B Bu Dosya’nin basligi iizerinde kasitli bir ¢izgi
bulunmaktadir. Hesaptamatt Tasarim tzerindeki ¢izgi

her seyden 6nce tiim tasarimcilara, tasarim eyleminin,

kompiitasyonun tizerinde tutulmasi gerektigine, bu
yayinin da benzer bir motivasyonla hazirlandigina
isaret etmelidir. ikinci olarak, kompiitasyonun
tasarimla olan iligkisinin siirmekte olan ucu agik bir
arastirma alani, bu alanda ilerlemenin tek yolunun da
bikmadan sorular sormak oldugunu hatirlatmalidir.
Bilgisayar uygulamalarindaki gelismeler ve bunlarin
uzantisi urtinler elbette 6nemlidir, ancak 6z-elestirel
yaklagimlar olmadikca ve farkindalikla ulasiimaya
calisilan tutarl bilgiler tretilmedikge hem araglar
hem de deneyler yok olmaya mahkumdurlar.

B “Kompiitasyon” kelimesini, benim genellikle
sordugum ve cevapladigim sorulardan biraz farkli
bir alanda kalan bilgisayar kullanimi alaninda
birakmay: tercih ediyorum. Bence tasarim ile
hesaplama arasindaki iliski esitliktir (tasarim
= hesaplama, design = calculating). Bunu
soylememin iki nedeni var: birincisi, bence tasarim
yaptiginizda aslinda bilerek ya da bilmeyerek
gorsel bir yolla hesaplama yaparsiniz ve, en azindan
benim calismalarimin ¢ogunda, merkezi konu
hesaplamanin tasarimi ne sekilde icerdigidir. Bence
insanlar tasarimi alisiimis anlamda hesaplamaya
indirgediginde bu formul ¢oker. Bu da tasarimin ve
dolayisiyla hesaplamanin da degerini dustirdr.

B Arastirma ve tasarim iki

farkli hizda ortaya ¢ikarlar:
yeni fikirler ve potansiyel
uygulamalarin ¢ilgin bir hizla
arastirilmasi ve soylemin
diizeyini artirmak tizere
bilgiyi pekistirmeyi ve
demokratiklestirmeyi amaglayan
daha diisiik bir hiz. Bununla
ilgili harika bir 6rnek erken
donem tasarim-kompiitasyon
gelisimi ve tasarima yonelik
dijital malzeme arayiglarinda

bulunabilir.
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TASARIM VE KOMPUTASYON KURAMCILARI

Dosya Editorii: Onur Yiice Giin, Tasarim ve Kompiitasyon Doktora Ogrencisi,
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT)

Dijital bilgisayarlarin tasarim stireci icinde tasarimcilar icin nasil bir rol oynadigi 50 yildir ucu acik bir soru
olmaya devam etmektedir. Bilgisayarlarin sadece birlesimsel (combinatorial) bir mantik tizerinden ve ken-
dine has bir s6z dizimi (syntax) ile isleyebiliyor olmasi, tasarimcilarin bilgisayarlar ve kompiitasyona karsi
celiskili duygular gelistirmesine sebep olmustur.

Yalnizca kombinasyonlarla isleyebiliyor olma durumu, bilgisayar isleyisinin bir cift degiskenli (binary) bi-
rimler sistemi lizerine kurulmus olmasindan kaynaklanmaktadir. Bilgisayarlarin en kigtk isletim birimi
olan bit sadece ve sadece 0 ya da 1 degerlerinden birini alabilir. Bilgisayarla girilen miizakereler bu bit-
lerin kombinasyonlari aracihigiyla yapilmak zorundadir." Tam da bu sebeple, tasarim distincesinin akici
strekliligi ayriklagstirmayi, yani birbirinden ayri adimlarin artikiile edilmesini? ve makinede islenebilmesi
icin koda aktarilmasini gerektirmektedir.

Tasarim ve Kompiitasyon arastirma alani bu tir teknik ve felsefi meselelerin sonucunda ortaya cikar. Bu
alan, tasarim ve kompitasyon kelimelerinin bir arada varolma giidulerinin sebeplerini ve bu iki kelime
arasinda anlamli bir sinerjinin mimkin olup olmadigini incelemektedir.

Massachusetts Teknoloji Enstittisti (MIT) tasarim ve komptitasyon epistemolojisinin gelistirilmesi konusun-
da tarihi doniim noktalarina ev sahipligi yapmistir. Mimarlikta bilgisayar uygulamalari tizerine MIT’de
yapilan ilk calismalar 1960’ yillarin basina uzanmakla birlikte,> 1990’1 yillarin ortalarinda Mimarhk
Bolimu biinyesinde Tasarim ve Kompitasyon Grubu’nun (Design and Computation Group) kurulmasi
diinya capinda mimarlik egitimini ve egitim kurumlarini etkileyen bir kdlttrin olusmasini saglamistir.
Grubun kurulusu sirasinda William J. Mitchell’in vizyoner motivasyonu, zamanin onde gelen tasarim ve
kompiitasyon akademisyenlerini bir araya getirmistir. MIT Tasarim ve Kompitasyon Grubu’nun program
direktort ve Bicim Gramerleri Kurami'nin (Shape Grammers Theory) kurucusu olan George Stiny, progra-
min hedeflerini belirlerken, bilgisayar uygulamalar tizerine yogunlasmak yerine hesaplama ve kompiuitas-
yon kuramina vurgu yapmayi tercih etmistir.

Onceligi kurama vermeye yonelik benzer bir motivasyon, bu yayinin tasarim ve kompiitasyon epistemo-
lojisine yogunlasan karakterini de belirlemektedir. Yayina katkida bulunan yazarlar, spekiilatif* deneysel®
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tasarim projeleri tizerinden anlik tasarim kuramlarina varmak yerine tasarim disiplinlerinde bilgisayarlarin
ve kompiitasyonun tarihsel gelisimini ele alarak elestirel bir bakis sergilemektedirler. Makaleler teknik bil-
gisayar becerileriyle elde edilebilecek trtinlerin 6tesinde tasarim ve kompiitasyon alaninda bilginin nasil
uretilebilecegi tizerinde durmaktadir. Tasarimda bilgisayarlarin eksik kaldigi yonler® konusunda yaptiklar
detayli analizler ve acgik gortslilikleri ile bu 11 yazar tasarimda kompitasyonun, dijital bicim olusturma,
simtlasyon, imalat ve birlestirme uygulamalarinin ¢cok 6tesindeki rollerini tartismaktadirlar.

Yayin boyunca tartisilan konulardaki ortiismeler goz 6niine alindiginda makaleleri kati bir siniflandirmayla
ayirmak zor olsa da, yazilar dort bolim altinda tartismak faydali olacaktir.

Anlayislar bolimi, Goeorge Stiny ve Humberto Maturana ile soylesilerin desifreleri yani sira Sebnem
Yalinay’in yaptigi detayli etimolojik incelemeyi icermektedir.

George Stiny ile sohbetimizde kendisi tasarimda en cok deger verdigi sey olan “gérmek” lizerine goris-
lerini aciklamaktadir. Gordugiimiiz seyler hakkinda “konusma” becerisi de tasarim icin vazgecilmezdir.
Ancak Stiny’ye gore konusmak siradan bir stire¢ degildir; gordiigiimiiz seylerin yorumlanmasini, degistiril-
mesini ve hatta unutulmasini gerektirir. Kompitasyonun cift degiskenli (binary) dogasi ve simgesel yapisi
Stiny’nin bicimlerini ele almakta yetersiz kaldigindan, kendisi komptitasyon yerine hesaplama hakkinda
konusmayi tercih etmektedir. Tartismamiz genis bir alani kapsamakta ve hesaplama, kompiitasyon ve bilgi-
sayarlarin tasarimdaki rolt hakkinda saglam temelli anlayislar gelistirmeyi amaclamaktadir. Ancak sohbet
Leonardo’nun siingerlerine, Duchamp’in Cesme’sine ve taninmis MIT Tasarim ve Kompititasyon Grubu’na
kadar da uzanmaktadir.

Sebnem Yalinay yazisinda computation kelimesinin etimolojik kokenlerini incelemektedir. Computation
kelimesinin tasidigi potansiyel anlamlar ile tasarim eylemi arasinda aydinlatici iliskiler kurmaktadir.
Yalinay’in makalesi tasarim ve kompiitasyonun sadece olasi anlamini degil ayni zamanda Tiirkceye ceviri-
si konusunu da ele almakta, bu sayede uzun zamandir spekiilasyon konusu olan bir alana 1sik tutmaktadir.
Yaptigi inceleme tasarim sireclerinde bilginin ve bilgi islemenin roltint arastirmakta ve (mimari) tasarim
egitiminde bu arastirmalarin nasil tekrar distintilebilecegini tartismaya agmaktir.

Daniel Rosenberg’in soylesilerinin basinda Humberto Maturana’ya yonelttigi ilk soru insan merkezli bir
sohbeti tetiklemekte, insani, diinyanin ve seylerin siiregelen olagelisleri icine yerlestirmektedir: insanlar
seyleri, onlart deneyimledikleri anda hasil ederler. Diinya, insan duyu sisteminin insa ettigi bir olgu bigi-
minde degil, insan algi ve bilisinin bir diizenlemesi olarak vardir. Bu anlayis tasarim ve yenilik olgularina
da 1s1k tutmaktadir: Maturana’ya gore yeni olma durumunun belirleyicisi de, yine insan deneyiminin ken-
disidir. Sohbetin sonuna dogru Rosenberg sozi bilgisayarlara getirerek Maturana’nin, bilgisayarlarin insan
yasami icinde nerede durabilecegi konusundaki samimi duygularini ortaya ¢ikarmak ister. Sonucta bilgi-
sayar icinde biitiinsel yapisal dinamikler bulunan bir 6rgiitlenme olarak ortaya cikar ve bilgisayar, yaptigi
her seyi bu yapisal dinamik cercevesi dahilinde gerceklestirir.

