kopyalama, biyttme-kiictltme, dondirme vb.)
degistirerek, istedigi tasarimlari gerceklestirebilir.
Ayrica, gelismis ekran  grafigi  sayesinde
tasarimlar gercege daha vyakin goruntrler.?
Second Life ayrica gelismis betik diliyle hiperlink,
portal, baglanti ve yer degistirme vb. pek cok
etkilesim imkani da saglar.

s 9 ACTIVE
Wom‘és

Explore Second Life

Gorsel 5: Second Life ve Active Worlds, gercek diinyada yapama-
yacaginiz pek cok aktiviteye olanak taniyan ‘en mikemmel yer
www.secondlife.com ve www.activeworlds.com

inandirici bir sanal ortam vyaratabilmek icin,
kullanicinin  algisina  hitap etmek, oncelikle
klavye- fare ve ekranla gerceklesen bilgisayar-
insan etkilesimini kesintisiz/akiskan/dogal hale
getirmek gereklidir. Sanal ortam gozIligi ve
giyilebilir nesneler arayicilhigiyla bu iletisimi
dogal ve sinirsiz hale getirecek teknolojiler
tzerinde  halen  calisilmaktadir. Bouvier
inandirici bir sanal cevreolusturmakicinbesbilesen
gerektigini soyler. Bu bilesenler: sarmallanma,
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etkilesim, eylem-algi dongustindeki tutarhlik,
duygular, bilissel bilim olarak siniflandiriimistir.
Sarmallanma  duyularin yonlendirilmesiyle
ilgilidir, ortamdaymis gibi olma durumunu anlatir.
Etkilesim araclari ise olabildigince saydam ve
dogal hale gelmelidir. Bu sekilde sanal ortamin
inandiriciligr arttinlmis olacaktir. Eylem algisindaki
tutarlilik, kullanici ve kullanilan sistemin dondti
arasindaki iliskinin kesintisiz devam etmesiyle
ilgilidir. Duygular, inandirnicihgr arttiracak diger
onemli bir faktor olarak tanimlanir ve teknoloji
degil, bir sanatgl isi olabilecegi ve ancak bir
sanat¢ci  gozinin duygular  aktarmada etkili
olabilecegi vurgulanir. Bilissel bilimler ise algi,
dikkat ve 6grenme siireclerinin mekanizmalarini
arastirmakta ve sanal gerceklikteki var olma hissini
(presence) anlamaya ve gliclendirmeye yonelik
insan odakli cesitli calismalari kapsamaktadir.

Son yillarda, bulut ve mobil iletisim
teknolojilerinin yayginlasmasiyla birlikte, sanal
gerceklik  teknolojileriyle ayni  donemlerde
gelistirilmeye  baslanan, artirilmis  gerceklik
teknolojisinin  mimarlk alaninda kullanimina
yonelik, yogun bir ilgi bulunmaktadir. artirilmis
gerceklik mecralar ilk defa 1992’de bilgisayarda
uretilen sanal nesnenin, gercek diinyaya
yerlestirilmesi olarak tanimlanmistir.?62” Azuma 28
artinlmis  gercekligi, gercek ortam ile sanalin
birlestigi veya Uust Uste cakistigi, es zamanli
etkilesimin sunulabildigi ve 3B sanal nesnelerin
fiziki ortama vyerlestirilebildigi gerceklik olarak
tanimlamaktadir. Gelistirilen ilk sistemler hem
agir donanim hem de izleme takip sistemlerinin
yeterince gelismemis olmasindan dolayi kullanisli
degillerdi. Kullanicr sirtinda bilgisayar ve basinda
da 6zel bir kask ve kablolardan olusan agir bir
donanimi tasimak zorundaydi. Google ve Apple,
2017 vyilinda pes pese kesintisiz teknolojileri
olan ARCore ve ARKit'i tanitmis, yani etikete
ihtiyac duymadan sadece kameradan gelen
goriintl ile ylizey tanimlayarak koordinat diizlemi
yerlestirme olanagini kullanicilarina sunmuslardir.
Gunlimuzde, arayliz olarak kullanilan gozlik,
tablet vb. ara¢c gerecin yayginlasmasi, kolay
erisilebilir olmasi ve internetin yayginlasmasiyla,
hizli ve kolay tarayici esash artirilmis gerceklik
sistemlerinin kullanimi yayginlagsmistir. Gergek
olanla dijital modelin st Gste cakistirilmasi
imkani vermesi bakimindan, artirilmis gerceklik
mecrasinda Uretilen dijital modelin  gercek
yerinde veya basitce bir maket tzerinde sanal
bir katman olarak degerlendirilmesi, bu sekilde
tasarim stirecinde kullanilabilir olmasi, mimarlarin
ilgisini cekmekte olup, bu alanda halen pek
cok arastirma yapilmaktadir (Gorsel 6).%
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Gorsel Gergceklik Ortaminda Model Uretimi
TUBITAK 1001 Proje No:115K515.

Yakin  bir  gelecekte, 06zellikle  baglam,
katle iliskilerini ¢coziimleme ve Onerilerin

degerlendirilmesi  gibi  tasarim  sireclerinde
artirllmig gerceklik destekli tasarim ortamlari etkili
araclar olacaktir.

Sanal mecralarin mimari tasarimla olan iliskisi el-
bette bunlarla sinirli degil, bu ortamlar hem tasarim
tretiminin yapildigi ve gelistirildigi, hem de ilgili
paydaslarin bir araya gelip yapilan tasarimi birlik-
te degerlendirdikleri ve gelistirdikleri etkilesimli
bir tretim ve is birligi alani haline de geliyor. Bu
bakimdan 6zellikle, farkli cografyalarda yer alan
tim paydaslarin, sanal bir diinyada paylasimli bir
dijital model Gizerinde calisabilmeleri artik mim-
kiin de diyebiliriz. Ornegin mimar sanal yapiyi
tasarimci roliiyle goriiyor, yapiya ait tim mekan-
sal unsurlar incelenmeye ve gercek zamanli olarak
yeniden gelistirilmeye acik ve ayni zamanda ma-
kine mithendisi veya insaat mithendisi kendi ilgile-
ndikleri teknik konularda ayni sanal modeli miih-
endis roliyle inceleyerek, gercek zamanli olarak
model lzerinde gerekli gordikleri degisiklikleri
yapabiliyorlar, bir anlamda avatarlarla ziyaret
edilen t¢ boyutlu sanal bir diinyada paylasilan
yapt bilgi modelleme sistemi de diyebiliriz*.
Tum bunlar is birlikli ve cok disiplinli tasarlama
ortamlarinin yayginlasmasini saglayarak, simiila-
syon olanaklarinin artmasini ve teknoloji entegre
edilmis akilli sistemlere olan ilgiyi de arttiriyor.
Yakin bir gelecekte, sanal mecralar icerisinde cok
kullanicili ve es zamanl tasarima olanak veren
bu sistemlere yapay zeka teknolojisi de ente-
gre edilecek, kullanicisindan 6grenen sistemeler
yayginlasacak.

Son olarak, sanal mecralarla mimari tasarim
eyleminin kesismesinin en buyik potansiyeli-
nin deneyim ve etkilesim olanaklari oldugunu
distiniyorum. Bu teknolojiler bizlere sadece akil
almaz buytklikte bilginin depolandigi, yardimci
bir tasarim araci veya kullanigh bir temsil ortami
sunmuyor; ayni zamanda karmasik geometrile-



ritasarlama-tretme-canlandirma olanaklari ve
tasarimci-triin-kullanici-mecra  arasinda  bagka
hicbir medyanin sunamayacag yepyeni deneyim
ve karsihkli etkilesim imkanlari da sunuyorlar.
Bu imkanlar dogal olarak, bitiintiyle cevremizle
olan iliskimizi, algimiz ve deneyimlerimizi de
dontstirtyor. Bu iliskinin araylizii su an igin
belki sanal gozlik, saat, tablet, telefon giyile-
bilir nesneler veya araba navigasyon sistemi,
giines paneli, akilli ev kontrol ekrani vb., cesitli
nesnelerin olusturdugu bir alanda yogunluk ka-
zanmakta, ancak teknolojinin sundugu olanaklar
elbette bu gerec ve nesnelerle sinirli degil. Tarif
etmeye calistigimiz sanal mecralarla tasarlama
eylemi; alisageldigimiz statik, duragan yapilar
ve mekanlar tasarlama pratiginin donuserek,
bilgi depolayan, 6grenen, bilgi isleyen sistem ve
sireclerin tasarlanmasi ve tim bunlarin mekan
tasarimina entegrasyonunu icerir hale geliyor. Bu
yeni tasarim alani kullanici davranislarina odakl
olacaktir. Kullanicinin eylemlerine, beklentile-
rine, aliskanliklarina gore kendini degistirebilen
bu akilli sistemlerin, kullanici icin yeni deneyim
alanlar tasarlama isine dontismesi cok uzak bir
gelecek degil. Bu baglamda dinamik, hareketli
bir fiziki cevrenin tasarimi gerekli; esasen bu
ongorunin farkli bir baglamda olsa da bazi den-
emeleri yapilmigtir®'.

Gergcek ve sanal dinyanin i¢ ige gecisinin
derinlesmesi, fiziki mekanin akilli hale gelip
degisebilirligi, insanlarin bu mecralarda hem
birbirleriyle hem de sanal ajanlarlailetisime gecme-
si, robotlarin otonom sekilde insaat siireclerine da-
hil olmalari, tim evrenin kendisinin aslinda btiytik
bir bilgisayara donustyor olmasi vb. tim bunlar,
belki bir nesil 6nce bilim kurgu gibi goriinse de
yakin bir gelecekte bizler ve sonraki nesiller icin
gercekligin kendisi olacak. Son yirmi — otuz yildir
sanal mecralarin mimarlik meslegine entegrasyo-
nunu dustntrsek, daha 6nce meslek formasyonu
edinmis mimarlarla, bugiin bilgi iletisim teknolo-
jilerinin icinde yetisen nesil arasinda buyik bir
fark oldugunu iddia edebiliriz. Bu baglamda, her
turlt ileri bilgi iletisim teknolojilerinin yapisal
cevrenin ve kentlerin, sosyal iliskilerin ve yasamin
yeniden organizasyonunda, mimarlara sundugu
yeni bir yaratici dijital kiltiriin gelistigi soylene-
bilir. Bu durum stiphesiz biz mimarlara yeni
gorevler de yukliyor. Mimarlar olarak bizler,
bu sayisal yaratici kiltir endstrisi igerisinde,
fazlasiyla katmanli, biraz da bulanik, Milgram ve
Kishino’nun ifade ettigi uzamsal karma gerceklik
alaninda bir yerlerde, alisilmis kartezyen zihin-
beden iliskilerinin Usttinde, yeni tasarim alanlari
ve olanaklarini kesfetmek durumundayiz.
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DiPNOTLAR

! Sanal kelimesi ingilizce karsihgr ‘virtual’.
Latince metinlerde ‘virtus’:

-gec 14 vyy. ‘fiziksel erdem veya yeteneklerden
etkilenen, dogal nitelikler bakimindan etkili’-
ortacagda Latince metinlerde ‘virtualis” ‘erkeklik,
mertlik tamlamasi olarak- mikemmel, etkili, kuv-
vetli’

- 15y. ‘gercekte olmasa da 6ztinde veya etkisinde
bir sey olmak’, ve ‘belirli bir etki tiretme yetenegine
sahip’” anlamlarinda kullantimustir.

-1959 sayisal jargonda ise ‘fiziksel olarak mevcut
degil, ancak yazilim tarafindan goriinen- var olan’
olarak ele alinmistir. bkz. Online Etymology Dic-
tionary-etymonline.com.

‘Kelime zaman icinde “gaip” ve “paralel gercek-
lik” olarak algilandigi sekliyle derin bir metamor-
fozun temsilcisidir’- Kelimenin zaman icerisindeki
evrimi icin bkz. Virtual Architecture-Emanuel Di-
mas de Melo Pimenta. http://www.asa-art.com/vir-
tus.htm ET:4.08.2020.

2 Sanal Gergeklik terimi ilk kez Jaron Lanier
tarafindan kullanilmistir. 1980’li yillarda sanal ger-
ceklik gozligiyle calisan, kullaniciyr temsil eden
‘avatarlan’ olan, coklu kullanicili sanal bir diinya
tasarlamustir.

3 Bu karsilikli etkilesim artik sadece My-
ron W. Krueger gibi onci sanatcilar fantezi
dinyalarini suslemiyor, bir bakima ete kemige
burtntyor.

-Bkz. M.W. Krueger, Real Buildings and Virtual
Spaces, Ed.Bertol, D. Designing Digital Space,
John Wiley & Sons. Inc. 1990, s.273-283.

4 Bu makalede sanal mecrada tasarim terimi
1959 yili sayisal jargonuna yakin ele alinmistir;
bilgi iletisim teknolojileriyle tasarlanan - sayisal
ortamda - yazilim tarafindan goriinen - var olan.

5 Sibernetik- terimi Norbert Wiener'in 1948
tarihli ‘Sibernetik: Hayvan ve Makinelerde Kon-
trol veya iletisim’ isimli kitabinda ele alinmistir.
Kavram, insan miidahalesi gerektirmeyen otonom,
dis dinyanin ihtiyaclar dogrultusunda kendini
yenileyen ve verilen gorevleri yerine getirmek
amaciyla hareket eden yapay veya biyolojik sistem-
lerin kontrol ve haberlesmesine odaklanmaktadir.
Sibernetik dustince sistemi 50’li yillarda mimar-
lara ilham kaynagi olmustur.
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6 Alexander, Price ve Negroponte ve
MIT'nin Mimari Makine Grubu’nun mimarlik
ve hesaplamali diisinmeye olan etkilerinin cok
detayli olarak tartisildigi Steenson’nin (2014)
calismasi oldukga aydinlatici olacaktir.

-Bkz. M.W. Steenson, Architects of Information:
Christopher Alexander, Cedric Price, and Nicho-
las Negroponte & MIT’s Architecture Machine
Group, A PhD Dissertation, Princeton University,
2014.

7 Ozellikle mimarin tasarim siirecinde-
ki roliniin ne olacag tartisiimis: Ornegin
Rudofsky’nin  ‘Mimarsiz  Mimarlik’  (Architec-

ture without Architects) ve Alexander’in ‘Form
Sentezi ile ilgili Notlar (Notes on the Synthe-
sis of Form) gibi calismalarinda gordiigimiiz, o
donemin sartlarinda ortaya konan hesaplamali
distince sistemlerinin, ¢ok karmasik ve sezgisel
bilesenleri olan tasarlama strecini dontstiirmesi
ve bu baglamda tasarimlarin Gretilmesi mimkiin
olamamustir.

- Bkz. B.Rudofsky, Architecture without Architects,
Museum of Modern Art, New York,1964.

- C. Alexander, Notes on the Synthesis of Form,
Harvard Graduate School of Design, Doctorate
dissertation. 1964.

8 Bkz. Future City : Experiment and Utopia
in Architecture / edit eden Jane Alison ... [et al.].
London: Thames & Hudson, 2007, c2006. Pages:
36-37.

o Constant’tin Herbert'e mektuplari, 13 Ey-
lal 1961.

- Alinti:s.67 Wigley, M., Constant’s New
Bablyon, the Hyper-Architecture of Desir, Witte-
de-With. Rotterdam, 1998.

10 Mathews, S., The Fun Palace as Virtual
Architecture, Cedric Price and the Practices of In-
determinacy, Journal of Architectural Education,
59:3, 39-48. 2006.

1 Price, C., A Laboratory of Fun, New Scien-
tist, N0.391- 14 May 1964, s.422-426.

12 Interview with Yona Friedman: “Imagine,
Having Improvised Volumes ‘Floating’ In Space,
Like Balloons”

https://www.archdaily.com/781065/interview-
with-yona-friedman-imagine-having-improvised-
volumes-floating-in-space-like-balloons



13 Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Her-
ron, David Greene, Mike Webb, Warren Chalk
1961- 1974 yillari arasinda Archigram dergisinde
onceleri o donemde Londra’da yapilan ‘sézde’
modern mimarligr sorgulayan bir tavirla, bireysel
projelerini tartismis, donemin uzay calismalari,
endustriyel tretim, elektronik sistemler, pop kiil-
tur, devingenlik gibi gtincel kavramlarini mimarhk
soylemine tagimiglardir.