Tarihsel bakis bolimd, tarihsel arastirmalar tzerinden sirtlen dikkatli izler aracihigiyla glincel tartis-
malar ortaya atmayi hedefleyen yazilara ev sahipligi yapar:

Theodora Vardouli, 1960’li yillarin ortalarinda, tasarim stireclerinde kendilerini ilk géstermeye basladikla-
ri zamanlarda, bilgisayarlara atfedilen rolleri incelemektedir. Vardouli’ye gore bu erken kullanim dénem-
lerinde bilgisayarlarin birer “memur”, “ortak”, “sihirbaz” ya da “muhasebeci” olarak insana benzetilmesi
iki amaca hizmet etmektedir: tasarim siireclerinde bilgisayarlarin oynadigi rolii anlamak ve o donemde
tasarimcilar ile bilgisayar arasinda olusmaya baslayan soyut iliskiyi betimlemek. Yaptigi detayl tarihsel
inceleme ile Vardouli cagdas kompiitasyonel tasarim terimini irdeleyerek bilgisayarlarin gliniimtiiz tasarim
uygulamalarindaki roltint tartismaya agcmaktadir.

Asli Arpak, Tasarim Yontemleri Hareketi'nin (Design Methods Movements) ortaya cikisini ve grubun bil-
gisayarin beyin icin bir metafor ve zihinsel stirecleri test eden bir ara¢ olarak ele alinmasini takip eden
tasarimi rasyonellestirme cabalarini incelemektedir. Arpak’in makalesi bize, 1960’1 yillarin basinda
grubun kurulmasini saglayan etmenlerin, ayni zamanda 10 yil sonra grupta yasanan bazi kopmalarin da

dosya hesapfamatt tasarim
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temel nedeni oldugunu bildirmektedir. Arpak, mekanize ve niteliklendirilmis bir tasarim bakis acisi sunan
davranissalcilarin yaklasiminin varoluscular ve fenomenolojistler igin yetersiz oldugunun gortldigini sa-
vunmaktadir. Bundan sonra ortaya ¢ikan pozitivist, davranissalci, bilisselci ve fenomenolojist yaklasimlar
kendi yaptiklari nitelemeler tizerinden tasarim egitimi ve 6gretiminde bilgisayarin konumlandirilmasinda
etkili olmuslardir.

Kisitlamalar ve Firsatlar bolimi, alt bashgindaki iki yazi, tasarim-kompiutasyon ikilisinin birlikteligine
dair glinimuzde gecerli yaklagimlari incelemekte ve potansiyel ilerlemeler icin alternatif anlayislar
onermektedir.

Stylianos Dritsas bu yayinin ana konularindan biri olan bilgiye, bilginin elde edilme stirecine ve bilginin
yayginlasmasini takip eden etkilerine yogunlagsmaktadir. Dritsas, yazisinda, kompiitasyonun ortaya cikisi
ve uzun erimli etkilerinin izini siirer: Kompiitasyonun sikici matematiksel hesaplama gérevlerini gercek-
lestirmek icin kullanilmaya baglamasi, insanin zihinsel ve entellektiiel eylemlerinin daha énemli alanlara
yoneltilebilmesine yardimci olur. Dritsas’a gore bu degisim mimarlik uygulamalarinin odagini da salt ta-
sarim Uriiniinden, tasarimin baslangici ve tasarimin tretimine kaydirir. Bu kayma, parametrik tasarima,
bina bilgi modellemesine (building information modeling - BIM) ve dijital Gretim yontemlerine karsi giin
gectikce buyuyen ilgiyi aciklar. Ancak Dritsas’a gore ayni agirliktaki son model bir arabanin yaninda kar-
stlastirlamayacak kadar hantal kalan bir kompozit duvarin gelistirilebilmesi veya iyilestirilebilmesi icin
sadece kompiitasyonel uygulamalarin ve araclarin kullanilmasi yeterli olmayacaktir. Asilmasi gereken asil
sorunun, su anki entelektiiel ve teknik yetilerin yeni diistince ve uygulama bicimlerinin kesfi icin uygun
bir baglama yerlestirilmesi oldugu goriinmektedir.

Axel Kilian erken tasarim arastirmasi sireclerinde, yerlesik geleneksel araclarin tasarimcilara dayattigi
alhiskanliklar nedeniyle, alternatif yaklagimlarin” stireclere eklemlenmesindeki zorlugun altini cizmektedir.
Kilian’a gore kompitasyonel tasarim uygulamalarinin yeniden distintlebilmesi icin, tasarim sireclerinde
bilgisayar kullaniminin ortaya cikardigi kisitlamalar konusunda belirli bir farkindalik gerekmektedir. Kilian
tasarim sadece yerlesik stireclerin isletilmesinden ibaret olmamali, ilgili etmenlerin anlasilip anlasiimadi-
ginin sorgulanmasini da kapsamalidir der. Sonucta tasarim ve kompitasyonda yeni yaklasimlarin kesfe-
dilebilmesi icin kompttasyon, eserlerin yasam déngtilerinin ve diretilen Glceklerin 6tesinde, sistemik bir
duyu olarak anlagilmahdir.

Onermeler bolimii, incelikli kuramsal arastirmalari takiben yeni kompiitasyonel cercevelerin tanim-
lanmasi gorevini tstlenmis makaleleri icermektedir.

Alexandros Tsamis uzun erimli arastirmasi olan “sinirlar” ile “ozellikler” karsilastirmasini, bu kez
Barbarella’nin penceresinden disariya bakarak yorumlamaktadir. Tsamis’e gore, Robert Vadim’in 1968'de
cektigi bu filmdeki uzay gemisinin disinda gordtugumiiz seffaf yapiskan bir sivinin icinde ytizen baloncuk-
lar, mekanin, tamamen ‘Gzellikler’den olusan bir ortam olarak algilanabilecegi ve bu sekilde ele alinabile-
cegi yoniuindeki erken donem fikirleri acik bir sekilde betimlemektedir. Tsamis mekanlarin ve malzemelerin
gradyanlarinin tasarimi ile ugrasirken, bilgisayarlardaki kati sinir temsilleri (Boundary Representation-
BReps) ile calismanin paradoksal durumuna dikkat cekmektedir. Gelistirdigi komplitasyonel ara¢ Vspace,
ozellikleri birlesimsel (combinatorial) bir mantikla ayriklastirmak yerine harmanlayarak ve kaynastirarak
mekansal temsiller Gretmektedir.

Emre Erkal, yazisinda “tereminmekan” kavramini tanitmakta ve irdelemektedir. Kuvvet alanlarinin etkisi
altinda orgitlenen tereminmekanin mekansal odaklari, (Kartezyen mekanin diizenli i1zgarasinin tersine)
dogrusal olmayan ve hetorojen bir peyzajda var olur. Erkal’a gore, bir tasarim araci olarak sorunsallastiril-
masi halinde, tereminmekéan, (bir icraci olarak goriilebilecek) tasarimciya, inis-cikisli tepeler ve vadilerden
olusan, ozellikleri degisken bir mekanda calisma imkani saglayacaktir. Teremin cihazindaki temassiz per-
de ve ses kontroliinuin niteliklerin niceliklendirilmesi, hesaplanmasi (qualculation) araciligiyla isletilebilen
komputasyonel araclara ve tasarlanabilen mekanlara ilham verebilecegini aciklamaktadir. Erkal’in 6nerisi
ayni zamanda giunimizin dokunmatik cihazlarinin sundugu kusursuzluk ve sureklilik duygusunun sah-
teligini de ortaya ¢cikarmaktadir.

dosya hesaptamalt tasarim
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Carl Lostritto, bilgisayar ve dijital uygulamalarin giincel yayginligi etkisinde ¢izimin yeniden ele alinmasi
ve tanimlanmasi konusunu tartismaktadir. Python programlama dili ile calisan antika kalem yazicisi (pen
plotter) kompiitasyon cizimleri tretmekte, Lostritto bu cizimleri dijital tasarim medyasinin imge yogun
kaltiriinden ayri bir kefeye koymaktadir. Lostritto’ya gore bu yolla tretilen cizimler, cizgiyi kagit izerinde
fiziksel bir varolusla tanimlayarak onun mimari potansiyelini yiikseltmektedir ve sonucta ¢izim, kompiitas-
yon eylemine dairdir ve bu eylemin triintddr,

Kaustuv De Biswas, ilham verici bir girisimden, tasarimda is birligi icin aglastirllmis bir platform olan
“Sunglass”tan bahsetmektedir. Sunglass, bilgisayar destekli tasarim araclarinin, nesne merkezli dogasinin
dayatici kisitlamalarini ortaya koyarak tartismayi daha etkilesimli (conversational) bir tasarim gercevesine
cekmekte, tasarimcilar, malzemeler ve diller arasinda paralel ve senkronize etkilesimler yirtiten bir fark
motoru onermektedir.

AMAC

Bu Dosya’nin bashgi tizerinde kasith bir cizgi bulunmaktadir. Hesapfamatt Tasarim tizerindeki cizgi her
seyden once tim tasarimcilara, tasarim eyleminin, kompitasyonun tzerinde tutulmasi gerektigine, bu ya-
yinin da benzer bir motivasyonla hazirlandigina isaret etmelidir.

ikinci olarak, kompiitasyonun tasarimla olan iliskisinin siirmekte olan ucu acik bir arastirma alani, bu
alanda ilerlemenin tek yolunun da bikmadan sorular sormak oldugunu hatirlatmalidir. Bilgisayar uygula-
malarindaki gelismeler ve bu gelismelerle elde edilebilecek triinler elbette 6nemlidir, ancak 6z-elestirel
yaklasimlar olmadikca ve farkindalikla ulagilmaya calisilan tutarli bilgiler tretilmedikge hem araglar hem
de deneyler yok olmaya mahkdmdurlar.