-Bkz. A Guide to Archigram 1961-1974, Academy
Groups Ltd.London. 1994.

14 Rosenbloom, P. S., On Computing, The
Fourth Great Scientific Domain. the MIT Press,
2013.

1 https://www.computerhistory.org/revolu-
tion/personal-computers/17/298

16 1989 vyilinda Frank O. Gehry’'nin ofisi,
1992 Barcelona Olimpiyatlari igin balik biciminde
bir heykel tasarladi. Cift-egrili ylzeyi olan bu
tasarimin, fiziki modelden dijital ortama aktarimi
ve iki boyutlu cizimleri nasil Uretebilecekler-
ini distinmeye bagsladilar. Uzay-ugak alaninda
kullanilmakta olan Catia yazilimi bu amag icin
uyarlanmiglardir.

17 Mitchell Gclemesi: E-topia:’Urban Life,
Jim- But Not as We Know lt, City of Bits ve Me + +
isimli kitaplarinda bilgi iletisim teknolojiler-
inin etkisiyle kentsel cevrenin fiziksel ve sosyal
dontstimiine vurgu yapmaktadir.

18 Goldberger, P., Why Architecture Matters,
Yale,2009.

19 ‘Designing with in the design’ terimi bu
sekilde cokca kullanilir. Ornegin- Bkz. Maher, ML
ve Simoff, SJ, Collaboratively designing within the
design. DOI: 10.1007/978-1-4471-0779-8 37,
2000.

20 80’li yillarda yazi tabanli, MUD (Multi-
user Dungeon)- MUSH (Multi-user Shared Hal-
lucination) yayginken, 1997 vyilinda Electron-
ic Art firmasi Ultima Online sanal mecrasini
gelistirmistir, takip eden yillarda pek cok yeni sa-
nal diinya gelistirilmistir.

-Bkz. Au, Wagner James, The Making of Second
Life: Notes from the New World, Harper Collins
Pub.New York, 2008.

2 Ultimate Destination-terim sanal diin-
yalarda yapilan eylemleri betimlemek igin cokca
kullantlmistir.

- Bkz. Lanier, J., An Insider’s View of the Future
of Virtual Reality. Journal of Communication 42(4)
Autumn. s.150-172, 1991.

= Sttdyolarin kurgusu, genel amaclar ve
teknolojinin rolt icin bakilabilir.

- Bkz. Cicognani, A., Simeon, ].S., Ma-
her, M.L., Understanding Virtual Design Studios,
Springer, 2000.

2 Sanal dinyalarin bu is birligi imkanlari
uluslararasi pekcok sanal tasarim sttidyosu yirdit-
meye olanak vermistir, Orn: Istanbul-Sidney
ve Sydney, Tayland arasi. Daha genis bilgi icin
bakilabilir:

- Gul, L.F.,, Wang, X., ve dig., ‘Global Teamwork:
A Study of Design Learning in Collaborative Vir-
tual Environments’, Design Research Society 2008
Conference, DRS2008, Undisciplined! Sheffield
Hallam University, Sheffield, UK., 2008.

- Giil, L.F., Gu, N. & Williams, A., ‘A New Ap-
proach to Design Education: Evaluations of 3D
Virtual Worlds on Design Teaching and Learning’,
ConVR’07, Proceedings of the 7th International
Conference on Construction Applications of Vir-
tual Reality, The Pennsylvania State University, s.
40-49, October 22-23, 2007.

- Gu, N., Gul, LF. Ve dig., ‘Second Life a Context
for Design Learning’, In Wankel, C and Kingsley, ]
(eds.), Higher Education in Second Life, Chapter 9,
ISBN 9781849506090, Emerald Group, Bingley,
UK. s.159-180, 2009.

24 Active Worlds ve Second Life farkli mod-
elleme komutlar icerir. Her iki ortamin tasarim
imkanlari detayli olarak kiyaslanmistir.

- Bkz. Gu, N., Gul, L.F. & Maher, M.L., De-
signing and Learning within the Design: A Case
Study of Principles for Designing and Teaching
3D Virtual Worlds, Proceedings of the 12th Inter-
national Conference on Computer Aided Archi-
tectural Design Research in Asia, CAADRIA'07,
Southeast University, China, s.127-132, 2007.
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% Bouvier, P., The Five Pillars Of Presence:
Guidelines To Reach Presence, Presence, 246-
249, 2008.

26 Caudell, T.P., Mizell, D.W., Augmented
Reality: An Application Of Heads-Up Display
Technology To Manual Manufacturing Processes.
Proceedings Of The Twenty-Fifth Hawaii Interna-
tional Conference On System Sciences, 1992.

27 Milgram ve Kishino bir dogru tizerinde en
sagda gercek mecra ve en solda sanal mecra ol-
mak tzere- gercek-sanal uzam iliskisini ortaya ko-
yar. Her iki mecra arasinda artirilmis gerceklik ve
artirllmig sanallik yer alir. Bu dort uzam bir bittin
olarak karma gercekligi olusturur.

- Bkz. Milgram, P. & Kishino, F., A Taxono-
my of Mixed Reality Visual Displays, IEICE Trans-
actions on Information and Systems, E77-D, 1321-
1329, 1994.

28 Azuma R.T., A Survey Of Augmented Re-
ality, Tele- Operators and Virtual Environments,
1997, 6(4): 355-385, 1997.

2 Gul, L.F., Studying Gesture-Based Inter-
action on a Mobile Augmented Reality Applica-
tion for Co-Design Activity, Journal of Multimodal
User Interfaces 12(2): 109-124, 2018.

30 Design World isimli sanal diinya farkli
paydaslarin Second Life icerisinde is birligini he-
deflemektedir. —

- Bkz. Gul, L.F. & Maher, M.L., Studying Design
Collaboration in Design World: An Augmented
3D Virtual World, In Banissi, E, Sarfraz, M, Huang,
ML and Wu, Q (eds.), Proceedings of 3rd Interna-
tional Conference on Computer Graphics, Imag-
ining and Visualization Techniques and Applica-
tions, CGIV’'06, IEEE Computer Society, Califor-
nia, s.471-476, 2006.

31 Marshall McLuhan in Sean Perkins (ed) Ex-
perience: Challenging Visual Indifference Through
New Sensory Experience (Booth-Clibborn Edi-
tions, 1995). 5.13

- Anna Klingmann, Brandscape: Architecture in
the Experience Economy (MIT Press, 2010) s.76.
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Leman Figen Giil

Prof. Dr. Gul’tin arastirma konulari mimarlik ve egitimi, bilisim, sayisal tasarim ve fabrikasyon,
sanal ve artinlmis gerceklik, yapay zeka, akilli kentler, yaratici kilttir endustrileri gibi alanlar
kapsar. 2014 yili itibariyle ITU Mimarlik Fakiiltesi 6gretim tiyesi olan, Prof. Dr. Giil, daha énce
Sidney Universitesi’'nde (2003-2007) yari zamanli gretim elemani, Newcastle Universitesi’nde
(2007-2009) arastirmaci, Uluslararasi Saraybosna Universitesi (2009-2011) ve TOBB Ekonomi
ve Teknoloji Universitesi’nde (2011-2014) docent olarak gérev yapmistir. 2018 Aralik itibariyle
ITU Bilim, Miihendislik ve Teknolojide Kadin Arastirmalari ve Uygulama Merkezi Miidiirii olan,
Prof. Dr. Gul, halen pek cok uluslararasi ve ulusal arastirma projesi yuritmektedir. Uluslararasi
dergilerde makaleleri, kitap ve kitap bolimleri de dahil olmak tizere pekcok yayini bulunmak-
tadir.

Sanal Mecralarda Mimari Tasarimin Dini ve
Bugiinii

Son yillarda artan bir ivmeyle gelisen bilisim teknolojileri, hayatin her alaninda oldugu gibi
mimari tasarim alaninda da dijital dontistimi tetiklemis, kacinilmaz olarak biz mimarlara da yeni
tasarim platformlari sunmustur. Bu dijital dontisiim siireci tasarlama bicimlerimizi degistirdigi
gibi, kamusal ve 6zel alanda yasantimizi etkileyerek aliskanliklarimizi, calisma sekillerimizi,
sehirleri, mekanlari ve sosyal iliskilerimizi de degistirmeye baslamistir. Bilisim teknolojilerinin
icinde yasadigimiz cevreye entegre olmus uygulamalarini, akilli sehir, akilli ev, nesnelerin
interneti, yapay zeka, sanal ve artirilmis gerceklik gibi cesitli alanlarda gormekteyiz. Bu makalede,
'sanal ve mimarlk' bileseninde, dijital dontsimin mimari mekan ve bina uretimine neler
sunmakta oldugunu tartismak istiyorum. Bu amacla, dijital tasarim kavramiyla gelisen popiiler,
yeni yaratici dijital kilttrtin izlerini, yenilikci, deneysel, belki de biraz fantezi mimari tezahtirt
olan avangard mimarliktan, sanal ortamlarda mimari tiretim stireclerine dogru evrilmesine kadar
takip edecegim.

Anahtar kelimeler: Sanal mecralar, mimari tasarim, sanal mecrada tasarim, bilisim teknolojileri.

An Overview of Architectural Design in Virtual
Environments

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, | 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, | 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

Kiirsad Ozdemir, Dr., Ogretim Uyesi

Diinyadisi yerlesimlerin ana hedefi-simdilik- Mars.
Hayatta temiz bir sayfa agma naifligiyle birlesmis
kesfetme ve kazanma istegi hem toplumu hem de
roket yapabilen her kurumu heyecanlandiriyor.
insanlik bir kenara koydugu kasiflik sapkasini
tekrar takmaya hazir. Resmi uzay ajanslariyla
birlikte SpaceX gibi 6zel girisimler de Mars’a
gitme, hatta orada kalma planlari yapmakta. Artik
Macellan’in trans-pasifik seyahatiyle ayni stirede
Mars’a ulasmak® (Chaplin 2013) mumkin. Bu
gidisle kizil gezegende kalici olmak icin tasarim ve
insaat bilgimizi gelistirmemiz gerekecek. Bu yazi
kizil bozkirlarda yapilacak evlerin teknolojisini,
karsilastirmali olarak degerlendirir, eldeki bilgiler
isiginda yapisal bir mimari projeksiyon yapmayi
dener.

1. arka plan

Ciplak gozle goriinebilen 5 gezegenden biri olmasi
ve kendine has kizil pariltisi, hedef gezegenimiz
ile bag kurmayr kolaylastirmakta. Galileo ile
baslayan kayitli gozlemlerin 6tesinde, uzay
araglari ile yapilan aragtirmalar sayesinde -bugtine
kadar- karbondioksitli bir atmosfer, toprak tstiinde
ve altinda buz, yasam ihtimali tasiyan izler ve
mavimsi giin batimi bilgilerine ulastik. Merih
gezegenini bizler icin cazip bir destinasyon haline
getiren fiziksel etkenler sunlar:

. Benzerlik: Gezegenimizi andiriyor,
bag kurabiliyoruz (Basacak bir yerkabugu var,
yercekimivar, atmosferi-ince ve bol karbondioksitli
olsa da- var, sicaklik bizdekine benzer, giin 24 saat
civari vd.)

. Yakinlik: 3 ayda ulasmak mimkiin
. Misafirperverlik: Diger komsumuz
Venis'ten (ytizey sicakhgr ~500°C, ezici

seviyede ylksek basing, asit yagmurlari...) cok
daha misafirperver, hatta giines sistemindeki tek
dostumuz -ytiksek radyasyon, disiik basing ve
karbondioksitli atmosfer sayilmazsa

. Yerel kaynaklar:  Topragindan  yapi
malzemesi elde etmek mumkiin, ayrica su da
barindiriyor, panelleri besleyecek kadar giin 15181
var

Cazibeyi olusturan bilimsel, toplumsal, hatta
varolussal nedenleri atlayarak ciddi planlari olan
aktorlerde durum soyle:

. Devlet kurumlari: NASA, ESA basta olmak
lizere uzay arastirmasi kabiliyeti olan resmi ajanslar
hem robotik hem de insanli gorevler lizerinde
cahisiyorlar. Buyuk olgtide kamu kaynaklarini
kullandiklari icin siyasi konjonktiire bagli olarak
plan vadeleri degisiyor. Kisaca,
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NASA: Resmi bir kurum olarak 1964 yilindan bu
yana Mars’a araclar gonderiyor, bilgi topluyorlar.
Yiizey yapilari icin ic boyutlu baski teknolojilerini
gelistirmek amaciyla actiklari yarisma? onemli
sonuglar verdi.

ESA: Avrupa Uzay Ajansi gortintir bir Mars arastirma
programina® sahip. Avrupali diger kurumlar ise
yerlesimlerde kullanilacak teknolojileri (6r: yapay
sartlarda bitki yetistirme*) gelistirmekteler.

Cin Uzay Ajansi: 2020'de ilk arastirma robotunu
Mars’a indirmeyi deneyecek olan ajans, Gobi
coliinde kurulan 6zel bir merkezde ytizey gorevleri
ile ilgili arastirmalar yurttiyor.

. Ozel Kurumlar: Uzay arastirmalarinin
yukint kamudan ozel sektore kaydirma ve
yeni ekonomik alanlar agma motivasyonu ile
kurulan 6zel girisimlerden Mars ile ilgili en ciddi
plana sahip olan SpaceX®. Starship projesinin ilk
prototipini paslanmaz celik govdeye sahip bir
tasima roketi arzediyor. Ortaya konan tasarimin
teknik gelisimi yaninda belirgin derecede “styling”
strecinden® gectigi soylenebilir.

2. yerler, yapilar, teknoloji

Kizil gezegende ev yapmak isteyenleri en cok
zorlayacak iki durum -dinyadan milyonlarca
kilometre uzakta olmak ve havayi soluyamamak
disinda- yiiksek radyasyon ve dustik basing. Bu
sartlarla bas edebilmek icin Mars’ta yerlesime en
uygun yerler su sekilde siralanabilir:

1. Ekvator bolgeleri: Volkanik aktivite olan
kissmlarda (6r: Arsia Mons yanardagi civar)
dogal magara olusumlar tespit edildi” (Cushing
2012). Dogal topografyayi lehimize kullanmak
oldukca eski bir taktigimiz (Gorsel 1) Ekvator
bolgelerinde ayrica jeotermal enerjiye ulasma
ihtimali var. Gezegenin yiksek seviyelerdeki
yluzey radyasyonundan® (Appelbaum ve ark.
1990) korunmak icin kaya tabakalarinin arkasina
gizlenmek ve insaati magaralarin icinde yapmak
iyi bir secenek sayilabilir.

Gorsel 1: Colorado Magara Yerlesimi Britannica Ansiklopedisi, (ET:
05.08.2020). https://www.britannica.com/technology/cliff-dwelling
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2. Lav tlipt magaralari: Lav kitlelerinin akisi
ile meydana gelen ve tipler seklinde uzanan
magaralarin  Mars yiizeyi altinda bulunmalari
olasi, zira tavan king gibi gorinen vylizey
deformasyonlarinin yoriinge araclarindan vyerleri
tespit edildi®. Bu tuplerin icine yerlesmek hem
radyasyondan korunmak i¢in uygun hem de ig
yapilari sayesinde bagimsiz ve iklimlendirilmis
kompartimanlar olusturmak teorik olarak mimkiin.

3. Hellas Planitia krateri: Bu yiizey depresyon
alant normal gezegen seviyesinin altinda bir
irtifada oldugu icin Mars icin yiiksek, bizler icin
ise avantajl diizeyde atmosferik basincina sahip.
Yiksek ortam basinci insa edilecek bir yapidaki
sizdirmazlik sartlarini daha kolay saglamamiza
yardimci olabilir.

dénem girig donemi erken kalicilik donemi
donem
faaliyet |ilkinis |yakin cevre|ylzey araci|uzun menzilli ve derin
arastirmalar [yakin arastirma +ingaat
menzilinde
arastirma
barinak |inis aracina  bagh |mastakil ylzey|kalia istasyon
tiirii yasam moduli yasam araa
modula
yapi prefabrike metal kutu |metal kutu +|metal |meta|sisme|3b
teknolojisi sisme ek kutu |kutu yaz.
+
sisme
ek
yer ilk inig noktalan ik inig{mobil |ilk inig noktalar +
noktalan  + magaralar +
magaralar tineller

Tablo 1: Barinma yapilari — sartlar matrisi (Kaynak: Yazar)

Muhtemel Mars yiizey yapilarini -ve mimarisini-
gezegen ylizeyindeki teknik kabiliyetlerle birlikte
distinmek ve donemsel olarak degerlendirmek
uygun olacaktir. ilk insanl gorevlerle baslayacak
barinma ihtiyacinin gorev sireleri uzadik¢a ve
gorev yapilar cesitlendikce kendine 6zgi bir
mimari gelisim arz edecegini soyleyebiliriz.
insanli Mars gorevlerinin erken déneminde ayak
basma ve 6n tanima adimlar gecilip daha ayrintili
ve kapsami genis arastirma yapmak icin gorev
sayilarini ve frekansi artirmak gerekecek. Akilli bir
planlama ile -yapay zekanin planlamaya katkida
bulunmasi muhtemel ve elzem'- Mars yiizeyinde
gerekli altyapinin (insaat, haberlesme, ulasim vd.)
modiiler bir yaklasimla kurulmasi ve gelistirilmesi
mimkin. Sahada sahip oldugumuz imkanlara
paralel olarak kizil gezegene 6zgti bir mimarinin
yapi teknolojisi, mekansal nitelik ve orgitleme



ve hatta yerlesim oriintisti agilarindan ortaya
cikarilmasi bir hedef olarak belirlenebilir.

Uzay yapilari tipolojisinde benzer bir gelisim uzay
gorevlerinin ilk 50 yilinda, mirettebat tiyesi basina
disen hacim (zerinden rahatlikla okunabilir.
(Gorsel 2).
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Gorsel 2: Uzay araglarinda kisi bagina diisen net hacim grafigi Scott-
Howe, Brent Sherwood. Out of this World: Thenewfield of space arc-
hitecture, Reston: AAI Publications, 2009.

Uzay’a ilk ¢ikan kapsullerin kokpitlerine sikismis
murettebat gittikce buyuyen ve ferahlayan bir
yasama ve ¢alisma ortaminda daha uzun kalabilme
ve arastirma yapabilme sansina kavusmuslardir.
Mars yiizey yapilarinda ise barinak gelisimini
hem nicelik hem de mimari nitelikler acisindan
beklemek ve planlamak énemli gériinmekte.

o Metal kutular (tin cans)

Bugliniin  projeksiyonuna gore Mars’a ayak
basmamizi saglayacak ilk gorevlerde 50 ktisur yildir
kullandigimiz metal, rijit silindirleri kendimize
ev belleyecegiz. Formunu ve boyutlarini klasik
roketlerin dikte ettigi metal silindirik yapilar
konusunda belirli bir tasarim, imalat ve performans
bilgisi biriktirmis durumdayiz. Ozellikle Skylab
- MIR - UUI dizisi ile silindirik ve modiler
yapilasma olgunluga ulasti. Bu vyapilari hangi
roketlerle hangi mesafelere ulastiracagimizi ve
nasil eklemleyip nasil isler hale getirecegimizi
biliyoruz. Hatta mekansal nitelikleri sinirli olsa da
modidillerin neresine kapi ve pencere acacagimizi,
tuvaleti nereye vyerlestirecegimizi, hatta nasil
tefris edecegimizi de biliyoruz. Mars’a yerlesimin
ilk doneminde oldukca kullanish olabilecek bu
modiilleri Mars yiizeyine indirdikten hemen sonra
kullanmak mumkiin. Yapi kabugu tipki bir sogan
gibi farkl katmanlardan olusmakta. (Gorsel 3)

AN SN .‘“\‘ “/

1 =

Gorsel 3: UUI Columbus Modiilii ve kabuk katmanlasmasi ESA Co-
lumbus Laboratuvari Websitesi, (ET: 05.08.2020). https:/www.esa.
int/Science_Exploration/Human_and_Robotic_Exploration/Colum-
bus/Columbus _laboratory

Ana govde formunu ve hava sizdirmazlik 6zelligini
bir tir aliminyum alasimi olan capraz orgu ile
takviye edilmis monokok bir kabuk saglarken,
1st yalitim battaniyesi ve mikro meteor koruma
katmanlart bu rijit modillerin yapi kabugunun
olusmasini sagliyor (Gorsel 3). Metal modiillerde
kullanilan kabuk katmanlasmasinin en onemli
eksigi ise radyasyon korumasi. Yiksek enerjili
kozmik isinlara kalkan olabilecek yogunlukta
malzemeleri heniiz bu katmanlagmaya teknik
sinirlar icinde dahil edebilmis degiliz. Yapay
bir manyetik alan ve radyasyon gecirimsiz nano
malzemeler  tizerinde  arastirma-gelistirme
(Durante 2014) yaparak metal kabuklari Mars

mimarisi icin glvenilir bir alternatif haline
getirebiliriz.
. Mobil kutular (pressurized rovers)

Metal silindirlerle benzer bir yapi kabuguna
sahip olan mobil istasyonlar genelde tekerlekli
yuzey araclari seklinde vyapilasmakta. Yeni
dinya kasiflerinin yanlarinda gotirdikleri atlar
ve arabalar ile paralellik sunan bu arac-yapilar'
(Ozdemir 2009) genisletilmis Mars gorevleri
doneminde karsimiza cikacak. Mars yiizeyinde
daha cok alana erismek ve arastirma derinligini
artirmak icin  kullanilacaklar. Ayni zamanda
aragtirmaci mirettebata da uzun gorevler icin
-aylar surebilir) gezer bir “ev” tegkil edecekler.
Mimari acidan bu sistemin kayda deger tarafi,
birbirlerine eklemlenme-ayrilma dizenleri ile
unitelerin birden ¢cok mekan oriinttist olusturma
kabiliyeti. Mekan o6rgutlemesinde  esneklik,
ekstrem sartlarda yasayip calisanlar icin 6nemli bir
kalite arz edebilir (Gorsel 4).

Gorsel 4: The Martian filmi icin Mars Yiizey Aract Tasarimi
(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

. Uc boyutlu basiimis yapilar:
Gelecek  projeksiyonlarimizin ~ bir  kismini,
gelistirmekte oldugumuz ve bizleri

heyecanlandiran teknolojiler tizerinden yapiyoruz.
Burada, mavi gezegende, gliniimiizde li¢ boyutlu
yazicilar ile gittikce blytyen oOlcekte yapilan
imalat, yapi tretimi'® (Sakin ve ark. 2017) igin de
bir alternatifi mujdeliyor. Katmanlar halinde yapi
“basma” teknolojisini Mars yapi tretimi ile birlikte
distinmenin son derece gecerli bir nedeni var:
Yerel malzeme, yani Mars topragi (Gorsel 5)
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Gorsel 5: NASA vyarismasinin galibi Marsha projesi Al Space
Factory Web sitesi, (ET: 05.08.2020). https://www.aispacefactory.
com/marsha

Uc boyutlu baski teknolojisinin Mars yapilari ile
ciddi bicimde baglanmasina NASA’nin actigi
proje yarismasinin' payi buytk. 2015’den bu
yana farkli safhalar halinde devam eden yarisma
prototip seviyesinde sonuclar dretti. Katmanlari
olusturacak hamurun temel bileseninin kizil
gezegenin kabugundan elde edilmesi distiniluyor.
Takimlardan bu hamurun agregasi icin gelen
oneriler yuksek 1s1 ile hamurlastirilmis toprak,
bazalt kaya¢ tozu ve hatta Mars buzu yoniinde.
Kubbe, tonoz gibi basinca calisan striiktirlerin ti¢
boyutlu baski yontemiyle ve Mars topragi agregasi
ile imalatt mimkin, ancak, olusacak i¢c boslukta
yasayabilmek icin hava basinci yikseltilirse cekme
yukleri nedeniyle kati kabugun catlayip kirilacagi
acik. Kabuklarda olusacak cekme gerilimleriyle
bas etmek icin kayda deger bir ¢6ziim, yarismanin
son etap birincisi Al Space Factory tasarim
atolyesinden geldi:

Sera bitkilerinden elde edilecek dogal polimerlerin
donati olarak hamura katilmasi! Binlerce yillik
dogal donatili kerpi¢ yapim bilgisiyle benzesen
oneri, yerel kaynaklarin faydali hale getirilmesi
yaklasimina bir 6rnek. ilk asamanin odiil alan
takimlarindan  LavaHive’in ~ Uluslarasi  Uzay

Istasyonu (UUI) ve baska uzay araclarindan
‘ctkma’ bilesenleri de biinyesinde barindirmasi ise
karma sistem yaklagiminin yeniden kullanma - geri
dondstirme perspektifini sergiliyor. (Gorsel 6)

Gorsel 6: Tekrar kullanilmis -recycled- tiniteler de iceren Lava Hive
projesi Archinect Websitesi, (ET: 05.08.2020). https://www.archi-
tectmagazine.com/project-gallery/nasa-3d-printed-habitat-challenge-
team-lavahive o
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Uc boyutlu basilmis yapi kabuklarinin arz ettigi en
belirgin fayda, ihtiyaca uygun mekansal bosluklarin
tasima malzeme kullanmadan, hizlica yerinde
imal edilmesi. Kabuklarin iginin donatiimasi
islemi ise yalitim katmanlarinin eklenmesini de
icermekte. Mars'ta ¢ boyutlu olarak basilan
yapilarin mekansal oriinti ve tipolojik potansiyeli
iyi bir mimari arastirma konusu.

. Sisme yapilar:

ic boslugundaki ya da cift kabuk arasindaki hava
basinci ile ayakta duran sisme vyapilarin uzay
yapilarinda kullanilma fikri yeni degil™ (Haeuplik
ve ark. 2012) Yerytiziinden uzayin herhangi bir
noktasina yuk tasimak zahmetli, pahali ve tehlikeli
bir islem. S6z konusu yiik yapr malzemesi ise hafif
striktiirlere yonelmemiz dogal. Sisme striiktirler
hem hafif hem de yolculuk sirasinda sikistirilmis
halde depolaniyor. Sahada kolayca yerlestirilip
kuruluyor. Pnomatik mekanlar oldukca ferah
olabiliyor ancak her zaman verimden (kullanishlik-
iklimlendirme-aydinlatma vd.) s6z etmek miimkiin
degil. Ciplak haliyle radyasyondan bir koruma
saglamiyor. Kisaca, sisme strikturleri belirli bir
yapisal kompozisyon icinde kullanmak gerekiyor.
Ornegin metal modiillere entegre etmek ya da
koruma saglayacak kabuk, magara ya da tiinellerin
icinde kullanmak (Gorsel 7) akilci bir alternatif
olabilir.

01:  CREW QUARTERS
02 CREWUNIT
03 HYGIENE UNIT
04:  GREENHOUSE
05 FOOD PREP
06 LIBRARY
07:  WARDROOM
08:  SOFT HATCH
AIRLOCK
10:  ICE CHAMBERS
11: GAS INSULATION POCKETS
VISION WINDOW

Gorsel 7: The mars icehome projesinde sisme striktiiriin ara katman
olarak kullaniimasi Clouds AO Web sitesi, (ET: 05.08.2020).https://
cloudsao.com/MARS-ICE-HOME

Yapisal alternatifler, 6zetle, farkli avantajlar ve
sinirlar iceriyor. Mars’in ekstrem sartlari altinda
karma bir sistem yaklasimi -mimar Bjarke Ingels’in
de vurguladigi gibi'® - alternatifleri anlamli bir
bitiin icinde toplayabilir. Ozellikle yeralti ve yer
ustti yapilarini birlestirmek aniden artan radyasyon
seviyeleri'” (Jakel 2004) ile bas etmek icin iyi bir
¢Oozum.



metal kutu  [3d [sisme yeralti
radyasyon korumasi 0 0
termal yalitim |
basingc mukavemeti 0 |
gun 1s1g1 | 0
verimli mekan 0
ferah mekan 0 0

Tablo 2: Yapi teknolojisi alternatiflerinin birbirlerini tamamlayici ka-
rakterini tabloda gormek mimkiin (Kaynak: Yazar)

3. vaziyet ve gelecek

Mars mimarhg icin giincel olarak elimizde sunlar
var:

. fiziksel olarak avantajli, yerlesime aday
yerler > potansiyel yerlesim noktalarimiz belli,
kaybolmus degiliz

. hazir (off-the-shelf) teknolojiler > tanidik,
ispatlanmis ve gelistirilmeye hazirlar,

. gelismekte olan teknolojiler > vyeni
cozumler icin gerekliler

. binlerce yillik tasarim, insaat ve isletme
bilgisi > muhakkak faydalanmaliyiz

Yapilan tasarim calismalari, heniiz uygulamadan
uzak olsalar da tek bir yapi sisteminin istisnasiz
uygulanmasini  isaret etmiyor. Elde olan
seceneklerin sartlara uygun bir kompozisyonla
karma halde kullanilmasi kritik bir tasarim tutumu
olabilir. Ornegin sisme yapilari magaralarin
korunakli atmosferi icinde kurmak akilci bir
secenek. Zira elimizdekileri zorlu sartlarda en
verimli kompozisyonda kullanmamiz gerekiyor.
Bu paralelde insanin ekstrem ortamlarda elde ettigi
yapi tasarimi bilgisinin derlenip toparlanmasi'®
ve yeniden yorumlanmaya agilmasi verimi
artiracaktir.

Mars  mimarligi  projeksiyonu gittikce daha
cok dijital Gretim ve hatta planlama icerecek.
Yapay zeka  enstrimanlarinin  gelismekte
olmasi bu durumu destekliyor. Kizil gezegen
icin kurdugumuz mimari hayallerimiz gelisen
teknolojinin yaninda daha katilimci, daha acik ve
adil, kulttrel ve kimliksel gesitlilige saygili, kisaca
daha “iyi” olmaya aday.
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Kiirsad Ozdemir

Dr. Ozdemir Mimar Sinan Universitesi (Lisans,1998; Yiiksek Lisans, 2001) ve Viyana Teknik
Universitesi'nde (Doktora, 2009) mimarlik egitimi aldi. Binalardan cok ucaklara, gemilere ve
makinelere ilgi duydu. Doktora siirecinde uzay yapilari tizerinde calisti. Avrupa Uzay Ajansi
(ESA)'nin Mars yapilari aragtirma projesinde yer aldi. Simdi 6gretim tyesi ve yeni mimarlar
yetistiriyor.

Mars’ta Ev Yapmak

Bu yazi Mars gezegeni ylizeyinde insa edilecek yapilarin teknolojisini karsilastirmali olarak
degerlendirir, ekstrem cevrelere dair tasarim bilgimiz isiginda yapisal acidan bir mimari
projeksiyon yapmayi dener. Calisma, yaklasmakta olan Mars mimarligini bugiiniin géziinden
3 kisimda ortaya koyar: Mars gezegeni sartlarinin verildigi bir arka plan, yerlesim noktalari
ile yapisal seceneklerin birlikte dustintldiigi analiz kismi ve kisa bir sonu¢ degerlendirmesi.
Uzay yapilarinda kullanilagelmis modiler metal kabuk sistemlerden gittikce yayginlasan 3
boyutlu basma / dijital katmanli tretim yontemlerine uzanan bir bantta yapilan degerlendirme
arastirmacilara, tasarimcilara (ve meraklilara) basit anlamda bir bilgi zemini sunar.

Anahtar kelimeler: Mars yapilari, uzay yapilari, ekstrem cevre, ti¢c boyutlu baski.