Son olarak, basliktaki cizgi, “Hesaplamali Tasarim” teriminin, anlatmaya calistigi alani kapsamakta ve acik-
lamakta yeterli olup olamadig tartismasini giindeme getirmelidir. Bu yazidan baglayarak tim yazilarda
computation kelimesinin komptitasyon, computational kelimesinin de kompiitasyonel olarak cevrildigi
gozlemlenecektir. Bu farkindalikla yapilmis bir tercihtir. “Hesaplama” cevirisinin,® computation kelime-
sinin 6z anlamini ne kadar aktarabildigi tartismaya aciktir. Bazi kaynaklarda bulunan isabetli ceviri de-
nemeleri® de hentiz dile yerlesmemistir. Tercih edilen ceviri, computation ve calculation (hesaplama)
kelimelerinin, 6zellikle tasarimla olan iliskileri yoniinden, aralarindaki farkin daha net bir sekilde ortaya
konulmasina da yardimci olmaktadir. Arastirma alani da bu sebeplerden “Hesaplamali Tasarim” degil, iki
yonlu iliskiyi de daha iyi ifade ettiginden “Tasarim ve Kompitasyon” (Design and Computation) olarak
benimsenmistir.

BU SAYININ KISA TARIHCESI

Bu yayin, bana, tasarim ve kompitasyon alaninda siiregelen tartismalara, sorgulama, elestirel olma ve
bilgiye deger verme yollarini secerek katkida bulunma firsati verdi. Arastirma ve uygulama alanlarinda
isimlerini duyurmus degerli yazarlar bu zorlu yolda algak gonillulikle bana eslik ettiler.

Yazarlar bu yayina acik bir cagri sonucunda katilmadilar. Arastirma alanlarina olan samimi giivenle,
Dosya’nin bu sayisinin hedefledigi kuramsal ve elestirel yaklasimin gelistiriimesine sonuna kadar destek
olabilecekleri inanciyla 6zel olarak davet edildiler.

Bu yayin tim yazarlarinin deger bicilemez 6zverili cabalarinin Grintddr.

ilk olarak, burada yayinlanan muhtesem acik sohbete ayirdigi zaman ve bu yayinin hazirlanmasi sirasinda

verdigi destek icin George Stiny’ye tesekkiir etmek istiyorum. Kendisi azimli bir egitmen ve kuramcidir,
icgortleri de bu yayinin icerdigi cok sayida fikir Gizerinde etkili olmustur.

dosya hesapfamatt tasarim
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Gin

ikinci olarak meslektaslarim Asli Arpak, Daniel Rosenberg ve Alexandros Tsamis’e tesekkiir ediyorum.
Asli ve Daniel dogrudan katkilarinin yani sira bu yayinin disiinsel cercevesinin gelisimi sirasinda da bana
cok buyik destek verdiler. Alexandros’un derginin hazirhginin ilk evrelerinde verdigi lojistik destek hayati
onem tagidi.

Dosya’nin hazirlanmasi icin aylar boyu iletisimde kaldigim Pelin Ozgiimiis, Omer Burak Polat ve ilknur
Urkun’a ayrica tesekkiir etmek istiyorum. Dosya icin de bir ilk olan iki dilde hazirlanip yayinlanmasi arzu-
ma sonsuz caba ve sabirlariyla destek verdiler.

Son olarak Berin Giir ve Mimarlar Odasi Ankara Subesi’'ne, beni Tasarim ve Komplitasyon tzerine ozel

bir sayl hazirlamaya davet ettikleri icin ictenliklerimi sunuyorum. Onlarin degerli takdirleri ve davetleri
olmaksizin bu yayinin hayata gelmesi diistinilemezdi.

DiPNOTLAR

1 Sureclerin bilgisayar ortamin gerceklesebilmesi icin nasil rutinlere indirgendigi tizerine diger incele-
meler icin; bakiniz: K. Terzidis, Algoritmik Mimarlk (Algorithmic Architecture), Burlington: Architectural
Press, 2006, sf. 37-65.

2 Sinirli bir bakis acisi olarak gorilebilme tehlikesi olsa da ve bahsettigi diinyalar arasinda gecis imka-
ni vermese de bu noktada Nelson Goodman’in diinya yapma metodlari bir referans olabilir. Goodman
diinya yapmak (world-making) icin 6nerdigi bes yoldan birisi olan ‘Silme ve Yerine Koyma’da birbirinden
ayri adimlarin telaffuzu araciligiyla s6zde analog olanin yerine s6zde dijital sistemin gegmesi icin silme
(deletion) gerekir...” demektedir. Bakiniz: N. Goodman, Diinyayapma Yollari (Ways of Worldmaking),
Indianapolis: Hackett Publishing Company, 1978, sf. 15.

3 Woodbury, Ivan Sutherland’in 1963 yilinda yazdigi Doktora Tezi’'nde gelistirdigi bir sistem olan
SKETCHPAD'e isaret etmektedir. Bakiniz: R. Woodbury, Parametrik Tasarimin Ogeleri (Elements of
Parametric Design), New York: Routledge, 2010, sf. 7-12, 33-42.

4+ N. Andrews, “Zuliim iklimi (Climate of Oppression),” Log, sf. 137-151, Bahar-Yaz 2010.

5 Picon bilgisayar destekli tasarim, dijital mimarlik ve deneysel arastirmalar terimleri arasinda ayrim
yapmaktadir. A. Picon, Mimarlikta Dijital Kulttr (Digital Culture in Architecture), Basel: Birkhauser, 2010,
sf. 60-72.

6 Bazjanak 1960’ yillarin ortalarinda bilgisayar kullanarak bazi tasarim sorunlarina uzun zaman di-
limleri ayirdiktan sonra bilgisayara karsi nasil ikna olmus bir inangsiz (non-believer) oldugunu anlatmak-
tadir. Bakiniz: V. Bazjanak, “Bilgisayar Destekli Tasarimin Vaatleri ve Hayalkirikliklari (The Promises and
the Disappoinments of Computer Aided Design),” Tasarim ve Mimarlikta Bilgisayar Desteklerine Bakis
(Relections on Computer Aids to Design and Architecture), N. Negroponte, Der., New York, Petrocelli/
Charter, 1975, sf. 17-26.

7 Mitchell’a gore erisilebilirlik kullanimi dogrurur. Ayrica uygun ve verimli araglar kendi trettikleri sekil
ve yapilari kayirirken tiretmedikleri sekil ve yapilari marjinallestirir. Bakiniz: W. J. Mitchell, “BIM icinde
Distinme (Thinking in BIM),” A + U, vol. Agustos, no. BIM Araciligi ile Mimari Déndsiimler (Architectural
Transformations via BIM): Ozel sayi, sf. 10-13, 2009.

8  ‘Cevirileri Sahiplenmek ya da Yabancilastirmak (Appropriating and Foreignizing Translations)” baslikli
bolimde Akcan ceviriyi tarihsel bir bakis acisiyla sorunsallastirmaktadir. Bakiniz: E. Akcan, Mimarligin
Terctimesi: Almanya, Tirkiye ve Modern Konut (Architecture in Translation: Germany, Turkey, and the
Modern House), Durham & London: Duke University Press, 2012, sf. 15-17.

9 http://www.ceng.metu.edu.tr/ ~ bozsahin/dbbb.pdf
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BOLUM 1: ANLAYISLAR

GEORGE STINY ILE HESAPLAMA VE

TASARIM UZERINE ACIK BIR SOYLESI

George Stiny, Prof. Dr. Tasarim ve Kompiitasyon, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
Onur Yiice Giin, Tasarim ve Kompiitasyon Doktora Ogrencisi, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii

6

Prof. Dr. George Stiny Massachusets Cambridge’deki
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’'nde (MIT) Tasarim
ve Kompiitasyon Programi Ogretim Uyesi'dir. Los
Angelestaki  Kaliforniya Universitesi'nde (UCLA)
16 yil egitim verdikten sonra 1996 yilinda MIT
Mimarhk Bolimi’'ne katilmigtir. Su anda Tasarim ve
Kompiitasyon Doktora Programi’ni yonetmektedir.
MIT ve UCLA’deki egitiminin ardindan Miihendislik
Doktorasini alan Stiny ayrica Sydney Universitesi'nde,
Royal College of Art’da (Londra) ve Acik Universite’de
ders vermistir. Bi¢cim ve bicim gramerleri {izerine ¢a-
lismalart hem goérme ve hesaplamayi birbiriyle ilis-
kilendiren kuramsal anlayisi hem de tasarim pratigi,
egitimi ve bilimindeki dikkat cekici uygulamalari ile
taninmigtir— Bicim: Gormek ve Yapmak Hakkinda
Konusmak (Shape: Talking about Seeing and Doing)
(The MIT Press, 2006; ve www.stinyshape.org’da
bulunabilir). Ayrica Bigimin ve Bicim Gramerlerinin
Resimsel ve Formel Yonleri (Pictorial and Formal
Aspects of Shape and Shape Grammars) (Birkhauser,
1975) ve (James Gips ile birlikte) Algoritmik Estetik:
Fen Bilimlerinde Elestiri ve Tasarim igin Bilgisayar
Modelleri (Algorithmic Aesthetics: Computer Models
for Criticism and Design in the Arts) (University of
California Press, 1978; ve www.algorithmicaesthe-
tics.org) adl eserlerin yazaridir.

Bu sohbette George Stiny tasarimda en cok deger
verdigi sey olan gormek uzerine goruslerini acikla-
maktadir. Gordiguimuz seyler hakkinda konusma be-
cerisi de tasarim icin vazgecilmezdir. Ancak Stiny’ye
gore konusmak siradan bir siire¢ degildir; gordugi-
miz seylerin yorumlanmasi, degistirilmesi ve hatta

dosya hesapfamatt tasarim

unutulmasini icerir. Komputasyonun cift degiskenli
dogasi ve simgesel yapisi Stiny’nin bicimlerini ele
almakta yetersiz kaldigindan, kendisi komputasyon
yerine hesaplama hakkinda konusmayi tercih etmek-
tedir. Tartismamiz genis bir alani kapsamakta ve he-
saplama, kompiitasyon ve bilgisayarlarin tasarimdaki
roli hakkinda saglam temelli anlayislar gelistirmeyi
amaclamaktadir. Ancak sohbet Leonardo’nun siin-
gerlerine, Duchamp’in Cesme’sine ve taninmis MIT
Tasarim ve Kompiitasyon Grubu’na da uzanmak-
tadir. Goriisme 21 Mayis 2012’de Massachusetts
Teknoloji Enstitisiic Mimarlik Bolimi Cambridge,
Massachusets, ABD’de gerceklestirilmistir.

Onur Yiice Giin: Tasarim ile kompitasyon arasin-
daki iliski nedir veya ne olmalidir?

George Stiny: Ben kompiitasyon yerine tasarim
ve hesaplama arasindaki iliski Gizerine diisinmeyi
tercih ediyorum. “Hesaplama”yi tercih etmemin
sebebi onun ayaklarinin ¢ok daha yere basar ol-
masi. Kulaga oldukca siradan geliyor, bu yilizden
sanat ve tasarimla ilgili bir ise yaramasi muhteme-
len sasirtici oluyordur.

Onur: O halde, 6zellikle tasarimla iliskileri yo-
niinden, kompitasyon ile hesaplama arasindaki
fark nedir?


http://www.stinyshape.org
http://www.stinyshape.org
http://www.algorithmicaesthetics.org
http://www.algorithmicaesthetics.org
http://www.algorithmicaesthetics.org
http://www.algorithmicaesthetics.org
http://www.algorithmicaesthetics.org
http://www.algorithmicaesthetics.org
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George: “Kompiitasyon” kelimesini, benim genel-
likle sordugum ve cevapladigim sorulardan biraz
farkli bir alanda kalan bilgisayar kullanimi ala-
ninda birakmayi tercih ediyorum. Bence tasarim
ile hesaplama arasindaki iliski esitliktir (tasarim
= hesaplama, design = calculating). Bunu soy-
lememin iki nedeni var: birincisi, bence tasarim
yaptiginizda aslinda bilerek ya da bilmeyerek gor-
sel bir yolla hesaplama yaparsiniz ve, en azindan
benim calismalarimin cogunda, merkezi konu he-
saplamanin tasarimi ne sekilde icerdigidir. Bence
insanlar tasarimi alisiimis anlamda hesaplamaya
indirgediginde bu formul ¢oker. Bu da tasarimin
ve dolayisiyla hesaplamanin da degerini dusdrir.

Onur: O halde genel kaninin tersine, hesaplama-
yi, tasarima destek veren ikincil bir 6ge olarak ta-
nimlamak pek de dogru olmuyor.

George: Hesaplama gercekten de tasarimi icere-
cek sekilde genisletilebilirse, ki bence genisletile-
bilir, o zaman

tasarim =hesaplama

formilint diger yonde calistirir. Bu durumda
soru “hesaplama yaparak tasarim hakkinda ne
ogreniyorsun?” olur. Belirli stiller ya da tasarimlar
secebilirsiniz; kurallarin nasil degistigini arastira-
bilirsiniz. Daha sonra tasarimlara geri doéntip on-
lar degistirmek icin farkli kurallar kullanabilirsi-
niz. Sure¢ oldukga dinamik, agik uglu bir hal alir.
Fakat bu tamamen hesaplamanin sanat ve tasari-
ma yer verecek kadar comert hale getirilmesine
baghdir. Bunu ne kadar vurgulasam az, ciinki bu
tasarimi hesaplamaya uydurmak degil, tam tersi-
dir: sonucta hesaplama normalde oldugundan cok
daha fazlasi haline gelir.

Onur: Anladigim kadariyla “tasarim = hesapla-
ma” formilint kullandiginizda hesaplamanin
anlamini  ve potansiyelini  genisletiyorsunuz.
Kitabiniz “Bicim”de (www.stinyshape.org) bu
esitlige siklikla rastliyoruz. Kitaptaki bolimlerden
birinin bashgi “Bunu Gorsel Yapan Nedir? (What
Makes It Visual?)” (Stiny, 61). Bu soruyu acabilir
misiniz?

George: Oncelikle “Bunu (Hesaplamayi) Gorsel
Yapan Nedir? (What Makes It (Calculating)
Visual?)” basligl tim girisimin merkezindeki me-
seleyi ifade ediyor. Tasarimin gorsel bir sekilde ya-
pilabilecegini gosterirseniz tasarim ile hesaplama
arasindaki iliski hakkinda az 6nce sordugum so-
ruyu cevaplamis olursunuz. Gorsel hesaplama ile
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Sekil-1

siradan hesaplama arasinda bir fark oldugunu go-
rebilmek icin 6nce siradan hesaplamaya bakmali-
siniz. Oradaki klasik model Turing makinesi, ya
da belki dilbilimdeki gramer ya da so6zdizimidir.
Aslinda bu simgelerle oynama (ve isleme) ile ilgi-
lidir. Simgeler kiicuk taslar ya da ayrik bilesenler
gibi davranirlar; yerlerini degistirebilir, tizerlerine
renk koyabilir ve benzeri seyler yapabilirsiniz.
Fakat bir araya geldiklerinde orijinal kimliklerini
korurlar, yani bir aradayken bagimsizdirlar. Bir
simge daima bir simgedir!

Bence Turing makineleri aslinda hesaplamaya
dair modellerden sadece biridir. Mantiktan yola
ciktiklart icin dogru ve yanls ya da sifirlar ve bir-
lerden olusan sistemlerle—ayrik tiirden varliklarla
ugrasirlar. Turing’in gorsel, sanatsal girisimden
cikan, sifirlar ve birlerden—hesaplama makinesi
icin kullandigr ayrik matematikten—oldukga farkl
bir sey gerektiren alternatif bir hesaplama tiriine
kucak agmasi beni sasirtmazdi.

Bu sadece bir genellemedir. Oldukca dogal, he-
saplamayi acarak sanat ve tasarimi kapsamasini
saglayan bir genellemedir,—belirsizlige, seylerin
degismesine, baslamak icin kelime haznesi ya da
simgelerin olmamasina yol verir. Gorsel anlam-
da hesaplama (bir) kelime haznesine dayanmaz.
iIkelleri, atomlari, simgeleri ya da birimleri yoktur.
Bunlar hesaplama siirecinde evrilirler, baslangicta
yoklardir. Gorsel hesaplama yaparak gordiigiiniiz
her seyin hesaplama stirecine girmesine izin verir-
siniz ve bu Turing makinesi gibi ayrik bir siirecte
olan bitenden oldukca farklidir.

Onur: O halde tasarim tamamiyla gorsel bir ey-
lem midir?

George: Gorsel isler yaptigimizda bildigimiz sey
gorecegimiz bir sonraki sey olmayabilir. Burada
kticuk bir sekil kullanabilirim: iki kare alip bun-
lar birlestirirsem tg¢ tane kare ya da iki L (Sekil 1)
ya da dort ticgen ya da bir kag tane pentagon ve
buyik K’ler ve kigtk k’ler (Sekil 2) elde edebi-
lirim. Karenin atomik, tekil, simgesel 6zelliklerini
korumayan cok sayida sey elde edebilirim. Simdi
bunu birinci kare birinci kare arti ikinci kareye

dosya hesaptamalt tasarim
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gider (square-one goes to square-one plus square-
two) diye kurallarla ifade edersem bu karelerin
bir araya gelerek karelerden oldukca farkli seyler
yarattigini goremem. Bence hesaplamayi gorsel-
lestirmek icin gereken budur ve bunun igin de
simgeleri koruyan kimlik fikrinin genellenmesi
ve ylikleme (embedding) diye adlandirdigim seye
uzanmasi gerekir. llginctir ki kimlik yiiklemenin
(embedding) 6zel bir 6rnegidir, yani gorsel hesap-
lama yaparak otomatik olarak, ek bir caba goster-
meden simgesel hesaplayi da yapmis olursunuz.

Simdi bunu soyledikten sonra daha derin bir soru
var: “Tasarim—sanat—tamamen gorsel bir eylem
midir?” Evet, tasarim ve sanat yapmak ile oldukca
ilgilidir ve okul miifredatlarina ya da 6gretmenlere
bakarsaniz sanat ve tasarimdan bahsederken nere-
deyse hicbir zaman gormekten bahsetmezler, ama
mutlaka yapmaktan bahsederler. Sanat ve mimar-
likta yapmak konusunda biyik bir heves vardir.
insanlar siirekli yapmaktan bahsederler. MIT’deki
model “Zihinler ve Eller” (Minds and Hands —
Mens et Manus), yani disiinmek ve yapmaktir.
Fakat gorme olmadan sanatin nasil var olabile-
cegini anlamak zor. Sanat ve tasarimda yapmak-
la hig ilgisi olmayan, gormek yoninden acikla-
nan bircok ornek vardir. Duchamp’in Cesme’si
(Fountain, 1917) gizel bir 6rnektir. Duchamp’in
kendisi bir sey yapmadigi halde Cesme yirminci
yuzyilin en Gnli sanat eserlerinden biri olmustur!
Yapmanin gormeyi gerektirdigini kesinlikle ispat-
layabilirsiniz. Fakat sadece bakmak bile yeni bir
sanat yaratir—(sanat) gbézlemsel hale gelir.