Building Homes on Mars

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.

gelecek, teknoloji, mimarlik



YESIL EKONOMI VE AKILLI KENT TARTISMALARI

EKSENINDE YENI KENTSEL GELECEK

Osman Balaban, Prof. Dr., ODTU Sehir ve Bslge Planlama Béliimii Ogretim Uyesi

Girig

Kentlerin gelecegini ya da gelecegin kentlerini
tartismak; toplumsal, siyasal ve iktisadi yapilarin
geleceginde kentlerin ne tir islevleri olacagini
tartismak demektir. Bu ayni zamanda; kentlerin,
kendilerinden beklenen islevleri yerine getirebil-
mesi icin nasil gelistirilmeleri ve orgitlenmeleri
gerektigine dair goris gelistirmek anlamina gelir.
Kanimca bu tiir bir tartisma, giinimiiziin en 6nem-
li ve acil gtindemlerinden birisidir. Bu 6nermenin,
ilki demografik, ikincisi ise ekonomik sireclerle
iliskili bazr somut bazi dayanaklari bulunmaktadir.

Daha iyi kosullarda yasama umudu nedeniyle in-
sanlar giderek artan bir hizda kentlere tasiniyor-
lar. 1950 yilinda diinya toplam ntifusu 2,5 milyar
kisi, kentsel niifusu ise 750 milyon kisiyken bugiin
diinya tizerindeki 7,8 milyar insanin 4,2 milyar
kentler yastyor'. Yaklasik 70 yilda, diinya niifusu
ug kat, kentsel nifus ise alti kat artmis durumda.
1950'lerde sadece Londra ve New York’un niifu-
su 10 milyonun lizerindeyken, 2015 itibariyle 29
kentin nifusu 10 milyonun tzerine ¢ikti2. Bugiin
diinya nifusunun %54’t kentlerde yasiyor. 2050
yili itibariyle bu oranin %65’ler dolayinda olmasi
bekleniyor.

Bu demografik yogunlasmanin ana nedeni, kent-
lerin ulusal ve kiiresel ekonomilerin lokomotifi
haline gelmeleridir. Kentsel ekonomiler, nifuslari-
na kiyasla tlke milli gelirlerinin buytik bolimiini
tiretiyorlar. Ornegin, Fransa niifusunun %16’sinin
yasadigl Paris'te ulusal gelirin %27’si uretiliyor.
Bu durum, kiresel diizeyde de benzer niteliktedir.
Kiresel gayrisafi hasilanin %80’inden fazlasi, diin-
ya nifusunun %54’tne ev sahipligi yapan kent-
lerden, diger bir deyisle kentsel ekonomilerden
geliyor*. Diinyanin en zengin 100 kenti, kiresel
gayrisafi hasilanin (2008 yili itibariyle) %30’unu
retiyor®.

Tim bu ekonomik ve demografik dinamikler nede-
niyle, icinde bulundugumuz 21. yiizyil, “Kentlerin
Yiizyih” olarak kabul ediliyor. “insanligin en
buyuk bulusu” olarak tanimlanan kentlerin gelece-
gi ile insanligin gelecegi hemhal olmus durumda®.
Gelecek kusaklarin hangi kosullar altinda yasaya-
caklart sorusuna verecegimiz yanit, onlara nasil
kentler birakacagimiz sorusuna verilecek yanit ile
ayni. Bu cerceveden bakildiginda, gelecegi tartis-
manin ve gelecek tartismasinda kente merkezi bir
yer vermenin tercih degil zorunluluk halinde gel-
digi anlasiimaktadir. Peki, boylesi bir tartismanin
¢ikis noktasi ne olmahdir?
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Diinyanin gelecegini tehdit eden iki 6nemli kriz

Bugiin, diinyanin gelecegini etkileyecek ya da bi-
cimlendirecek iki onemli kriz ile karsi karsiyayiz
ve bu ikili kriz durumu kanimca, artik zorunlu-
luk haline gelmis olan gelecek tartismasinin cikis
noktasini olusturmalidir. Bu krizlerden ilki eko-
nomik kriz, ikincisi ise ekolojik krizdir. Burada
“ekonomik kriz” ifadesini; 2008 yilinda yasanan
kiresel krize ya da Tirkiye'nin halihazirda icin-
de bulundugu kendi krizine referans vermek icin
degil, daha genel nitelikli ve sistemik bir iktisadi
kriz durumuna isaret etmek icin kullaniyorum.
Bati kapitalizmi yillar icerisinde, yiiksek maliyetli
ve surdirtilemez bir hale gelmis durumda. Surekli
olarak biiytimek isteyen, bir bagka ifadeyle, kesin-
tisiz biytmeye kosullanmis kiiresel ekonomik sis-
tem icerisinde yasiyoruz. Tum diinya tlkelerinin
gayri safi hasilalarinin toplami olan gayri safi diin-
ya hasilasi; 1960 yilinda 11.3 trilyon ABD dolari
diizeyinden, 1980 yilinda 27.8 trilyon ABD dola-
ri, 2000 yilinda 49.9 trilyon ABD dolari ve 2018
yilinda ise 82.4 trilyon ABD dolar diizeyine cik-
mistir’. Buylimeye endeksli bu tir bir ekonomide,
biytmeyi strekli kilmak icin strekli Giretmek ve
uretileni topluma hizli bir bicimde ttikettirmek bir
zorunluluk halini aliyor. iste tam da bu nedenle
olsa gerek, 1960-2000 vyillari arasinda, diinya ni-
fusu iki kat artarken, 6zel tiiketim harcamalarinda-
ki artis dort kattan fazla olmustur®.

Bu iktisadi yapiyi kriz olarak nitelememin nedeni,
ekonomik buyimenin beraberinde refah artisini
ve huzuru getirmiyor olmasidir. Dinyanin pek
cok bolgesinde insanligin temel sorunlari adeta ol-
dugu yerde duruyor. Diinya ekonomisinin giderek
artan bir hizda biytyor olmasi, yoksullugu ya da
yoksunlugu gidermiyor, acliga ve yetersiz beslen-
meye bagl cocuk olimlerini ortadan kaldirmiyor
ya da insanlara glivenli calisma ortamlari sagla-
miyor. Bugiin diinyada 2.7 milyar insan gtinliik 2
ABD dolarindan daha az bir gelirle yasiyor, 800
milyon civarinda insan kronik yetersiz beslenme
sorunu ile karsi karsiya, bir milyar civarinda insa-
nin ise temiz suya erisimi yok®. Gelismis tilkelerde
de benzer sonuclar gérmek mumkin. Ekonomik
biytme ile hanehalki gelirleri cogu zaman dogru
orantili olmuyor. Ornegin ABD’de; 1990-2014 yil-
lari arasinda gayri safi yurtici hasila %78 oraninda
artmasina ragmen, ortalama hanehalki geliri, 1990
yilinda ne idiyse 2014 yilinda da o duzeylerde
kalmistir'®. Yani, pasta ne kadar buyiirse biytstin,
diinya nifusunun kiguk bir bolimi bu buyi-
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meden nasipleniyor. 100 yilda 78 kat biyimdiis,
buyukligind trilyon dolarlarla ifade ettigimiz bir
ekonomi var, ancak hala aclik veya susuzluktan,
hava kirliliginden ya da temel ihtiyaclara eriseme-
mekten dolayi insanlar 6ltyorlar'. Strdirtlebilir
olmaktan uzak bu ekonomik sistemi, bir kriz duru-
mu olarak nitelemek icin hakli sebeplere sahibiz.

ikili kriz durumunun diger ayagini ise mevcut
ekonomik sistemin sonucu olarak karsimiza ¢i-
kan “ekolojik kriz” olusturuyor. Sirekli olarak
bliyimeye endekslenmis diinya ekonomisi, bu-
ylimeyi ciddi dizeylerde dogal kaynak tiiketerek
ve atik treterek yapti bugiine kadar ve yapmaya
da devam ediyor. Bugtin diinya tizerinde yasayan
insanlarin Gretim, tiketim, dolasim ihtiyaclarini
karsilamak ve drettikleri atigi bertaraf etmek icin
1,5 diinya kullaniyoruz'. Diger bir deyisle, bizim
bir yilda gerceklestirdigimiz tiiketimi yerine koy-
mak icin gezegenin 1,5 yila ihtiyaci var. Eger bu
yaplyi degistirmez ve her seyi oldugu gibi tutma-
ya devam edersek, ekolojik ayak izimizin icinde
bulundugumuz yiizyil ortasinda iki katina ¢itkmasi
ihtimal dahilindedir.

Enerji tiiketimi de hiz kesmiyor. Atmosfere saldi-
gimiz sera gazlar sonucunda ortalama atmosferik
sicaklklar artmaya ve iklim kosullari belirsizlik-
leri arttiracak sekilde degismeye devam ediyor.
Atmosferik sicaklik artisini, icinde bulundugumuz
ylzyil sonunda 20°C’nin altinda tutabilirsek bu
onemli bir bagari olacak, ancak o hedefe ulasma-
miz cok zor goriintiyor. Ozetle, gezegenin tasima
kapasitesinin limitlerini coktan astik, diinya eko-
nomisi ekolojik bir biitce acigi yaratarak biytyor
ve bu ekolojik biitce acigi gelecegimiz icin cok
ciddi bir tehdit haline gelmistir.

Bu bilgiler 1siginda bakildiginda, dinyanin
gelecekte daha yasanabilir bir yer olmasi icin bir-
biri ile iliskili bu iki krizin ¢6zilmesi gerektigi
anlasiimaktadir. Coztim igin ihtiyac duydugumuz
seylerin basinda ise yenilikcilik, yaraticihk ve
buna bagl teknolojik ilerleme geliyor. ikili krizi
cozmek icin ihtiyac duydugumuz yenilikgilik ve
yaraticiligin kaynagi da, gelistirilecek ¢oziimlerin
giiniin sonunda uygulanacagi yer de kentlerdir.
iste tam da bu nedenlerle; gelecek tartismasinda
ya da gelecege iliskin perspektifimizde kente mer-
kezi bir yer vermek ve bu tartismayi ekonomi ve
ekoloji gibi iki onemli kavram lzerinden gelistir-
mek durumundayiz.



ikili krizi cozmek

ikili krizi c6zmek icin ekonomi politikalari ile eko-
lojinin korunmasi ve iyilestirilmesi hedefleri ara-
sindaki izolasyonun ya da cgeliskinin ortadan kaldi-
rilmasi gerekiyor. Bu da kokleri kapitalizmin dogu-
suna kadar uzanan bir geliskinin, yani cevre-iktisat
celiskisinin giderilmesi demektir. Bunun iginse iki
ana donlisim ya da gecis slirecine (transition path)
gereksinimimiz var'. Bu gecis stireclerinden ilki;
ekolojik kaygilara duyarli ve gezegenin tasima ka-
pasitesiyle uyumlu yeni bir ekonomik sisteme ge-
cistir. ikinci gecis siireci ise mekanla, daha somut
bir deyisle kent ile ilgilidir. Bu gecis siirecinin he-
definde ise; yeni ekonomik sisteme ya da yapiya
gecisi kolaylagtiracak ve bunu strdurilebilir kila-
cak kentsel ortamin olusturulmasi yer almaktadir.

Yeni bir ekonomi paradigmasi arayisi

Ekonomik sistemin donisimine dair ydratdl-
mekte olan tartismalar oldukca muhtelif. Bu tar-
tismalarin bir kismini, kapitalist sistemi degistir-
meyi ya da biytime karsithgini ana kural haline
getirmeyi Oneren koktenci (radical) yaklagimlar
olusturmaktadir. Koktenci yaklasim, kapitalist bi-
rikim rejimine ve bunun kortkledigi biuytume is-
tencine karsi ¢ikmakta ve iktisadi yapinin doni-
simind blytme karsithgr tizerinden kurmaktadir.
Bu cercevede, biyiime hedefi olmayan, mevcut
kaynak ve olanaklarin daha etkin ve adil kullani-
mina dayanan bir ekonomik sisteme gecisi oner-
mektedir. Tartismanin diger ucunda ise reformcu
tutumlar var. Bunlar; sistemi kendi icerisinden pa-
radigmatik degisimlerle donustiirmeyi hedefleyen
yaklasimlar olarak ifade edilebilir. Bu yaklagimlar,
bliylime kavramini reddetmiyorlar ancak nasil,
hangi 6lctde ve hangi sektorler tizerinden buyu-
menin gerceklesmesi gerektigine vurgu yapiyorlar.
Ornegin enerjiyi ve kaynaklar verimli kullanan,
enerjiyi temiz kaynaklardan ureten, tretim ve ti-
ketim surecleri ekolojik kapasite ile uyumlu, tretti-
gi atig1 geri kazanan, net kirletici kaynak kullanimi
ve Uretim sirecleri icermeyen ve yoksullugu orta-
dan kaldiran bir ekonomik yapiya gecisi 6neriyor-
lar. Son donemde bu yaklagimlar icerisinde yesil
ekonomi modelinin 6n plana ¢iktigini ve basatlik
kazanmaya basladigini soylemek miimkiin. Bunda
2008 yilinda yasanan kiiresel krizinin 6nemli bir
etkisi oldugu aciktir.

Yeni paradigma olarak yesil ekonomi

Kiresel ekonomik kriz, yesil ekonomi kavraminin
gelisiminde itici bir glic oldu. Basta Birlesmis Mil-
letler olmak tzere uluslararasi kuruluslar, krizden
bir paradigma degisikligi ile ctkmak ve kriz sonrasi
yeniden yapilanma calismalarina anlamli bir he-
def kazandirmak icin yesil ekonomi kavramini 6n
plana ¢ikardilar. Bu baglamda, 2012 yilinda yapi-
lan Rio+20 zirvesinin ana temasi yesil ekonomi
olarak belirlendi.

Birlesmis Milletler Cevre Programi (UNEP), yesil
ekonomiyi; “toplumsal refahi ve adaleti saglar-
ken, cevresel riskleri ve ekolojik sorunlari en aza
indiren bir ekonomik model” olarak tanimlamak-
tadir. Bu model, cevre sorunlarinin ¢ozimu igin
yapilmasi gerekenleri ekonominin bileseni haline
getirerek yeni tretim, yatirim ve istihdam alanlar
yaratmay1, boylelikle ekonomi ve cevre arasindaki
celiskiyi azaltip, uyumu ve isbirligini artirmayi he-
deflemektedir. Yesil ekonominin temel nitelikleri
olarak; dusik karbonlu olmasi, kaynak verimlili-
gine oncelik vermesi, refah artisini saglamasi, top-
lumsal olarak kapsayici olmasi ve gelir ve kaynak
dagitiminda adaleti saglamasi gosterilmektedir.

Yesil ekonominin kenti: Akilli kent

Ekolojik kapasiteye ve sinirlara duyarli yeni eko-
nomik sisteme gecisi kolaylastiracak ve bunu
stirdurilebilir kilacak kentsel ortam nasil olacak?
Bu soruyu yanitlamayr hedefleyen akademik
calismalar, cok sayida yeni kavrama yayginlik ka-
zandirmistir. Bu kavramlarin basinda; akilli kent,
disiik karbonlu kent, dayanikli kent, paylasimci
kent, yaratici kent ve benzerleri gelmektedir'. Bu
kavramlara temel teskil eden yaklasimlarin vurgu
yaptiklari kentsel ortam, bugiin bildigimiz ve asina
oldugumuzdan farkl bir kentsel ortamdir. Orne-
gin, 2050 yilina kadar diinya kentlerine eklenecek
yeni nifusun ihtiyac duyacagi alt ve st yapiyi
olustururken toplam karbon bitcemizde biyik
yuk olusturmayan, iklim kosullarindaki degisim-
den kaynaklanan olaylarin afete dontsmedigi,
farkl kesimlerin kentin kaynak ve hizmetlerinden
yararlanma diizeyleri arasinda ugurumlar olmayan
bir kentsel ortam. Son yillarda, bu kavramlar iceri-
sinde akilli kent kavraminin 6n plana ¢ikmaya ve
basatlik kazanmaya basladigini gormekteyiz.
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Akilli kent kavrami, bilgi ve iletisim teknolojile-
rindeki ilerlemeye paralel olarak gelisme goster-
mistir. Kavramin tanimlanmasina yonelik cabalar
buytk bir cesitlilik gostermekle birlikte tim ta-
nimlama girisimlerinin ortaklastigi nokta, bilgi ve
iletisim teknolojilerinin kentsel hizmetlerin sunum
ve organizasyonunda etkin olarak kullaniimasidir.
Mevcut tanimlama girisimlerini dar ve genis ta-
nimlar olarak ikiye ayirmak mumkindar®. Akilli
kent kavrami dar anlamda kullanildiginda, tek-
nolojinin kentsel ortama pek cok kanaldan dahil
edilmesi olarak anlasiimaktadir. Genis anlamda ta-
nimlandiginda ise akilli kent, sadece teknoloji te-
melli bir stire¢ olmayip, kentin iktisadi, siyasal ve
toplumsal baglamlarini da kapsayan uzun soluklu
bir donlistim stirecine isaret etmektedir. Bu cerge-
veden bakildiginda, akilli kent kavraminin kapsa-
yici bir kavram (umbrella term) olarak genis an-
lamiyla kullanilmasinda yarar bulunmaktadir. Bu
tir bir tutum, ekonomik ve ekolojik krizi ¢ozme
amacli gecis sureclerinden ikincisinin, yani kent-
sel mekan ile iliskili olan gecis slirecinin (urban
transition path) ete kemige burtindurilmesinde
islevsel olacaktir'.