Onur: Bu durumda zihin ve eller’in yani sira belki
de gozler olmali?

George: Zaten gormekten kaginmaniz pek mim-
kin degildir. Gormeye odaklanarak sanatta olan
bitten her seyi kapsarsiniz, fakat sadece yapma-
ya odaklanirsaniz birgok seyi disarida birakmig
olursunuz. Yapildiktan sonra nesneye ne olur?
Sanatcilar eserlerine bakarak gordikleri sey hak-
kinda fikir degistirebilirler. Bu da yaptiklari seyi
degistirebilir. Dolayisiyla bence gozlemsel bilesen
temeldir ve diger her sey onu takip eder. Gérmek
olmadan sanat ve tasarim “gézden kaybolur.”

dosya hesapfamatt tasarim
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Bu nedenle yapilacak ilk is hesaplamayi gorsel
hale getirmektir—hesaplamanin gorsel yoni sanat
ve tasarimin merkezindedir.

Onur: Peki bu fikirler bilgisayarlarin ve kompi-
tasyonun yayginhgini nasil etkiler? Sizin ortaya
koydugunuz gorsel anlamiyla bicim ve kurallarla
hesaplamadan bilgisayar ve kompiitasyona nasil
geceriz? Tasarimcinin hayatinda bilgisayarin roli
ne olmaldir ve cagdas tasarim pratiginde bilgisa-
yarlarin kullanimi konusunda durum bu mudur?

George: Yillar 6nce bu islere basladigimda tasa-
rimcilar bilgisayarla ugrasmayi hig istemiyorlar-
di. Yani tasarimcilarin bilgisayarlara yaklagimlar
ve kompiitasyon hakkinda fikirleri, hesaplama
hakkindaki fikirlerinin tersine, ciddi olcliide de-
gisti. Bugtin bilgisayar kullanimina yogun yatirim
yapmamis ciddi ve buytk 6lcekli bir tasarim ofi-
si kesinlikle disunilemez. Ancak bu yatirimin
en buyik bolimi bilgisayar destekli tasarimda
temsiller icin kullaniimaktadir. Bence bu daha
ziyade arsivsel bir girisimdir ve aslinda tasarim-
lar1 degerlendirmek ve tasarimlarin yasam stiresi
boyunca onlari izlemek icin temsiller yaratmaya
calisiimaktadir.

(Tasarim) ofislerinde bilgisayarlar, uygulamay: iyi-
lestirmek icin faydah gorildikleri sekillerde kul-
lanilirlar. Bu onlarin benim acikladigim anlamda
hesaplama yaptiklari anlamina gelir mi? Cevap
‘hayir’. Bence insanlar gorsel tasarim ve hesapla-
ma yaptiklarinda fikirler—kural ve semalarin kul-
lanimi—serbestce akar. Bu tasarimci, sanat¢i ve
eseri arasinda son derece dinamik ve etkilesimli
bir stirectir. Kisi yaptigi seyle ilgilenir: mimari bir
cizim, bir resim, bir heykel. Yapilan is ise hesapla-
madir—goérmek ve yapmak.

Hesaplamanin giiniimiizde bilgisayarlarin kulla-
nabilecegi bir sey haline getirilmesi icin bir cesit
ceviri gerekir. Bu geviri aslinda kisinin etkilesime
girdigi nesnenin tanimlanmasidir. Bu tanimlama
nesneye tekrar tekrar bakip onu surekli dizelt-
meye calistiginizda degisebilir (ve degisecektir).
Dolayisiyla bence benim bahsettigim anlamda
bilgisayarin tasarimla pek ilgisi yoktur. Esas endise
insanlarin bu canli, genel, gorsel, sanatsal yonuy-
le tasarimdan vazgecmeleridir. Bilgisayarda ya-
pabileceginiz seyler yasami kolaylastirir ve basit-
lestirir. Bunun mimari tasarim icin ciddi bir kayip
olabilecegini distintiyorum.

Yani vardigim sonug su: insanlar bilgisayari uygu-
lamada istedikleri her yolda kullanabilirler. Fakat



~<G@NCEKi SAYFA

tasarimi nasil gordigiiniiz ve hakkinda nasil ko-
nustugunuzun baska bir seye daha bagh oldugu-
nu unutmayin. Hesaplama giiniimiizde bilgisayar-
la yapabileceginiz seylerde gore ¢cok daha comert
ve esnektir.

Onur: Tasarimcilarin bu esnekligin strekli ayir-
dinda olduklarindan emin degilim. Gincel mi-
marlik pratigi ve egitiminde, kompttasyon ve
hesaplama, dogrudan algoritmalarla ve bunlarin
karmasik geometrik (rtnleriyle bagdastiriliyor.
Belki de bu ylizden kompiitasyon ve bilgisayarlar
tasarimda cesitlilikten faydalanilmasina yardimci
olma potansiyelleri icin benimseniyorlar. Buna
karsin fiilen sinirsiz olasiliklar arasindan uygun
tasarimin belirlenmesi konusunda simtlasyonlar
ve performans analizleri yetersiz kaliyor. Bir tasa-
rimin sayisiz varyasyonlari arasindan az sayidaki
“giizel” tasarimi secmek icin degerlendirme yap-
manin bir yolu var mi?

George: Sordugunuz sorunun bir kag yonu var.
Vitruvius kanununun ¢ kategorisi arasindan—
saglamlik, kullanishlik ve guzellik—gtizellik ke-
sinlikle mimarlik ve sanatin merkezindedir. Diger
disiplin ya da mesleklerden farkli olarak mimar ya
da sanatcinin sundugu tek sey budur. Cesitlilik ise
ayri bir konudur; mesele Urettiginiz seylerden kag
tanesinin giizel olabilecegidir. Sanirm muhteme-
len cogu insanin dusindigiinden ¢cok daha azdir.

Dolayisiyla benim bakis acim soyle—oncelikle
glizele ulagmalisiniz. Degerlendirmeleri perfor-
mansa gore yapmak biraz sikintihidir. Isinin mekan
icinde nasil hareket ettigini simiile eden bilgisa-
yarlarin tasarladigi sagma binalar distiniin—so-
nunda yine bir odada kiiclk bir isitici ile 1sinmaya
calisan birini gorursiiniz.

Bu tiirden fizigin dahil oldugu bir performans de-
gerlendirmesi ve similasyon gercekten zordur.
Sorun gereken matematigin tam olarak tamamlan-
mis olmamasidir. Hentiiz bu is icin yeterli degildir
fakat bir gtin olabilir. Peki bu tasarim sorununu
c6zecek mi? Muhtemelen hayir, cinki guzellik
konusu hala gecerlidir ve guizellik, sadece tasa-
rimcilar yoniinden degil ayni zamanda tasarimlara
bakan ve onlari kullanan, onlarla etkilesime giren
kisiler yontunden de, sirekli evrilen bir seydir.
Cunku bu kisilerin hepsi gormekte, bu 6nemli di-
namik slirece dahil olmaktadir. Mimarhigin sonu
yoktur, tasarimin sonu yoktur, bakmanin sonu
yoktur. Heyecan verici olan da budur.
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Onur: Bu bana bina enerji analizi ve similasyon
araclari etrafinda olusan dev piyasa hakkindaki
tartismayi hatirlatiyor. Bu araglarin isabetliligi si-
zin de vurguladiginiz gibi hala stipheli. Bu araclar
ya da bunlarin yan triinleri ne kadar degerli?

George: Tabii fiziksel ve performans analizinin
de bir degeri var; kesinlikle cok 6nemli. Ge¢cmiste
bolgesel tasarimlarimiz vardi ve bunlarin fiziksel
ve cevresel 6zellikleri zamanla iyilestirildi. Bunlar
belirli bir tir tasarima eklemlendiler ve zaman
icinde gerceklesen dogal degerlendirme siirecin-
de bazi seyler korundu ya da degistirildi. Bence
tasarim hala bir yontyle bu sekilde calisiyor. Dev
bir binanin similasyon sonugclari ne kadar isabetli
ve tamamlanmistir? Bilmiyorum. Fakat su an yap-
tigimiz sey oldukca iyi. Bu araclarin hi¢c olamama-
sindan kesinlikle daha iyi.

Fakat analiz aslinda bir bilimsel arastirma konu-
sudur. insaat teknolojisi cok ciddi bir is ve bence
hesaplama ve gtizellik fikirleri ile birlikte ele alin-
mali. Bu yaklasimi cesitli sekillerde ortaya koy-
dum; kullandigim fizik g6z ardi edilebilir boyutta.
Dolayisiyla uygulamaya calistiginiz Vitruvius ka-
nunu kategorisi dahilinde secenekler bulunmakta.

Onur: Peki ya parametrik tasarim araglari? Bunlar
genellikle kompitasyonel karmasikligi saklama
egilimi gosterirler fakat yine de kullanicilarin hem
geometrik hem de gorsel karmasiklik tretebilme-
sini saglarlar. Bu tiir araclarla calisirken neyle ug-
rastiZimizi gercekten gérebiliyor muyuz?

George: Parametrik tasarimdan pek hoslanmiyo-
rum ¢inkii bence tasarimda olan bitenin sadece
yuzeyini desiyor. Parametrik tasarimin sorunu
sizi bir seyleri bilesenlere ayirmaya ve bunlar
simgesel nesneler olarak gormeye zorlamasidir.
insanlarin hosuna gidebilecek bir sey tiretmek icin
bu bilesenleri farkli sekillerde bir araya getirirsiniz.
Ortaya bir trtin ¢ikabilir, fakat icindeki bilesenler
yuzinden ya da onu Urettiginiz seyden bagimsiz
bir sekilde gordiglintiz icin hosunuza gitmeyebi-
lir. Bu nedenle parametrik tasarim Leonardo’nun
duvara firlattigi renklerle dolu siingere benzer.
Bir leke olusur ve tasarimci gelip bu lekeye ba-
kar. Tasarimin bu bélimine stingerin firlatiimasi
dahil olmayabilir. Parametrik tasarimda eksik olan
da budur. Bence insanlar siklikla bunu athyorlar,
bir yonuiyle bu sadece stinger firlatmadir! Orada
ne oldugunu gormek icin hala tasarimciya ihtiyag
vardir ve bu cesitli sekillerde bir araya getirilen
seylerle uyusmayabilir.

dosya hesaptamalt tasarim
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Onur: O halde tasarimcilar parametrik yazilim ile
urettikleri seyleri gérmtyor olabilirler, dogru mu?

George: Dogru, parametrik tasarim simgesel bir
girisimdir ve bundan aldigimiz gorsel hazzin ma-
kinenin icinde gomuliu olan seylerle pek ilgisi yok-
tur. Bu anlamda makine tasarima baktiginizda sizi
heyecanlandiran seyi gizlemektedir. O, stingerdir!

Parametrik tasarimlarin diger bir sorunu goriinis-
lerinin cogunlukla ayni olmasidir. Artik bakmak
istemediginiz bir noktaya gelirsiniz: varyasyonlar
beklediginiz gibidir, renkler beklediginiz gibidir,
planlar beklediginiz gibidir. Yani hi¢ bir yaratici-
lik 15181 barindirmazlar. Fakat yine de malzemeleri
gorsel olarak yeniden ele alan tasarimci icin bu-
nun nasil bir haz oldugunu gorebiliyorum c¢iinki
normalde almadiklari sonuglar aliyorlar. Basit ve
kolay—Dbir ka¢ diigmeye bas ya da bir kod yaz ve
muthis seyler elde et. Sorun gorindslerinin ayni
olmasi. Ayni gorintyorlar ¢linki birlesimseller;
bilesenlerin nasil etkilestiklerini gérmeden onlari
bir araya koyuyorlar. Orada olan seyi degistirin.
O sey gorsel olandir. Haz veren budur. Eksik olan

budur.

Parametrik varyasyonun yoksullugunu ortaya ko-
yan bir cok hesaplama gosterebilirim. Ornegin
bu sekilde gordugiintiz Gi¢c tggeni dondirirseniz
iki tggen elde edersiniz (Sekil 3). Parametrik ta-
sarimin elde edemeyecegi biyik bir streksizlik
vardir ve gorsel hesaplama biyik olciide bu su-
reksizlik ile ilgilidir. Ug iki degildir!

Onur: Bu araglar hem uygulamada hem de akade-
mide yaygin olmasina ragmen (parametrik sistem-
lerin) uygun bir sekilde kullaniimalari icin altinda-
ki mantigin yeterince arastirildigini soylemek zor.
Deneyimsiz tasarimcilar parametrik programin
urettigi bicimlere takilip kalabilir ya da tam olarak
anlamadiklari bir sistemin mekanigi ile ugrasirken
kendi tasarim niyetlerini bastirabilirler. Cikis yolu-
nu nasil bulabilirler?

George: Bu sistemlerin nasil isledigini bilmek isti-
yorsaniz kesinlikle arastirmaya deger bir konudur.
Fakat nasil islediklerini kesfettiginizde distind-
gunliz kadar ilging olmadiklarini gorebileceginizi
bilin. Bence endise verici olan tarafi insanlarin
bu araglari kullanmalari ve asla nasil isledikleri-
ni 6grenmeye calismamalaridir. Sonucta da sizin
de isaret ettiginiz gibi sadece “eldeki” tasarimla-
ra takilip kalirlar. Kendi gorsel sezgileri 6nemini
kaybeder.

dosya hesapfamatt tasarim
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Diger sorun ise sudur: diyelim ki elinizde bir se-
yin parametrik bir modeli var ve bir seyleri degis-
tiriyorsunuz. Patron gelip “Vay suradaki sey cok
ilging, neden onu degistirmiyoruz!” diyor. Fakat o
sey parametrik modelin bir parcasi degil, o ylizden
bu degisikligi yapabilmek icin tekrar tekrar basa
donmeniz gerekir ve bunun cok zaman alacagini
ve pahaliya mal olacagini patronunuza soylersi-
niz. Patron ya istedigi modeli hemen yapmadigi-
niz icin sizi isten ¢cikarir—ki kendisi kaybeder—ya
da “Pahaliya mal olacaksa degistirmesen daha iyi
olur” der ve tasarim—ve yine kendisi—kaybeder.
Arag, yani parametrik sistem tasarimi ele gecirir.
Esas korkulmasi gereken sey tasarim etkinliginin
kaybedilmesi, gorsel etkilesimin kaybedilmesidir.

Onur: MIT’deki Gnli Tasarim ve Kompiitasyon
Grubu’nun kurulusunda kilit rol oynayan kisiler-
den birisiniz. Bu grup diinya ¢apinda bir cok bas-
ka programa da ilham verdi. Kisaca bu programin
oziinden bahsedip diger programlarla karsilastir-
masini yapabilir misiniz?

George: 15-16 yil 6nce MIT’de mimarlikta kom-
putasyon programini baslattigimda yapmak istedi-
gim seylerden biri hesaplamanin, kompitasyonun
aksine, sadece tasarimda bilgisayar araglarinin
uygulanmasi degil, bir tasarim sorgulama yolu ol-
masini saglamakti. Bence programin taze, gecerli,
etkin ve heyecan verici kalmasini saglayan—in-
sanlarin tasarimi 6grenmesi icin bir yol sunan—te-
mel etmen, hesaplamayi, esasen tasarim hakkinda
ahstigimiz sekilde konusmanin iyi bir yolu olarak
gormektir. Soyledigim gibi tasarim hesaplama-
dir. Esas vurgu bilgisayar araclan degil tasarim
tzerindedir.

Bence diinyanin baska yerlerindeki bircok prog-
ram, tasarimin bilgisayar uygulamasi yoniind vur-
gulamakta ve dolayisiyla, en azindan bence, bu
programlar bizim MIT’deki programimizin heye-
can verici gecerliligine sahip degiller. Bilgisayar
diye bir sey olmasaydi, bir tane bile bilgisayarimiz
olmasaydi, kimse asla bir bilgisayar icat etmis ol-
masaydi ve ancak benim goérsel hesaplama kav-
ramima sahip olsaydik, MIT'deki kompitasyon
grubumuz yine de var olurdu. Bilgisayarlar ve
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bilgisayar yazilimlari ve programlari olmasaydi
bircok diger okulun mimarlik ve tasarim program-
larinda hesaplama bilesenleri bulunmazdi.

Onur: Sanirm durum bundan daha net
aciklanamazdi!

George: MIT’deki programin islerligini saglayan
ve diger bircok programdan onu ayiran sey hesap-
lamayr mevcut yazilimlar, bilgisayar programlari
ya da raftan hazir alabileceginiz diger seylerden
bagimsiz olarak, tasarimla iliskili ciddi bir ente-
lektiiel, akademik konu olarak gérmesidir. Baska
bir yerde olsa o bilgisayar programini almaniz
ve tasarimda nasil kullanacaginizi 6grenmeniz
gerekirdi. MIT’deki programin vurgusu burada
degildir; bizim yapmaya calistigimiz bu degil. En
yeni bilgisayar yazilimindan, en yeni cihazlardan,
3 boyutlu yazicilardan vb. bagimsiz bir entelek-
tuel girisim olarak hesaplama. Ders konularimiz
mimarlik ve tasarim tzerine disiinme ile ilgilidir
ve yardimci rolde bir bilgisayar programi varsa bu
iyidir. Biz de girisimin kuramsal bigiminden—Kki
benim en cok ilgimi ¢eken alan da budur—gor-
sellestirme, parametrik tasarim, hizli prototipleme
ile ilgili pratik konulara kadar tim yelpezeyi ve
yelpazenin bu iki ucu arasinda kalan her seyi de
isliyoruz.

Sanirim sordugunuz sorunun kisa cevabi prog-
ramin  mimari tasarimi mimari tasarim olarak
gordigi ve mimarlik ve tasarimi bir tir—bil-
gisayar araclarindan farkli bir tir—hesaplama

abstract
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olarak gormek disinda kompiitasyon kismini fazla
distinmedigidir.

Onur: Bu acgiklamaniz programa basvurmayi dui-
stinen adaylar icin bir cok ipucu verecektir.

Bu ilham verici sohbete vakit ayirdiginiz icin ¢ok
tesekktirler, George. Okuyucularimiza séylemek
istediginiz son bir sey var mi?

George: Baslangicta soyledigim seye geri don-
mek istiyorum. Vurgulamak istedigim seylerden
biri “tasarim = hesaplama” formilu ve tasarimi
hesaplama yoniinden distinmenin hesaplama-
yI genisleterek gercekten zenginlestirdigidir. Bu
haliyle hesaplama benim bugiin bildigim hicbir
bilgisayar aracinda bulunmayan seyler yapabilir.
Seyler hakkinda gozlerimizle distintiriiz. Benim
en cok ilgimi ceken sey de tasarimda gérmenin bu
merkezi rolldr. Bizi yaratici yapan ve bizi insan
yapan seyin ne olduguna iliskin bir sey diistinme-
mi isterseniz bu tasarim ve hesaplamadir derim.
Bence girisimin en 6nemli yoni budur.