Genis anlamiyla ele alindiginda akilli kent; en ile-
ri bilgi ve iletisim teknolojilerini kentin ve kentsel
hizmetlerin tasarlanmasinda, organizasyonunda
ve sunumunda kullanmak suretiyle daha strduru-
lebilir ve yasanabilir bir kentsel ortam saglayan,
karbon salimlari en aza indirilmis, soklara ve ug
iklimsel olaylara karsi dayanikli, sosyoekonomik
esitsizlikleri azaltmis ve kaynaklara erismede esit-
ligi saglamis bir kenti ifade etmektedir.

Ister dar isterse genis anlamda bakilsin, akilli kent
tartismalarinda dile getirilen hususlarin ana fikri
aslinda cok basittir: kentsel sistemin birbirleri ile
iliskisi zayif olan ogeleri arasinda, teknolojiyi de
kullanarak gticli baglantilar kurmak, bu ogeleri
birbirleri ile konusur hale getirerek kentsel siste-
min optimizasyonunu ya da verimliligini arttir-
mak. Bu anlayisi da kentin temel sektor ve bilesen-
lerine hem ayri ayri hem de buttinsel olarak (tim
bilesenlerin genel organizasyonuna) uyarlamak.
Bu tur bir anlayisin 6nemli bazi kentsel sektorlere
yansimasini halihazirda pek ¢cok kentte gormekte-

yiz.

Kentsel ulasimdaki uygulamalar, ulasim sistemin-
de ¢cok modlu bitiinlesmeyi saglamak ve modla-
rin yakit temelleri ile kullanim bicimlerinde kokli
degisiklikler yapmak biciminde karsimiza cikiyor.
Verimliligi en dustik ulasim modu olan 6zel arag
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kullanimi baglaminda 6rnegin, elektrikli araglarin
devreye sokulmasi ve arag paylasim sistemlerinin
yayginlastirilimasi gibi uygulamalar ile verimlilik
artisi saglanmaya calisilmaktadir. Yapi sektortin-
de, ozellikle yapi dretimi ve kullanimi sirecle-
rinde optimizasyon ve verimlilik artisi saglamayi
hedefleyen pek ¢ok akilli bina uygulamasi son yil-
larda yayginlik kazanmistir. Bunlara ilging bir 6r-
nek olarak “bugtiniin yapilarn gelecegin kaynakla-
ridir” anlayisina dayanan “besikten-besige yapilar”
(cradle-to-cradle buildings) verilebilir. Yapi tretim
ve isletim sireclerinde koklt degisiklikler getiren
bu kavram, bugtn Uretilecek yapilarin geri donu-
sim ve tekrar kullanimi uygun malzemelerle insa
edilmesini onermektedir. Boylelikle, ileride bu an-
layisla insa edilen yapilarin yikilmalari s6z konusu
oldugunda geriye atik degil bir bagka yapinin tre-
timinde kullanilacak kaynaklar kalmis olacaktir.
Ayrica, yapilarin kullanim émiirleri boyunca dogal
kaynaklari ve enerjiyi hem verimli hem de temiz
kaynaklardan temin etmelerini saglayacak otomas-
yon ve yonetim sistemleri, 6zellikle yiksek kath
ve cok islevli yapilarin ayrilmaz parcalari haline
gelmektedir.

Orneklerden de anlasildigi tizere, kentleri daha
akill yerlesmeler haline getirmeyi hedefleyen uy-
gulamalarin esas aldigi iki ilke; biitiinlesme (integ-
ration) ve baglantisallik (connectivity) olarak karsi-
miza ¢ikiyor'’. Bir kentsel sistemin tim bilesenleri
arasinda guclt baglantilar ve bittinlesmeler sag-
landiginda; sistem performansinin ideal diizeye
ulasacagi, sinerjilerin yaratilacagi, verimliligin ve
tasarruflarin arttirllacagi kabul edilmektedir. Bu da
basli basina bir dontistim strecidir ve bu dontistim
stireci, mevcut ekonomik sisteme strdurilebilir
bir nitelik kazandirabilecegi gibi yesil ekonomi
modelinin merkezinde yer alan sektor ve istihdam
alanlarina da islerlik ve yayginlik kazandiracaktir.
Bu nedenlerle, yesil ekonomi modeline gecisi ko-
laylagtiracak kentin, kavramsal karsihgimnin akilli
kent modelinde bulunabilecegi distndlebilir.

Son verirken

Mevcut ekonomik sistem sirdirtlebilir degildir.
Bu sistem, gezegenin ve insanligin gelecegini
tehdit eden iki onemli krize neden olmaktadir:
ekonomik kriz ve ekolojik kriz. insanhgin ve insan
yerlesmelerinin gelecegini konu eden herhangi
bir tartismanin ¢ikis noktasini bu ikili kriz durumu
olusturmalidir. Bu yazida vurgulandigi (zere,
ikili krizin ¢oztim, iki onemli gecis slrecini
gerektirmektedir. Bunlardan ilki, ekolojik sinirlara



saygili ve toplumun dezavantajli kesimlerinin
ihtiyaclarina duyarh bir ekonomik sisteme, daha
somut bir ifadeyle yesil ekonomiye gecis siirecidir.
ikinci gecis siireci ise, yesil ekonomiye gecisi
saglayacak ve kolaylastiracak bir kentsel sisteme
gecistir. Kavramsal icerigi ve mevcut uygulamalarin
sonuglari goz ontine alindiginda akilli kent, yesil
ekonomiye islerlik kazandiracak kentsel sisteme
isaret eden bir kavram olarak dustnulebilir.
Dolayisiyla kentlerin ve mimarligin gelecegine
iliskin  calismalarin ~ odaklanmasi  gereken
konularin basinda “akilli kent” gelmektedir. Ancak
bu sirecte, madalyonun diger yuzini gozden
kacirmamak gerekir.

Akilli kent uygulamalarina icsel olan 6nemli bazi
riskler ve tehlikeler bulunmaktadir'®. Mevcut uy-
gulamalari 6zel sektor basathginda yirttilen, bu
cercevede teknolojik okuryazarlik ile teknolojinin
maliyetini karsilayabilir olmayi1 gerektiren akilli
kent uygulamalari, gerekli tedbirlerin alinmamasi
halinde, mevcut esitsizlikleri daha da derinlestire-
cek sonuglara yol acabilir. Bunun yani sira, akill
kent uygulamalari biyik veri (big data) kullani-
mina dayanmakta oldugu gibi kendisi de buytk
veri Uretimine katki yapmaktadir. Biiytik verinin,
kimler tarafindan ve hangi amaglarla kullanilacagi
son derece 6nemlidir. Veri kullanim asamasinda
adaletin ve seffafigin saglanamamasi durumun-
da, o6zel hayatin gizliliginin ihlalinden kisisel
tercihlerin manipile edilmesine kadar pek cok
olumsuz sonug kacinilmaz olacaktir.

Ozetle, yeni kentsel gelecek tartismalarini, bir
ayagl ekonomik sistemde, diger ayag! ise ekolojik
sistemde olan ve diinyanin gelecegini olumsuz
etkileyecek ikilikrizdurumundan bagimsiz yapmak
olanagi yoktur. Bu krize referansla yapilacak
tartismanin odaginda ise, her iki kavramin tasidigi
risk ve tehlikeleri gozden kagirmadan, yesil eko-
nomi ve akilli kent kavramlari yer almalidir.
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Osman Balaban

Orta Dogu Teknik Universitesi Sehir ve Bolge Planlama Béliimii’'nde dgretim iiyesi olarak gorev
yapmaktadir. Sehir ve Bolge Planlama alaninda lisans derecesini 1996 yilinda ODTU’den almis-
tir. Sonrasinda kentsel siyaset alaninda yiiksek lisans derecesi ve sehir planlama alaninda yaptigi
calismalar ile doktora derecesi elde etmistir. 2009-2012 vyillar arasinda Japonya’da, Birlesmis
Milletler Universitesi’ne bagli bir arastirma enstitiisiinde arastirmaci olarak calismistir. Baslica
arastirma konulari arasinda kent ve gevre siyaseti, iklim degisikligi, disiik karbonlu ve iklime
direncli kent planlama gelmektedir. iklim krizini c6zmek icin kentlerde yapilmasi gerekenlere
dair bilimsel bilgi Gretmeyi en temel mesleki ve toplumsal sorumlulugu olarak gormektedir.

Yesil Ekonomi ve Akilli Kent Tartismalari
Ekseninde Yeni Kentsel Gelecek

Gunimuz toplumlarinin giindemindeki en 6nemli sorunlardan birisi, kapitalist iktisadi diizenin
neden oldugu “ikili kriz”dir. Ekonomik ve ekolojik kriz olarak tanimlayabilecegimiz bu ikili kriz,
sadece insan yasami ve yerlesmelerini degil topyek(in gezegenin gelecegini tehdit eder hale
gelmistir. ikili krizin ¢coziimii ya da sonuclarinin katlanilabilir kilinmasi, uluslararasi toplumun
oncelikli ortak hedefi olmak zorundadir. Bu hedef, kacinilmaz olarak kentsel bir stirece isaret
etmektedir. Yakin gelecekte kentlerimizi nasil tasarlayip gelistirecegimiz ve kentsel yasami nasil
diizenleyecegimiz, ikili kriz ile bas edip edemeyecegimizi belirleyecek. ikili krizin ¢6ziimi; bir
ayag iktisadi alanda digeri ise kentsel alanda olan iki kokli doniistim siirecini gerektirmektedir.
ik doniisiim; ekolojik sinirlara duyarli, gezegenin tasima kapasitesiyle uyumlu ve adil paylasima
dayanan yeni bir ekonomik sisteme gecisi saglarken, ikinci dontisiim yeni ekonomik diizene gegisi
kolaylastiracak ve bunu stirdirtlebilir kilacak kentsel ortami yaratacaktir. Bu gercevede, “yesil
ekonomi” ve “akilli kent” kavramlari, icerdikleri riskler g6z ardi edilmeden, her iki dontstimi
ve dolayisiyla yeni kentsel gelecegi ete kemige buriindiirecek bir tartismaya zemin olusturabilir.
Bu yazi; okuyuculari, diinyanin gelecegini tehdit eden ikili kriz ve bu krizi agsmak icin yesil
ekonomi ve akilli kent kavramlari ekseninde “yeni kentsel gelecek” tizerinde diistiinmeye davet
etmektedir.

Anahtar kelimeler: Ekolojik kriz, ekonomik kriz, kentsel gelecek, akilli kent, yesil ekonomi.

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

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 KAPSULUNDE

KULTUREL VE DOGAL MIRAS

Giizden Varinlioglu, Doc. Dr. izmir Ekonomi Universitesi, Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi, Mimarlik Bélimii

Utopya, Thomas More’un ayni adli eserinde
kullanimiyla, ‘hicbir yerde varolmayan iyi yer’
anlamina gelir (More 1516)'. Eski Yunanca’dan
‘ou - topos, olmayan yer’, ‘eu - topos, iyi yer” anla-
minda iki s6zcikten olusan ttopya, gerceklesmesi
olanaksiz toplum tasarimlarini tanimlamaktadir.
Uyum, umut ve mutluluk yeridir. Konumu yoktur
ve Utopyaya ulagsmak icin insan benliginde bir ttir
yolculuk yapmak gerekir. Utopyaci soylemin kar-
siti olarak distopya ise kisitlama, umutsuzluk ve
mutsuzluk yeridir. insanin benligini ele geciren bir
karabasan, dislanma ve korku yolu ile distopyayi
tanimlamaktadir (Silverman 1980: 171)2. Bu iki
karsitlik Gtopya ve distopyayi kartezyen bir sistem-
de dikey bir eksende isaretlendigini varsayarsak,
distopya asagida ve sifirin altinda, titopya ise sifirin
Ustiinde ‘burada ve simdi’ anlarini belirtmektedir.
Silverman’a gore yatay eksendeki her an ise hete-
rotopya olarak tanimlanabilir ve muzeler de, bi-
riktirilmis zaman heterotopyalaridir. Farkli zaman,
mekan ve Usluptan gelen eserleri tek bir yerde ba-
rindirmaktadir. Mumyalanmis mekanlardir. Hem
zamanin icinde hem de disinda var olup, zamanin
yikimlarina fiziksel olarak karsi ¢ikacak bicimde
insa edilmis ve korunmuslardir. Fransiz distntr
Michel Foucault ise heterotopyayi bir tek gercek
mekanin icinde bircok zaman ve mekanin bir ara-
da bulunmasi olarak tanimlamaktadir. Farkl yer-

lerin coklugudur; cogulculugu ‘burada ve simdi’
icerisinde her yerdedir. Mezarliklar, huzurevleri,
gemiler, hamamlar, kittiphaneler ve miizeler gibi
kendi icinde kurallari olan mekanlari heterotopya
ornekleridir. Miize, yeniden yazilmis bir parsomen
kagididir, zamanin sirekli aktigi yerlerdir, “zama-
nin ingasinin hi¢c durmadigi ve kendi dorugunu
stirekli astig1 bir heterotopyadir” (Foucault 1967)3.

Zamanin icinde ve disinda ayni zamanda olan ve
cogu zaman coklu katmanda bir acik hava muze-
si olan bir baska mekan ise Tiirkiye'dir. insanhk
tarihinin bicimlendigi topraklarda kiiltir ve doga
mirasi koruma ¢alismalarinin sistematik ve stirekli
bir stirec izlemedigi bilinen ve sik sik tartisilan bir
gercektir. Merkezi otoritenin yasaklayici koruma
distincesi ve yereldeki durumu gozlemlemeden
verilen yasa ve kurallar sonucunda, tarihsel ve
kilturel degerleri korumanin 6nemi konusunda
toplumsal bilin¢lendirme saglanamamistir. Cok
katmanli ve yasayan kent kavraminin tersine ya-
saklanan, yiten ve sonug olarak unutulan klttrel
miras ilkesi uygulanmistir. “Mimarlar mekan ve
mesken yaratir, arkeologlar ise mekan ve mesken
arar” der Turkiye’de ve diinyada kdlturel varlik-
larin korunmasi alaninda calismalar yapan onci
adlardan Prof. Dr. Cevat Erder. Gelecegin mima-
r ise, bir ongoride bulunabilmek icin, gecmisi

gelecek, teknoloji, mimarlik

55



56

anlamalidir. O nedenle, kiltirel ve dogal miras,
gecmisten kalan, korumakla yikimli oldugumuz
kilturel ve dogal mirasin dijital dontsimini an-
lamaya calisalim.