Bir sey yarattiginizda ve tasarladiginizda, gozle-
rinizi kullandiginizda tam olarak ne yaptiginiz
konusunda bircok sorun bulunmaktadir. Bence
bunlarin hepsi hesaplama yoniinden distinilebi-
lir. Benim ilgimi gercekten ceken ise bunu nasil
yaptiginizdir.

AN OPEN CONVERSATION WITH GEORGE STINY
ABOUT CALCULATING AND DESIGN

George Stiny, Professor Of Design And Computation, MIT

Onur Yiice Giin, PhD Candidate In Design And Computation, MIT

In this conversation, George Stiny elaborates on what he values most in design: seeing. The ability to talk about
what we see is indispensable to design. However talking, for Stiny is not a straightforward process; it incorporates
interpretation, manipulation, and even omission of the things we see. The binary nature of computing and its sym-
bolic structure proves inadequate to deal with Stiny’s shapes, thus he prefers talking about calculating as opposed
to computing. The discussion covers broad ground, aiming to develop well-structured insights about the role of
calculating, computing, and computers in design. However, the conversation also turns to talk about Leonardo’s
sponges, Duchamp’s Fountain, and the renown MIT Design and Computation Group. The conversation took place
on May 21st, 2012, at Massachusetts Institute of Technology, Department of Architecture, Cambridge, MA.
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Kelimeler zaman icinde biinyelerinde katmanlasa-
rak olusan bilgiyi de iclerinde tagirlar. Kelimelerin
etimolojik kokenlerine indikge ¢ogunlukla bildi-
gimiz anlamlarin 6tesinde farkli anlamlari icinde
tasidigini kesfederiz. Hatta bazen cok tanidik ol-
dugunu distindugiimiiz sozciklerin yabancilasa-
bildigine tanik oluruz. Dil ve dustince arasindaki
hem birbirini vareden hem de bilgiyle iliskimizi
kurmamizi saglayan bir gesit varolma halimizdir
bu. Mimarlik alaninda hesaplama veya bilgi-islem
olarak cevirmeye calistigimiz ama iki kelimenin
de tam olarak karsilayamadigi computation ke-
limesi de boyle bir durumu icinde tasiyor diye
distiniyorum. Yani bir taraftan devamli kullan-
digimiz icin bildigimizi ve hakim oldugumuzu
distindigimiiz bu kelimeye biraz daha yakin-
dan bakmaya basladigimizda o kadar da tanidik
olmadigini goririiz. Zaten kelimenin ne demek
oldugunun cok da hizli dile gelememesi, icinde
farkli anlam katmanlarini da tasidiginin isareti
gibi. S6zcugu bir de tasarimla iliskisinde ele alma-
ya calistigimizda konu biraz daha zorlasir. Cuinki
tasarim da zaten dogasi itibariyle tanimi zor bir
kelime ve is. Kesin bir tanim ve acgiklama ile ifade
edilmesi pek mimkiin olmamakta. Bu, tasarimin
hep belirsiz olanla iliskide varligini stirdiirmesin-
den kaynaklanmakta. Dolayisiyla computation ve
tasarim kelimeleri biraraya gelmeye basladiginda

dosya hesapfamatt tasarim

oncelikle bu iki kelimenin beraber ne demek ol-
dugunu anlamaya girismek hem biraz kacinilmaz
hem de isin aslinda heyecan verici, kesfe agik
yoniinu olusturmakta. Yani kelimenin ¢ok kolay
anlasilamiyor olmasi aslinda konu tzerine sure-
gelmekte olan dislinme ve tretme enerjisinin de
kaynagi gibi.

Computation kelimesinin zaman iginde guni-
muze geldigi noktada evrildigi hali anlamak
icin etimolojik kokenine baktigimizda Latince
computare’den geldigini goririz." Kokindeki
‘com’ beraber, ile (with) anlamina gelirken ‘pu-
tare’ ise acikliga kavusturmak (clear up), yerli
yerine oturtmak (settle), hesaba katmak/hesaplas-
mak (reckon) anlamlarina gelir; yani computare
hepsini beraber acikliga kavusturmak, yerli yerine
oturtmak ve hesaba katmak anlamlarina gelmekte-
dir.2 Computation kelime olarak 15.yy’da ilk kez
kullaniimistir.> Yani hentiz bilgisayarin olmadigi
bir zamanda. Dolayisiyla kelime bilgisayar tek-
nolojilerinin gelismesiyle kullanima girmis yeni
bir s6zcuk degildir. Antik Roma déneminden iti-
baren siiregelen hem aritmetik sayma ve hesapla-
ma hem de sayilarla olmayan bir hesaba katma,
acikliga kavusturma anlamlarini ayni anda iginde
barindirir. Ama modern bilim ve teknolojinin
diinyayr anlama yontemlerinin yarattigi aliskanlik
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dolayisiyla kategorilerle distinmeye yatkin akli-
miz computation kelimesini sayisal ve matema-
tiksel cagrisimlariyla ele almayi tercih eder.* Peki
matematik kelimesi tam olarak ne demektir?
Matematik s6zctgiinu de etimolojik olarak zaman
icinde geriye dogru takip ettigimizde benzer bir
tanidik olmayan anlam ile karsilasiriz. Matematik,
antik Yunanca’daki ta mathemata sézcigiinden
gelmektedir.> Kelime ayni zamanda hem 6greni-
lebilir hem de 6gretilebilir olan demek.® Kelimeyi
olusturan manthanein 6grenmek anlamina gelir-
ken, mathesis ise 0gretmek anlamina gelir; yani
ayni anda hem o6grenebilmek hem de Ogretebil-
mek durumudur kelimenin en altinda yatan.” Yani
dustinme aliskanliklarimizin hizlica aklimiza ge-
tirdigi sayilar ve islemlerle kurdugu iliskide degil
matematik sozctguniin kokinu olusturan anlami.
Anlamanin, 6grenmenin farkli bir boyutuna dikkat
cekiyor ogrenilebilir ve ogretilebilir olani temel
anlam olarak icinde barindirirken. Ama burada
bahsedilen ogretilebilir ve 6grenilebilir olan ise
bitkinin bitkiligi, agacin agachgi gibi bir bilme
durumu. Aslinda kiside bilgi olarak varoldugu
distintlen ve ogretmenin 6grenmeyi de kapsa-
digi bir hatirlama halini ifade eden bir kelime.
Yani birseyle ilgili degil de ona bir anlamda ickin
olanin tekrar farkina varma durumunu anlatan bir
sozciik. Matematik, Tiirkce'ye de aynen aktarilan
bir kelime oldugu i¢in bu bilgi kendi dilimiz icin
de gecerli diye distinebiliriz. Ama computation
kelimesi maalesef ayni rahatlikta dilimize cevri-
lememekte. Bu bir taraftan kelimeden kaynaklan-
makta ama diger taraftan cevirinin disiinceyi de
aktarma sorumlulugu geregi bu zorluk ¢ikmakta
diye distintiyorum.

DiL VE CEViRi’

Hasan Unal Nalbantoglu’nun  Ceviri/Yorum,
Ihanet, Dostluk yazisinda isaret ettigi bir konuya
deginerek acabilirim burada ne demek istedigimi:
cevirinin dustinceyle kurmak durumunda oldugu
akrabalik ve ‘dostluk’.” Tersi durumda, ceviri yo-
luyla aktarmak istedigimiz dusiinceler ve metin-
ler, dogru olmayan terctimelerle kast edilmeyen
yonlerde anlamalara ve distincelere yol acabil-
mekte. Nalbantoglu’na gore boyle oldugunda
ceviri aktarmak istedigi diistinceye ‘ihanet’ etme-
ye basliyor. Computation kelimesinin cevirisiyle
ilgili yasadigimiz zorluk goz ontine alindiginda
Nalbantoglu'nun bu yazisinda ne dedigini anla-
maya calismak yardimci olacak distincesindeyim.
Anadilimiz olmayan bir dilde okudugumuz me-
tinleri dilimize ¢evirmek ciddi bir sorumlulugu da
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beraberinde getiriyor. Sadece dili tercime etme
degil dille Nalbantoglu’nun deyisiyle ‘hemhal’
olmus dislinceyi aktarma sorumlulugunu da tasi-
digi icin. Ceviri bir ‘yorum’ ve ‘karsi karsiya kalis’
olarak karsimiza ¢ikar bu makalede. Cevirinin bir
yorum olmasi teknik bire bir cevirinin 6tesinde ya-
pilan bir is olmasindan kaynaklanir. Nalbantoglu
bunu David Farell Krell’den alintiladig1 “bir met-
nin cevirisine girisirken en bastan atilmasi gere-
ken adim kendimizi o metnin ne anlattigina, ne
distindtgiine cevirmek olmali” sozleriyle acar.™
Nalbantoglu'na gore “ceviriye girisen kisi once
kendini cografyasini bilmedigi karsi yakaya tasi-
mak, kendi topragina (belki de artik bir yabanci
olarak) donmeden 6nce yabanci topraklarda du-
siinmeyi Ogrenmek zorunda”dir diye aciklar.”
“Ceviri daha cok yabanci bir dille karsilasmanin
yardimiyla bir uyanis, berraklasma ve kendi dili-
nin olanaklarinin serpilisidir...Ceviri kendi diline
sahip cikabilmek icin bagka bir dille karsi karsiya
kalmaktir”.? Fakat “tim bunlarin 6grenilmesinde
esas onemli olan, ‘Oteki,” ‘bagka’ bir dilden dola-
narak, yabanci distiigtimiiz anadilimizdeki ‘tekin-
sizligi’ gorebilmektir.”’> Dolayisiyla computation
kelimesi 6zelinde yasadigimiz ceviri zorlugu ken-
di dilimizde ne olabilecegini diisiinmemize yol
actig icin bir avantaj olarak gorebilecegimiz bir
durumdur. Cok iyi bildigimizi distindiigiimiiz, en
yakinimizda en tanidik olduguna inandigimiz ana-
dilimiz, her cevirme deneyimimizde bir anlamda
yabancilasmaya baslar. Bu noktada dilin disiince
ile icice durusu, her dile getirisin distinceyi varli-
gina kavusturma oldugunu da hatirlamakta fayda
var. Cok kisaca deginmek gerekirse, Heidegger,
Early Greek Thinking kitabinin “Logos” bolu-
minde legein’in anlamini Heraclitus’'un B 50
fragmaninda soyledikleri tGizerinden s6z ve varlik-
la olan iliskisinde acar. Temel cikis noktasi [o-
gos ile legein kelimeleri arasindaki iliskidir. Eski
Yunanca’da logos belki herkesin daha yaygin
bildigi ‘akil” ve ‘akilla kavrama’ anlamina gelir."
Ama ilk anlami ‘s6z’ dir ve ‘onemli birsey soyle-
mek’” anlamina gelen legein sdézcigiinden tiiremis-
tir.'® Dille olan iliskimiz aragsal olmanin 6tesinde
hem distinmeyi hem de ilk kez ortaya cikarma ve
hatta varetmeyi icerir. Bu ytizden computation ke-
limesinin Tirkge’ye cevrilmesindeki zorluk sade-
ce dilde degil dille dustince arasindaki iliskimizde
yatmakta diye distinmek yanlis olmayacaktir.