Miras

Kilturden kiiltire degisen miras, hem emanet edi-
len hem de bir emek harcamadan elde edildigi icin
kolaylikla vazgegilen, harcanan anlamini da tagi-
yabilir. Kimi akademisyenler Tirkiye'deki resmi
kurumlarca kabul edilen ‘varlik” s6zctligiint kul-
lanir ve tasinir/tasinmaz, somut/soyut gibi bircok
tanimlardan gecerken, hep tek bir koruma kavrami
tzerinden konusurlar. Kimi zaman yagayarak ko-
rumanin, kimi zaman ise bulundugu baglamdan
ayrilip miizede daha steril olarak saklanan mirasin
imdadina, bu hizli diinyada dijital teknolojiler ye-
tismistir. Hiper, siber, dijital gibi bircok bicimde
adlandirilan bu yeni teknolojilerle ilgili Kalay v.b.
(2007: 3)* tarafindan tanimlanan ‘yeni miras (new
heritage)’” Manovich’in yeni medya calismalarina
referans verir. Guntimuzde CUNY’de Cultural
Analytics Lab baskani olan Lev Manovich’in Yeni
Medyanin Dili (Language of New Media) isimli
kitabinda, sinema ve fotograftan yola bilgisayar
teknolojisi ile dijital duruma getirilmis analog
eserlerle, zaten dijital olarak dogmus eserleri ince-
lemektedir. Manovich (2001)°> yeni medyay1, sayi-
sal temsil (numerical representation), modilerlik
(modularity), degiskenlik (variability), otomasyon
(automation), kod cevrimi (transcoding) prensip-
leri ile tanimlamaktadir. Sayisal temsil yardimiyla
yeni medya programlanabilir, bilgi yitimi olmadan
yenisi Uretilebilir, kopyasi yapilabilir. Modilerlik
ilkesi de sayisal temsil 6zelligine bagli olarak farkli
baglamlardaki 6geler bir araya gelse ya da hep bir-
likte manipilasyona ugratilsa da 6zgiin 6zelligini
yitirmektedir, anlasilabilir bitinltgiu olan kictk
parcalardir. Ayrica tim maniptlasyon ve degisim-
ler yalnizca kullanicr tarafindan degil, kullanici et-
kilesimiyle de gerceklesebilmektedir. Monovich’in
medyanin yeni medyaya dontstmdiyle ilgili bu
tarihsel anlatimi ve bes ilkesiyle anlatmasinin ts-
tinden gecen zaman icerisinde, dijital dontsim
beseri bilimlere yansimasi tizerine 2008 yilinda J.
Schnapp, T. Presner, P. Lunenfeld, J. Drucker bir
manifesto derlemistir. 2009 yilinda Dijital Begeri
Bilimler (Digital Humanities) 2.0 manifestosuna
ve 2012 yilinda kitaba dontisen bu calismada be-
seri bilimlerin gereci olan kitabin/verinin dijitalles-
mesinden, dijital olarak dogan verinin kullanimina
kadar genis bir tartismayi icermektedir (Burdick
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v.d. 2012)%. Bu tartismalarin temelinde dijital do-
nusimin artik bir ara¢c olmaktan c¢ikarak, begeri
bilimin strdurilisint degistirecegine iliskin bir
ongori bulunmaktadir.

Kiiltiirel Miras

Kiltir mirasinin korunmasina yonelik sireg, bel-
geleme, arastirma, ¢coziimleme, yorumlama, tani
ve koruma yaklasiminin belirlenmesi, uygulama-
ya yonelik mudahale tanimlarinin yapilmasi, uy-
gulama ve izleme etkinliklerinden olusmaktadir
(ICOMOS 20137). Korumanin buttincul yaklagimi
icerisinde birinci asama, yapinin dogru algilanma-
sidir. Kiltir mirasinin mekani olarak dustntlen
mizelerde ise belgeleme ve arastirma agsamalari
disinda gorsellestirme, deneyimleme ve yayginlas-
tirma asamalari da dustntlmelidir. Foucault’'nun
(1967) heterotopya tanimina referansla, miize me-
kani, sayisiz olasiliklar batintdir. Tarihin farkh
yorumlanmasi ile bir kiirator ya da miizenin tema-
st odaginda yeniden siniflandirilan ve anlamlan-
dirilan bir yapidir. Bu asamada, kiiltirel mirasin
korunmasi, anlamlandirilmasi ve deneyimlenmesi
asamalarinda dijital araclar, geleneksel yontemleri
zaman zaman izleyip zaman zaman geri cekilmis-
lerdir. Bu araglar, kiltir mirasinin belgelenmesi
alanina kolaylikla adapte olmustur. Bunun birinci
nedeni, duyarli ve dogru kayit yapmanin zaman
ve emek harcayici bir stire¢ olmasidir. Belgeleme
asamasinin kiresel olcekte ve herkesin erisimine
actldigr ilk 6rnek Google harita sistemleridir. Son-
rasinda kullanima acilan OpenStreetMap sistemi
ise, Google haritalarinin acik kaynak olarak ortaya
konmasidir. Her iki sistemde de diinya harita ve-
risinin kullaniciya agilmasi agisindan yenilikgidir.
Gorsellestirme 6rnegi olarak medya sanatcisi Refik
Anadol’un® Catalhoyiik Arastirma Projesinde elde
edilen 250 bin arkeolojik buluntuya iliskin 2,8
milyon verinin gorsellestirildigi medya enstalas-
yonunda yapay zeka algoritmalari kullanilarak bir
dijital veri heykeli yapmistir.

Arkeolog Chris Fisher, The Earth Archive® projesi
ile, uzaktan algilama teknolojileri (remote sensing
technology) olarak LIDAR teknolojisini kullanarak
tim kaltir miras alanlarini belgelemeyi 6nermek-
tedir. Tim dinya ylizeyini taramanin ve dijital
ortamda saklamanin s6z konusu oldugu bu proje,
iklim degisikligi nedeniyle tim kultiirel ve ekolo-
jik varhklarin yok olus senaryosu tizerine soylemi-
ni kurmaktadir. Benzer bir proje, Project Mosul /



Rekrei kapsaminda dijital arkeolog C. Cougheno-
ur ve M. Vincent fotograf temelli modelleme yar-
dimiyla yok olan tarihi eserlerin modellenmesidir
(Vincent v.d. 2015)'°. Musul Miizesi'nin ISID ta-
rafindan talan edilmesi ve eserlerin yok edilmesi
sirasinda teroristlerin cektigi videodaki goriintleri
isleyerek t¢ boyutlu modelleri olusturmus ve diji-
tal Uretim yontemleri ile kigtik 6lgekte modelleri
uretilmistir. Yine bir canlandirma projesi olarak
Washington ve Cornell Universitelerinden bilgisa-
yar bilimci arastirmacilar N. Snavelyn’in Washing-
ton Universitesi’nde yaptig1 doktora tezinde gelis-
tirdigi algoritmalarla, kitle kaynakl (crowdsour-
cing) olarak toplanmis farkli kamera ayarlari olan
ve diizensiz iki boyutlu fotograflardan ti¢ boyutlu
modeller olusturmustur (Agarwal vd. 2011)". Tim
bu projelerde anlatilan kriz durumunun sonucun-
da bir koruma ve canlandirma ilkesi bulunmakta-
dir. Koruma ve canlandirma sonrasinda ise giinde-
me, bu verilerin ve bilgilerin bir araya getirilmesi
ve bilgi birikimi olusturulmasi gelmektedir. Arke-
ologlarin ince isleri ile toplanan ve yorumlanan
bilgi, tarihgilerin kurdugu baglantilarla ince ince
islenirken iste tam da bu asamada yapay zeka ye-
niden giindeme geliyor.

Yapay Zeka ve Miras

Yapay zeka gtinimizde secimlerimizi, davranis-
larimizi ve dus glicimizi giderek daha cok etki-
lemektedir. Gunlik yasamimizda yapay zekanin
algoritmalar fotograf, video, miizik ve 6bir med-
ya Onerilerini getirmenin yani sira, sosyal med-
yada izlememiz gereken insanlar salik vermek,
ozcekimleri otomatik olarak diizeltmek, kullanici
fotograflarini iyi fotografcilik kurallarina uyacak bi-
cimde duizenlemek, bilgisayar oyunlarinda karak-
ter tretmek ve denetlemek gibi bircok uygulama-
st vardir. Tasarim alaninda ise, 1960’lardan beri
‘algoritmik yaratim’ sanatcilar tarafindan bireysel
olarak kullanilsa da, glinimiizde toplumsal 6lcek-
te ‘kultirel yapay zeka’ kitlelerin davraniglarini
analiz etmek icin kullaniimaktadir. Ginlik yasam
ile yapay zekanin birlikteligi gelecek yasamimiza
iliskin sorulari da birlikte getirmistir. Yapay zeka-
nin otomasyon oOzelligi, estetik cesitlilikte aynilas-
mayi getirecek mi? Yoksa yapay zeka daha ¢ok ce-
sitlilige ve kisisellestirmeye mi yol agacak? Ve bu
sorulari kiresel 6lcekte nasil yanitlayacagiz?

Estetik kaygilarimizin ve zevklerimizin aynilagsma-
sina iliskin calisma, S. Chinoy ve J. Ma’nin'? New

York Times makalesi olarak kaleme aldigi calisma-
da kisa bir stire akilda kalan yaz aylari muzikleri-
nin bes Spotify ses 6zelliginin girligu (loudness),
sesli ve hizliligi (energy), dansettiriciligi (dancea-
bility), akustikligi (acousticness), nesesini (valen-
ce) inceleyerek yaz sarkilarinin benzerligini ortaya
koymaktadir. 1988 yazinin muziklerinin cesitligi-
nin 2010 yazi muziklerinde yok oldugunu, daha
homojen ve matematiksel miuziklerin tretildigini
savunmaktadir. Makine 6grenmesi (machine lear-
ning), evrisimli/evrisimsel sinir aglar (convolutio-
nal neural networks) ve K-ortalama kiimelemesini
(K-means clustering) kullanarak hit parcalar algo-
ritmasini incelemektedir. Bu aynilasmanin obir
alanlarina yansimasindan yola c¢ikarak, IVOW
Al", yapay zekanin kullanildigi is alanlarinda kiil-
turel cesitliligin olmamasi sorununa odaklanmak-
tadir. Yapay zeka algoritmalarinin egitildigi veri
setlerinin baskin kultirden yola ¢iktigini ve 6bur
alternatiflerden 6grenmedigini savlamaktadir. Bu
nedenle alternatif kiltirlere iliskin fotograf, video,
ses kayitlari ve hikayelerini farkl festivallerden
ve geleneklerden insanlarin paylasmasini destek-
leyen sosyal medya uygulamasini destekleyerek
bilgi bankasi olusturmaktadir. Tahmin asamasin-
da bu uygulama yeni bilgiyi otomatik olarak tani-
mak ve tahminlerde bulunmak icin kullanacaktir.

Intel’in' drone ile gorunti toplama ve yapay ze-
kanin gorintt tanimlama programini bir araya
getiren projeleri ile, gerek dogal miras, gerekse
kilttrel mirasi kayit altina almak ve denetleme
ozelligi olan projeler tretmislerdir. Cin seddi pro-
jesi ile Jiankou duvarindaki yapisal kusurlari sap-
tayarak restorasyon siirecinde gerekli olan yapi
gereclerinin miktarini hesaplamak igin yapay zeka
algoritmasi kullanilmamaktadir. Fotogrametri yar-
dimiyla ti¢ boyutlu modelleme yapilarak, goriinti
isleme (image processing) ile duvar, daha hatasiz
ve verimli bir bicimde restore edilebilmektedir.
Sualti uygulamasinda ise insanin yaklasamayacagi
uzakliktan drone ile balinalarin video gorintiile-
ri alinmakta ve es zamanl olarak hangi balinanin
gorinttst oldugu veri tabanindan taranarak ta-
nimlanmaktadir. Makina 6grenmesi algoritmalari
ile balinanin agirlik ve formundan yola cikilarak
saglik durumu karsilastirilmaktadir. Benzer bir ya-
pay zeka ve miras calismasi da Microsoft' tarafin-
dan planlanan Diinya, Erisim, insanhk ve Kiiltiir
Mirasi icin Yapay Zeka (Al for Earth, Accessibility,
Humanitarian ve Cultural Heritage) projeleridir.
Konusulan dilleri, yasanan yerleri ve miras kap-
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samina alinan eserleri korumaya yardimci olmak
icin muzeler, Universiteler ve hiktimetler ortakli-
ginda projeler tretmeyi 6ngordar.

Juan Barcelo, Artificial Intelligence / Cultural
Heritage (Al & CH) calisma grubunun vyapay
zeka ve kdiltirel miras alanlarinin birlestirilme-
si icin 1999’te kurulmasina 6n ayak olmustur.
Yapay zekanin arkeolojiye uygulanmasindaki
teori ve pratik ilk calismalari Barselona Otonom
Universitesi’/nden Barcelo (2007)'® éncelikle ar-
keologun yaptigi islere destek veren, sonrasinda
ise ‘otomatik arkeolog (automatic archaeologist)’
olarak bilgisayarin kiltiirel mirasin analizi ve yo-
rumlanmasi asamalarini  gerceklestirebilecegini
savunmaktadir. Bir arkeolojik veri havuzundan
yola ¢ikarak makina 6grenmesi yontemleri/model-
leriyle ¢ikarimlar yapilabilir. Assael vd. (2019)",
tarihin yaziya gecirilmisi olarak gortlen epigrafi-
de, eski Yunanca yazitlarin incelenmesinde yapay
zekayi kullanmistir. Pythia isimli derin sinir aglar
(deep neural network) algoritmasi ile yazitta ek-
sik olan yazi karakterlerini (alfabe) tahmin eden
bir sistemin basarisini test etmistir. Pythia, eksik
kelime iceren bir yazitta, birisinin 6znel kararini
ve konu bilgisini kullanarak en iyisini secebilece-
gi dustincesiyle boslugu doldurabilecek 20 farkl
oneride bulunmaktadir. Turing testine referansla
insan epigraf ile dijital epigraf arasindaki tahmin
becerisini karsilastirmaktadir.

icinde bulundugumuz Endiistri 4.0 doéneminde
gelisen teknolojilerin miras calismalari alaninda
da yaygin olarak kullanildigini goriiyoruz. Son yil-
larda makine 6grenmenin alt disiplini olarak derin
algoritmalarinin glictiniin artmasi ve bunu isleyen
donanimlarin gelismesi ile yayginlasan yapay zeka
uygulamalari Barcelo’nun tanimladigi otomatik ar-
keolog taniminin Gtesine gecerek, arkeologa hiz-
met veren bir ara¢ olmaktan ¢ikarak, kendi dijital
miras alanini olusturan bir habitata dontusmekte-
dir. Yalnizca sanalda varolan ve fiziksel karsiligi
olmayan/olamayan bir kultir mirasi kavramina
dogru evrilmektedir.

Tartisma ve Sonucg

Bilim kurgu filmlerinde siklhikla sozii edilen ge-
lecek ongorilerinde belirtilen zamanlar iceri-
sindeyiz. Ridley Scott'in yonettigi 1982 tarihli
Bicak Sirti (Blade Runner) filminin belirttigi 21.
yuzyil 6ngorisiinde mimari yapinin ¢okmusli-
gunlt gosteren karanlikta parlayan gokdelenler,
gokyizind yalimlar icinde birakan sanayi bacalari
ve bir uzay araci vardir. Karanlik ve altyapisi
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calismayan sokaklarda yasayan alt katmanlar,
genetik muhendisliginin Grind olarak insandan
ayirt edilemeyen replikantlariyla, giiniimiiz Los
Angeles kentinden kimi ongoriler iceren bu fil-
min son sahnesinde belirsiz bir gelecege ya da
pastoral bir goruntiye bakarak sona erer. 2019
yilini resmeden bu Los Angeles’in yogun niifus,
kiresellesmeyi, iklim degisikligini tanimladig
karanlik gelecegin tstiinden bir yil gecti. Ancak
hala bu teknolojik gelismelere ulasamamamizin
yani sira, distopik bir bakis agisiyla tanimlanmis
senaryolara daha da yaklastik. Gelecege iliskin
tasarlanan bu distopik senaryolarda durmadan yer
degistiren hizli bir yasamda, birbirinden habersiz
yasayan diinya vatandaslari tanimlanmaktadir.
Yuksek teknolojiyle donatilmis, ancak disik
yasam kalitesiyle cogu zaman iyi giinlerin anilar
ya da dusiyle tanimlanan bu gelecek, filmde
oldugu gibi zaman zaman fotograflarla animsanan
bir gecmisin insandan daha insan 6zelliklerini ser-
gilemektedir.

Gecgmise ve dogal olana 6zlem, daha yavas bir ya-
sam, bedenlerin yoruldugu, zaman zaman insan
ve robot karisimi sibernetik organizmaya (cyborg)
dondstigi bir yasam yerine, belki de yalnizca in-
sanin yasaminin yalinlastigi, yerellestigi, yani be-
denin degil yalnizca zihnin yer degistirip baglan-
digi bir yapiya mi gececegiz. iste o zaman yakin
zamanda Unlenen Yildizlararasi (Interstellar) filmi
gibi daha yerel bir temelde, temel gereksinimleri-
mizi karsilama oncelikli, daha az teknoloji destek-
li bir yasama dogru evrilecegiz. Gelecege iliskin
tasarlanan (topya distopyadan farkli mi olacak?
Daha hizli, daha bagl (interconnected) ve durma-
dan yer degistiren diinya yurttasindansa, yerel bir
ulusa mi donisecegiz? Belki de bedenin degil de,

N

zihnin yer degistigi bir yapiya mi gececegiz?

Bu yazinin yazildigi zaman diliminde tim yerytizi-
nu saran bir pandemi nedeniyle evlerimizdeki bir
karantinadayiz. Tarihin degisimine tanik oldugu-
muzu distindtgimiiz bagka bir olayla daha karsi
karsiyayiz. Sorguladigimiz birbirine baglanmis
ulkelerin ve kentlerin, en yalin bicimiyle evin
icerisine kapatildigi, komsumuzdan daha c¢ok,
uzakta olanlarla yeniden baglandigimiz bir anda.
Toplumsal etkinliklerin sanal ortama tagindigi (ve
daha giivenli ve giivenilir oldugu), kiltirel gerek-
sinimler karsilamak icin sanal mize ziyaretleri, in-
ternet konserleri dinlenceleri, sosyal medya ileti-
sim aglarini ile sanal partileri deneyimlemekteyiz.
Bircok sayisal arsivin, veri tabaninin, yayinlarin
tcretsiz olarak paylasilabiliyor olmasi, hem bulun-
dugumuz ekonomik diizeni sorgulatmakta (neden



daha once kullanima acgilmadi?), hem de sayisal
devrimde dijitallesme asamasini tamamlayan bil-
digimizi bir kez daha animsatmaktadir.

Dijital miras alaninda calisan bir akademisyen ola-
rak, yeryuzi dizenindeki degisimi agisindan ol-
masa da, sayisal doniisiim asamasinda bir Gitopyayi
yasamayi basladigimiza inaniyorum. Bedenlerimi-
zin yerelliginin tersine, internet izerinden baglan-
digimiz tim kdlttrel miras, bize bir kez daha gec-
misin 6nemini animsatmaktadir. Endstri 4.0’dan
Toplum 5.0’a gecerken, Presner’in de tanimladigi
Dijital Beseri Bilimler 2.0 déneminin de sonuna
gelmis bulunuyoruz. Artik kiltirel ve dogal mira-
sin korunmasi, belgelenmesi, gorsellestiriimesi ve
deneyimlenmesinin gerekliligi konusunda bir kus-
kumuz yoktur. Dahasi, kiltir mirasinin insandaki
birikiminin yapay zekaya aktarilabilmesi, ancak
boyle insan distincesine daha cok yaklasan bir
zekaya ulagabilecegimiz tartisilmaktadir. Gelece-
gin mimarisinde belki de fiziksel varliklarimizla
her nerede olursak olalim, sanal varhklarimizla,
Neuromancer’da oldugu gibi, siberuzay (cybers-
pace) kavrami benzeri bir gezegende yer alacagiz.
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Giizden Varinlioglu

Giizden Varinlioglu 2001 yilinda Orta Dogu Teknik Universitesi’nin Mimarlik Bolimiini bitir-
di. Bilkent Universitesi'nde tasarim alanindaki lisansiistii calismalarinda, tasarim, mimarlik ve
arkeolojide dijital olanaklari arastirdi. Texas A&M Universitesi'nde sualti arkeolojisi, istanbul
Teknik Universitesi'nde mimari tasarimda bilisim ve University of California Los Angeles'da
sayisal insani bilimler programlarinda arastirmaci ve konuk akademisyen olarak gorev yaparken
uluslararasi taninir projelere imza atti. Akademide disiplinler 6tesi bakis gelistirmeyi hedefleyen
arastirmalarini mimar/docent olarak izmir Ekonomi Universitesi'nde siirdiirmektedir.

Zaman Kapsiiliinde Kiiltiirel ve Dogal Miras

Utopya, kiiltiir mirasina benzer sekilde gercek zamanda ve/veya yerde varolmayan yerlesimdir.
Kiltir ve dogal miras, dokiimantasyon, temsil ve yayginlastirmada dijital araclar ve yontemler
araciligiyla sanal eserlere donustirtlebilir. Gecmis ve gelecek arasinda bir kopri olusturarak,
dijital miras yapay zekanin gelecegine rehberlik edecek ve kiiltiiriin yeniden yaratilmasina izin
verecek bir dijital veri seti saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Utopya, yapay zeka, kiiltiir mirasi, dijital miras.

Cultural and Natural Heritage in a Time Capsule

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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MIMARLIK EGITIMININ GELECEGINE DAIR

NOTLAR

Burcu Senyapili Ozcan, Dog. Dr., Bilkent Universitesi Mimarlik Blimii

Gelisen teknolojilerin ve degisen diinya giin-
deminin paralelinde mimarlik pratiginin gele-
cegi ile ilgili bircok ¢ikarim yapmak, 6ngori-
ler siralamak olanakli. Pratigi etkileyen ve et-
kileyecek olan gelismelerin isiginda mimarhk
egitiminin gelecegine bakarak kimi degisimler
de ongorilebilir. Bu yazida agirlikh olarak bu
ongorulerden Endustri 4.0 kapsaminda olanla-
r ele almak istiyorum.

ilerlemeden 6nce Endiistri 4.01 biraz acmak
gerekir. Dordinct endustri devrimi olarak
anilan Endustri 4.0 yasamimiza Uglnci
endustri devrimi ile giren bilgisayarlarin
akillanmasi, birbirine baglanarak sistemler
olusturmasi ve Ogrenmeye baslamasi ile
ortaya cikan olanaklar bitintnin adi. Bu
donem, akilli sistemler, yapay zeka ve
makine 6grenmesi, sayisal tretim tzerinden
tariflenebilir. Kendinden 6nce gelen tim
endustriyel dontisiimlerde oldugu gibi Endistri
4.0 da uretim teknolojilerini etkiledigi 6lgiide
ekonomik, kultirel, sosyolojik, politik ve
hatta psikolojik dontstimleri de beraberinde
getiriyor. Bu dontstmlerden mimarlik ve
dolayisiyla mimarlik egitimi de payina diseni
aliyor ve almaya da devam edecek gibi
goriintyor. Ancak, Endustri 4.0 ile mimarlik

pratigi ve egitimindeki degisim ve dontstimleri ele
almadan once bugiinki sartlarin nasil olustuguna
da goz atmak gerekir. Bu dogrultuda mimarhk
egitimindeki dontsimler ve ongorileri bugin,
yarin ve daha ileri bir gelecek tizerinden okumaya
cahisalim.

Diiniin gelecegi olarak bugiin

Bugtiniin mimarlik pratiginin ve egitiminin ne ola-
cagini bir 10 yil 6ncesinde de tartisiyorduk. Bu
tartismalarin iki 6nemli odaginda gelinen noktaya
g6z atalim:

Stirdiiriilebilirlik

Onceleri kimi mimarhk egitim programlarina
stk ve cagdas bir goriinim katarcasina eklenen
‘stirdralebilirlik” kavrami bugiin giderek mimarlik
egitiminin dogal ve vazgecilmez bir parcasi
oluyor. Bunun son vyillarda mimarlik egitim
programlarindaki en anlamli dontsimlerden
biri oldugu ortada. Sdrdurilebilir  mimarlik
tanimlamasinin aslinda yersiz oldugunu bile
soylemek olanakli. Sirdirdlebilir olmak en
bastan mimarlik taniminin icinde yer almali, ona
nitelik olarak eklenmemeli. Sirdiremiyorsak,
gelecegi de olmayacak; dolayisiyla strdirilebilir
olmayan bir mimarlik anlayisinin da egitimde
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yeri olmayacaktir. Buradan nereye gidecegimizi
sonraki boltimlerde tartisalim.

Yapay Zekéa

Bir onceki, yani tgtinct endistriyel dontsimde
odak noktasi bilgisayarin yasantimiza girmesi idi.
Bilgisayarlarin mimarin yerini alip alamayacagi
daha ilk gtinden, bilgisayarla ¢izim yapan dona-
nimlar kullanilmaya bagladigindan beri tartisma
konusu oldu. Tartismalar, ¢izim destegi sonrasin-
da tasarim destegi sunan, ardindan da hesaplamali
ve parametrik ortamlarla daha da kizisti. Gelinen
noktada, mimarlar, mimarhk ve dolayisiyla mimar-
lik egitimi evrim gecirdi ama bu yazi yazildiginda
heniiz herhangi bir mimarin isi bir bilgisayar tara-
findan elinden alinmamigti!

Simdiyse Endistri 4.0 kapsaminda tartisma
cephesinde yapay zeka var. Yapay zekanin girdigi
her alanda meslek sahiplerinin islerini ellerinden
alip alamayacag tartisilirken, mimarhkta bunun
tartistimamasi olanakh degildi zaten. Kendisi
de mimar olan Jesper Wallgren, baslica tasarim
programlarina eklenti olarak ¢alisan ve tasarimin
tesisat donanimindan mevzuata uygunluguna
kadar bircok konuda mimara yardimci olan bir
yapay zeka algoritmasini kullanima sunali cok
olmadi. Wallgren kendisine yoneltilen mimarin
yerine makineler mi gececek sorusuna, makineler
bizim isimizi yapabilirler mi diye sormak yerine,
biz bazi isleri onlar kadar iyi yapabilir miyiz diy1e
sormamiz gerektigini soyleyerek yanit veriyor -
Haksiz sayilmaz. Mimarlik mesleginin timiyle
makinelere devredilecegini 6ngérmektense ne bi-
cimde degisecegini tartismak daha yararli olabilir.
Mevzuat, tesisat, yapi hesabi gibi konularda yapay
zeka destegi alan bir mimarin enerjisini daha cok
tasarimin Ozine, yaraticiliga kanalize edecegini
umalim. Belki de Vitruvius’un tnlu Gglasu; glizel-
lik, dayaniklilik ve kullanighlhk arasindan giizellik
daha 6nce hic olmadigi kadar one cikacak. Oyle
ya, dayaniklilik ve kullanighlik kistaslarinin yapay
zeka tarafindan halledilecegini diistiniirsek, geriye
insan zekasi ve duyarliligi ile karar verilen giizellik
kalmiyor mu? Ancak, bu estetige ve forma yone-
lisin sayisal mimarligin neredeyse adiyla birlikte
anilan form-fetis elestirilerinden farkli oldugunun
farkina varmak gerekir. Bu yeni durum, ‘yapila-
bildigi icin yapilan esi benzeri olmayan form’un
otesinde, yapilabilenlerin toplami icinden insanin
secimini yansitacaktir. Zira boylesi bir secimi ya-
pay zeka ancak belirlenebilen kriterler Gzerinden
yapabilir, ancak insana ait spontanlik, zevk ve
duygusal yansimalarin yonlendirdigi bir secim ya-
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pamaz. Bu durumun egitime etkisi ne olacaktir?
Kanimca, sasirtici derecede az. Bilgisayar destek-
li cizim olanaginin cizim derslerinin sonunu ge-
tirmemesi gibi, yapay zeka eklentilerinin egitim
programini ¢ok degistirecegini sanmam. Olsa olsa
daha iyi ¢oztmler yaratan ve coziimlerinin iyi is-
leyeceginden emin bir mimar kusagi mezun eder.

Bugiiniin yarini

Bugtinkti gelismeler ve pratikler yarini sekillendi-
riyor kuskusuz. Hemen bugtin degil ama 6nimitiz-
deki birkag yil icinde mimarlik egitiminde bek-
leyebilecegimiz degisimleri li¢ grupta toplamaya
calisalim:

Kodlama

Endstri 4.0 kapsamindaki olanaklarin strdrle-
bilirlik acisindan yeni perspektifler yarattigini go-
riyoruz. Kendi kendini onaran yapi malzemeleri,
iklim sartlarina gore sekillenen cephe sistemleri,
artik (kullanilmamis) malzeme kalmayacak sekilde
hesap yapmayi saglayan sayisal tretim teknikleri
bugiin icin laboratuvarlarda ve deneysel uygula-
malarda goriliyorlar ama yayginlagsmalari yakin.
Bu yayginlasmanin yolu mimarlik egitiminden ve
bu sistemleri tiretecek bilgiye sahip mimarlarin ye-
tismesinden geciyor. Bu durumda yakin gelecekte
mimarlik egitiminde kodlama ve programlamanin
one cikacagini diistiniiyorum. Uciincii endiistri
devriminde meslek derdine diisen mimarlar bilgi-
sayar programlarinin gelistirilmesini Gstlen(e)me-
diler. Bu durumun mimarlik acisindan olumsuz et-
kileri oldu. Bilgisayar destekli tasarim programlari,
tasarim stirecini bilmeyen kisiler tarafindan gelisti-
rildi. Bugiin bile, mimarlarin tasarim asamalarina
tam olarak uyum saglayan, gereksinimlerine yanit
veren, hatta ve hatta ‘kullanici dostu’ teriminden
devsirerek sdylersek ‘mimar dostu’ bilgisayar prog-
rami olmadigini dustintiyorum. Uciincii enddistri
devriminde mimarlarin korktugu olup meslekleri
ellerinden gitmedi ama tasarim sirecini bilgisayar
programlarinin veri dizisine uyumlu hale getirmek
zorunlu oldu. Bu sonucun ortaya ¢ikmasinda mi-
marhk egitiminin gerekli cabukluk ve kapsamda
reaksiyon verememis olmasinin payi var. ilk asa-
mada mimarlik egitiminin ana sorunsali elle ¢izim
ve beraberindeki degerleri kaybetmemek tizerine
gelisti. Bunun sonucu olarak da bilgisayarlara el
ciziminin yaninda yer almalarini saglayacak denk-
likte cizim dersleri icinde yer verildi. Bu sirada,
bilgisayar programlarinin gelistirilmesi meslegin
disinda tutuldu. Bu durumun degismesi daha son-
ralari ve yavas yavas oldu. Ancak, simdiki durum-



da mimarhk egitiminin Endustri 4.0 kapsamindaki
degisimlere farkli reaksiyon verecegini 6ngormek
olanakl.

Makine Ogrenmesi

Yapay zeka sistemleri ile gelecege donuk olarak
takip edilmesi gereken unsur, uygulama yaptikca
kendisinin de 6greniyor olmasi, yani, makine 6g-
renmesi. Burada 2001 Bir Uzay Destani?> (2001:
A Space Odyssey) benzeri senaryolar yazmadan
once altini cizmemiz gereken 6grenmenin insan
tzerinden yapiliyor olmasi. Mimarlik alanina do-
nuk olarak soylersek; yapay zeka mimarin hare-
ketlerinden/ kararlarindan ve/ya kendisine verilen
modeller tizerinden Ogreniyor. Yani sik yapilani,
secimleri kaydedip tekrarliyor ve/ya kendisine
verilen modeller tizerinden yeni eslesmeler, yeni
modeller yaratiyor. Bu konuda yapilan en yeni
calismalardan birinde Chaillou, makineye stilleri
‘taklit ederek’ planlar yaratmayi 6gretti®. Calisma
sonunda vardigi sonucta ‘kara kutu’ anlayisina kar-
sin Witt'in ‘gri kutu’ anlayisinin daha verimli oldu-
gunu soyltyor®. Bu ne demek? Kara kutu anlayisi
basitce, makineye data yukleyip cikan sonuclar
degerlendirmeyi kapsiyor. Gri kutu anlayisinda ise
kullanici stirecin herhangi bir noktasina midahale
edip, gidisati degistirebilir. Bu durum, alana biraz
daha asina olanlar icin parametrik ortamin kisitla-
malarinin tstesinden gelmek gibi de 6zetlenebilir.
Parametrik ortam zaten halihazirda hem mimarlik
pratiginde hem de egitimde kullaniliyor. Mimar
verileri ve algoritmayi hazirliyor, makine algorit-
mayi akitiyor, sonuclar elde ediliyor. Simdi bunun
bir adim o6tesini distinelim; mimar verileri ve al-
goritmayi hazirliyor, makine algoritmay akitiyor,
sonuclar elde ediliyor. Bunun ardindan yeni bir
set parametreyle yeni bir algoritma hazirlaniyor.
Ancak makinenin ilk algoritmayi aklinda tutmasi
ve bu yeni olani onun Uzerine eklemesi gerekli.
Bu islem, adim adim eklemelerle ilerliyor, sireg
giderek karmagiklasiyor ve ortaya katman katman
parametreyi bir arada yanitlayan ‘isletimsel” ¢o-
zumler ¢ikiyor. Bu ¢oztumleri var kilan geometrik
yapilar da geleneksel formlardan uzaklagabiliyor.
Bu yeni durum icin Havestadt “kodlama geomet-
rinin yeni bir formudur” diyor®. Kodlama, bir kez
daha sahnede beliriyor boylece. Dolayisiyla, mi-
marhk egitiminin bu yeni geometri anlayislarina
yanit verecek bicimde evrilecegini 6ngormek de
cok yanlis olmuyor.

Robotlasma ve Sayisal Uretim

Arazide t¢ boyutlu ‘basilarak’ tretilen binalar ya-
vas yavas yapili cevremizde yer almaya bagladi®.

Robotlasmanin mimarlik alanina girmesi ile deva-
sa projelerin iskele kurulmadan, hava sartlari tara-
findan kesintiye ugramadan, iscilik maliyetini azal-
tarak ve insaat iscilerinin calisma ortamlarindaki
tehlikeleri ve olumsuz kosullari ortadan kaldirarak
hem sirdurilebilirlik hem de zor formlarin hatasiz
insasi konularinda kazanimlar saglanacaktir elbet.
Bu ve bunun gibi insa stirecinde robotlasmayi ice-
ren binalarin cogalmasi mimarlik egitiminin de bu
gelismelere yanit verecek bicimde donanmasini
gerektirecektir, clinkii robotlar hata tanimaz. Oyle
ki, bu tip bir insaat ortaminda yapilan bir detay
hatasi, yeni bastan baslamayi, her seyi yeniden he-
saplayarak yapmayi gerektirerek, kazanctan daha
fazla kayba yol acabilir. Kabul edelim ki mevcut
durumda, mimarhk egitimi tasarimin ne olduguy-
la, nasil gercekleseceginden daha cok ilgileniyor.
Bilgisayar programlarinin gizim ve tasarima dabhil
olmasiyla hassasiyet konusunda bir donemeg ge-
cildi ama yine de tasarim tamamlandiktan sonra
insaat alaninda neler oldugu ve olacagi cok da
konu edilmiyor, ¢tinkti arada baska asamalar, ak-
torler ve kisitlar var. Oysa sayisal tretim olanak-
lari ile ortaya ¢ikan dosyadan-fabrikaya’ konsepti
ile bu ara asamalar, aktorler, stregler yavas yavas
oyun alaninin disina itilmeye basladilar. Tasarim
stirecinde olusturulan ‘dosya’nin, ayni zamanda
tasarimin insasinda da kullanilir olmasi, dosyanin
hata marjinini sifira indirgerken, tasarim ‘dosya’si-
nin tasarimin kitle bilgilerinden detay coziimle-
rine kadar degisik katman ve olceklerdeki bilgiyi
barindirmasini da sart kosuyor. Bu durumun mi-
marlik egitimine tasarim stiidyolarinda -kimi za-
man zorlama ile eklemlenen- detay coziimlerinin
stirecin dogal bir parcasi olmasi ile yansiyacagini
ve boylelikle tasarim ve ingasini bir arada ele alan
bir anlayisin egemen olacagini distinebiliriz.

Gorsel 1: Dubai’de ti¢ boyutlu basim teknigi ile insa edilen bina
(https://www.businessinsider.com/dubai-largest-3d-printed-building-
apis-cor-photos-2019-12) ET: 18.01.2020
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Yarindan sonrasi

Teknoloji artan bir hizla ve durmaksizin gelisme-
ye devam ediyor. Onceleri uzun siireclere yayilan
gelismeler bugiin ¢cok daha kisa zaman aralikla-
rinda gerceklesir oldu. Hicbir gelecek bilim kurgu
gibi gorinmiyor artik. Bu baglamda yarin degil
ama yakin bir gelecekte mimarlik egitimine iligkin
beklentileri soyle ele almak mimkin:

Sanal / Artirllmis / Karma Gergeklik

Su anda teknolojik olarak potansiyelinin tam
karsihgini veremiyor olsa da yavas yavas ucma,
dalma, dinyanin onemli turizm merkezlerini
gezme gibi konularda sanal gerceklik deneyimi
yasamak olanakli. Sanal gerceklik tim glcuyle
asil gercekligin yerine oynuyor. Daha simdiden
tc boyutlu bilgisayar modellerinin icine basit
(kartondan!) sanal gerceklik gozlikleri ile girip
dolasabilmek olanakli oldu. Hem bilgisayarda
modellenmis projeler tizerinde hem de insaatlarda
holografik olarak maniptilasyon olanagi taniyan
artirflmis  gerceklik, hentiz pahali ve kisitli
kullanthyor olsa da bagka bir gelecek vaat ediyor.
Teknolojinin daha da gelismesi gerekli ama bu
sadece zaman meselesi. Bulundugumuz mekan
yerine sectigimiz herhangi bir mekandaymis gibi
hissedebilme, iletisim kurarken hologramlari
kullanma, iki boyut yerine Ug¢ boyutlu resim
cekme ve paylasma imkanlari sanal gerceklik
gelisim takviminde yerlerini aldilar biled. Tim
bunlar gerceklestiginde, arttk hem mimarlar ve
musteriler icin hem de 6grenci ve hocalar icin bir
projenin sanal gerceklik ortaminda sunulmasi ve
degerlendirmesinin sanal ortamda yapilmasi ola-
nakli kilinacak. Mimarlik egitimi halihazirda, cogu
akademik modelde pratiginden kopuk, kurama
daha yakin ve yatkin bir seyir strdiriyor. Proje-
lerin hicbir zaman gercekten insa edilmemesi,
yalnizca sunumlari (zerinden degerlendirilmesi
bu durumun baglica etkenlerinden. Sayisal tretim
olanaklari ile nicedir kirilan bu dongi, denilebilir
ki sanal gerceklik ile timiyle ortadan kalkacak ve
mimarlik egitimi kuram ile insa arasinda daha den-
geli bir platforma oturacak. Burada daha da ileri
giderek tasarim siirecinde modellemenin ilk arag
olacagi; iki boyutlu plan, kesit, cephe gibi cizim-
lerin modelden retilebildigi icin ikincillesecegi
bir dizgiyi ongormek olanakli. Baska bir deyisle,
plana yukselti ekleyerek bitiincil forma varmak
yerine, once formu tretmek ve formdan plan, ke-
sit vb. tretmek burada s6z konusu olan. Su anda
bircok bilgisayar programi bu anlayisla calisiyor
zaten. Ancak, mimarlik egitimi bu siireci destekle-
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miyor. Sanal gerceklik aracihigiyla icine girilebilen
tasarimlar yayginlastiginda, bu siirecin mimarlik
egitiminde de degisim ve dontstimlere yol acaca-
gini distinebiliriz.

Ote yandan, artan bir hizla, fiziksel mekanlarda
yapilagelen  aktivitelerin  sanal  ortamlara
tasindigina sahitlik ediyoruz. iletisim teknolojileri
degisik mekan ve cografyalarda bulunan kisileri
sayilarindan bagimsiz olarak bir araya getirmenin
yollarini buldu ve her gecen giin bu olanaklari
iyilestiriyor. Hal boyleyken gelecege doniik olarak
mimarlik egitiminin de mekanindan kopacagini
ongorebiliriz. Bugtin bile iletisim teknolojilerini
kullanarak uzaktan ders vermek, ders dinlemek,
tartismalara katilmak olanakli. Yakin bir gelecekte
farkli cografyalardaki 6grenci ve 6gretmenlerin
projelerin sanal sunuslari icinde bulusmalari ¢cok
da vyersiz bir 6ngorii olmaz. Bir paradoks ama,
gelecegin mimarlik egitimi mekanlari, kendileri
mekansizlasmisken anlatiyor/6gretiyor olabilir!

Etkilesim

Mimarlik egitimi, mimarligin dogasi geregi prati-
gi ve kurami icice barindiriyor. Bu noktaya kadar
agirhkh olarak mimarlik egitiminin pratige yone-
lik tarafinin ne sekilde degisimlerle karsi karsiya
kalacagindan soz ettik. S6zilinti etmis oldugumuz
bu degisim ve dontstmlerin kuramsal yansima-
lar da olacaktir elbette, ancak mimarlik egitimin
kuramsal yapisini dogrudan etkileyecek bir unsur
varsa, onu da etkilesim oldugunu dustintiyorum.
Duyarli (responsive) ve etkilesimli (interactive)
mimarlik anlayisi ile yapilan yapilarin yer alacagi
bir gelecekte, bugiine degin statik olarak algiladi-
gimiz ve kaniksadigimiz binalarla kullanici olarak
kurdugumuz iliski temelden degisecek kuskusuz.
Yapilar artik ‘kipirdayarak’, kullanicinin istekleri
velya iklim, 1sik, doluluk gibi etmenlerin sonu-
cunda yeniden sekillenecek ve boylelikle beden-
mekan iliskisinin yeniden tanimlanacak. Bu yeni
tanimlamanin mimari kuramlari etkileyecegini ve
dolayisiyla bu etkinin mimari egitimin kuramsal
degisimini tetikleyecegini soyleyebiliriz.

Son SOz

Yukarida sozi edilen kuramsal degisimin altini bi-
raz daha cizerek bitirmek isterim. Bauhaus’un yu-
zuncu yilint geride biraktik. Artik akademi tabanh
egitim sisteminde tasarim stiidyolar dizisinde us-
ta-cirak carki kirtlmis olsa da egitim verme modeli
olarak hala usta-cirak dongistnin tekrarlandigini
gormek mumkiin. Egitimciler kendi aldiklari mi-



marlik egitimi modeli lizerinden egitim veriyorlar.
Bunun nedeni bu modelin kusursuz ve tek olma-
sindan mi? Emin degilim. Bilgisayarlarin isin icine
girmesinden sonra, tzerinde konusabilmek igin
bilgisayarda yapilan modelin ciktisini isteme, ya
da kalemle bilgisayar ekraninda cizerek gosterme
gibi ilk refleksler geride kalmis da olsa, mimarlik
egitiminin bilgisayar olanaklarina gore temelden
yeniden yapilanmasi gerektigine ve bu geregin
heniiz yerine gelmemis olduguna inaniyorum.
Bu yeniden yapilanma gerceklesmedigi sirece,
her yeni teknolojik olanak yeni bir yama olarak
egitime ekleniyor. Ustiine Ustliik, Lego oynayarak
degil, mimar Bjarke Ingels’in de ilham aldigi gibi®
Minecraft oynayarak yetisen bir kusak geliyor. Bil-
gisayarda kendi istedikleri diinyayi yaratan bu ku-
sagin icinde yasamayi yegleyecegi yapili cevrenin
simdikinden baska 6zelliklere sahip olacagini tah-
min etmek zor degil. Boylesi bir kusagin tiyelerine
hitap edecek ve ayni zamanda bu kusaga uyum
saglayacak bir cevreyi yaratacak mimarlari yetisti-
recek bir mimarlik egitiminin uygulamaya yonelik
bircok degisimlere ve donusumlere gereksinimi
var elbet. Ancak hepsinden 6nce boylesi bir egiti-
min mimarlik kuramlarina iliskin yeni soylemlere
sahip olmasi gerekir.

Gorsel 2: Minecraft (https://medicalxpress.com/news/2019-07-boost-
creativity-minecraft .html) ET: 18.01.2020
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DiPNOTLAR

1 Jose Tomas Franco’nun 2019’un son ayin-
da Jesper Wallgren ile gerceklestirdigi soylesinin
tam metnine ulasmak icin 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 yonettigi 1968 tarihli
film, bircok baska 6zelliginin yani sira, 6yktstinde
dizginleri ele geciren ve basina buyruk davranma-
ya baglayan Hal isimli bilgisayar ile taninir.

3 Harvard Universitesi’nde yiiriittigi yiik-
sek lisans calismalar sirasinda tezi kapsaminda
bu konuyu ele alan Stanislas Chaillou’nun calis-
masinin 6zetine ulasmak icin https://towardsdatas-
cience.com/architecture-style-ded3a2c3998f (ET:
18.01.2020)

4 Chaillou’'nun soziint ettaigi Greyboxing
konsepti, Andrew Witt'in 2018 Yaz donemi, 43.
Cilt, Log dergisinde bulunabilir.

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

6 Boylesi bir bina Aralik 2019’da Dubai’de
tanitildi. Bina, bir devlet dairesi ve simdiye ka-
dar t¢ boyutlu basim teknigiyle yapilan binalar
icinde en biyik olani. Daha ayrintili bilgi icin
https://www.businessinsider.com/dubai-largest-
3d-printed-building-apis-cor-photos-2019-12  (ET:
18.01.2020)

7 Branko Kolarevic’in ortaya attigi ‘dosya-
dan-fabrikaya’ (file to factory) terimi, bilgisayarda
yapilan ¢izim dosyasinin dogrudan tretimde kul-
lanildig1 sayisal stireci temsil ediyor. Kolarevic’in
tam metni icin: 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 detayli bilgi Wired dergisi
Ocak 2020 sayisinda Peter Rubin imzali The Next
Virtual Reality Will Become the New Reality, say-
fa 41’de, bulunabilir.
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9 Ingels, mimarhgr Minecraft isimli oyun-
da yaratilan diinyalardan esinlenerek Worldcraft
olarak adlandirarak ele ahyor. Video linki: https://
www.dezeen.com/2015/01/26/architecture-
minecraft-bjarke-ingels-big-movie-worldcraft-—
future-of-storytelling/ (ET: 18.01.2020)
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Burcu Senyapili Ozcan

Docent Dr. Burcu Senyapili Ozcan, Bilkent Universitesi Mimarlk Bélimii’nde egitmen ve
bolim baskani olarak gorev yapmaktadir. Doktora calismalari sirasinda Fulbright bursuy-
la Carnegie Mellon Universitesi’/nde bulunan Senyapili, doktora sonrasi calismalarinin bir
kismini da Columbia Universitesi Mimarlik, Planlama ve Koruma Yiiksek Okulu himayesinde
tamamlamustir. Senyapili Ozcan’in bilgisayar destekli tasarim {izerine uluslararasi dergilerde
yayinlart bulunmaktadir.

Mimarlik Egitiminin Gelecegine Dair Notlar

Bu yazida Endustri 4.0 perspektifinde mimarlik egitiminin gelecegine dair 6ngoriler yer almak-
tadir. Bu ongoriler, bilgisayarlarin birbirlerine baglanarak sistemler olusturabildikleri bir olanak-
lar bitlinint olusturan Endustri 4.0'in sundugu yapay zeka, akilli sistemler, sayisal tretim gibi
olanaklarin mimarlik egitimine etkileri tizerinden tartisilmaktadir. Mimarlik egitiminde bugin
gelinen noktadan ve bugiiniin gerceklerinden baslayarak, yakin gelecekte ve biraz daha uzak
gelecekte mimarlik egitiminin ne sekilde degisecegi ve donlisecegi tizerine ¢ikarimlar yapilmak-
tadir.

Anahtar Kelimeler: Mimarlik egitimi, Endustri 4.0, yapay zeka, sanal gerceklik, sayisal tretim.

Notes on the Future of Architectural Education

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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