COMPUTATION, MIMARLIK VE TASARIM

Nalbantoglu'nun bu makalesine dayanarak,
computation kelimesinin ozellikle mimarlik ve
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tasarim iliskisinde kendi cografyamizda olusan
mimarlik ve tasarima dair disiinme aliskanlik-
larimizda tam karsithgini bulmakta gliclik cek-
tigimiz bir konu oldugunu soylemek mumkin.
Burcu Beslioglu'nun tizerinde calismakta oldugu
“Turkiye’de Hesaplamali Tasarim Kulttrid” baglikli
doktor tezi tamamlandiginda buna 6nemli 6lgi-
de cevap bulmaya baslayacagimiza inaniyorum
ama Ulkemizdeki mimarlik, tasarim, teknoloji ve
hesaplama calismalari tizerine maalesef yeterli bi-
limsel kaynak da bulunmamakta. Fakat konunun
ozellikle son donemlerde egitim ortamlarindaki
kullanimi dikkat gekici 6rnekler olusturmakta. Ve
bu orneklerle disinme ve matematik iliskisinde
computation kelimesinin kdkeninde de barindir-
dig1 beraber acikhiga kavusturmak anlamiyla bel-
ki simdiye dek anlamak istedigimiz ifadelerinin
otesinde mimarlik icin ne olabilecegi tartismaya
acilabilmekte.

Turkiye 6zeline inmeden 6nce computation ve
mimarhk iliskisinin diinyada nasil gelistigini an-
lamak istersek orada da tahmin edilen teknik ve
sayisal anlayistan degil de onun 6tesinde hayat,
sanat ve bilgi arasinda stregelen duruma dair
farkli boyuttaki bir dertlenisten yola cikildigini
gorebiliriz. Ozellikle ingiliz avangart hareketi-
ni baslatan kisiler ve projeler tzerinde bir oku-
ma yaptigimizda. Altino Joao Magalhaes Rocha
Architecture Theory 1960-1980: Emergence of a
Computational Perspective (2004) baslkli dokto-
ra tezinde mimarhkta hesaplamali tasarim anlayi-
sinin temellerini ortaya cikarirken mimarlik, tek-
noloji iliskisinin 20.ytizyil erken donemlerinden
itibaren mimarlik ve ‘yasam icin bilgi’ ekseninde
kendini var etmeye bagladigindan bahseder. Bilim
ve sanat yoluyla aciga ¢ikan bilginin kendine ka-
pali, biraz da hayattan kopuk kendi alaninda var
olmasi o donemin 6nemli bir elestiri konusudur.
Bunu kirma ve her tirlt bilgiyi ona ihtiyaci olan
daha biyik kalabaliklara yani halka agabilme
durumunun yasamla iliskimizde de 6nemli bir
iyilestirme saglayacagi distincesi pek cok aydin
hareketin motivasyonu olur o déonem. Bu nokta-
da Rocha “tg¢unct kaltar” kavramini 6ne cika-
rarak ortaya cikmakta olan entellektiiel yapinin
farkhihgmni anlatmak ister. Ozellikle 1930’larda
ingiltere’de ortaya cikan entellektiiel ortami anla-
mak istedigimizde, yine tanidigimiz anlayislarin
otesinde bir diinya kurma arzusunun da ifadesi
olarak karsimiza c¢ikar ‘Gg¢tinct kiltar” tanimi.
1959’da C.P. Snow’un Two Cultures kitabiyla
alevlenen, toplumun aydin tanimi tizerine gelisen
bir kavramdir ‘Ggtinct kalttr’. Snow’un ilk kita-
binda sadece edebiyat ile ugrasan kisileri ‘aydin’
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ve ‘entellektiiel” adleden yaklasima karsilik bilim
insanlarinin da ‘aydinlar’ oldugu gorisiine, John
Brockman’in bir cesit cevap verdigi kitabin basligi
olarak, Third Culture giindeme gelir. Brockman,
sanat ve bilimle ugrasan kisilerin hem birbiriyle
diyalog icinde olmasi gerektigini hem de bu di-
yalogla ortaya cikan bilgiyi halka yayabilmeleri
gerekliliginden bahseder. Bunu da tgcilinci kalttr
olarak aciklar. Vurgusu, sanat ve bilimle ugrasan
kisilerin hayattan kopuk, ©6zerk alanlarda bilgi
Uretmesinin aydin tanimi ile ortlismedigi Uzeri-
nedir. En st diizeyde oldugu dustintlen bilginin
bile herkes tarafindan anlagilabilir bir dille ak-
tarilabilmesi gerektigini savunup, bunu gostere-
bilmek icin ise Third Culture kitabinda 23 bilim
insant ile yaptigi roportajlari yayinlamistir. Kitabin
temel katkisi ise bilimsel distince ve yeni bilgi ile
herkesin bir araya gelebilmesinin, herkesin bilgi
ile daha yakin olmasindan kaynaklanan yeni bir
kaltir anlayisini tretebilecegi diistincesindedir.

Rocha’ya gore, mimarlk alani agisindan, bu an-
layis hesaplamali teknolojilerin gelisimi icin
onemli bir zemin olusturmustur. Mimarligi ya-
sam icin bilgi ve bilimsel arastirma dustincesi ile
bulusturan kisi ve gruplarin bir araya gelmesinin
temelinde da yatan bir diinya anlayisi diyebiliriz
tcunct kaltir icin. Farkh disiplinlerdeki kisile-
ri ortak hedefler dogrultusunda bir araya getiren
entellektiiel ortamlarin kurulmasinda dolayisiyla
etkili olmustur. Kisa bir 6zetle gecmek istersek
1930’lar ingiltere’sinde avangart hareketi baslatan
Desmond Bernal (fizikci) etrafinda bir araya ge-
len Virginia Woolf (yazar), Barbara Hepworth ve
Ben Nicholson (heykeltiras) ile Berthold Lubetkin,
Sergei Chermayeff, Walter Gropius, Leslie Martin
ve digerlerinin temeldeki ortak hedefi bilgi ile ilis-
kilenen/desteklenen hayatin daha iyi olabilecegi
diistincesidir. ingiltere’de baslayan bu hareket
oncelikle Gropius sonrasinda da Chermayeff'in
Amerika’ya gidisiyle orada etki kazanmaya basla-
mistir. Burada benim dikkat cekmek istedigim nok-
ta, gelisimin daha cok egitim ortamlarinda zemin
bulmasi konusudur. Leslie Martin’in Cambridge
Universitesinde kurdugu LUBFS (Land Use Built
Form Studies) arastirma merkezi, Chermayeff'in
Amerika’ya gidisiyle Harvard’a gecmesi ve
Christopher Alexander’in doktora danismanhgini
yapmasi, mimarlik ve computation konusunun
gelismesinde 6nemli kirilma noktalaridir.
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MiIMARLIK, TASARIM VE BILGi

Bu noktadan hareketle computation kelimesine
ickin yine tanimi kolay olmayan bir bilgi iliski-
sine daha dikkat cekmek istiyorum: mimarlik ve
tasarim egitiminin bilgi ile kurdugu iliski. Onur
Yiinctu’niin Research by Design in Architectural
Design Education (2008) baslikli doktora te-
zinde bahsettigi tzere tasarimin nasil bir bilgi
tretme alani oldugu ancak 1980’lerde Donald
Schon’tin (1983) The Reflective Practitioner:
How Professionals Think in Action makalesiyle
ilk kez tartismaya acilmistir. Ayni yillarda yayina
baglayan Design Studies ve Design Issues dergi-
leri de bu konuya bir seri yayinla dikkat cekmeye
baglamistir. Nigel Cross, Bruce Archer ve Gerald
Nadler ardarda konu (zerine yaptigl yayinlarinin
temelinde tasarim egitiminde, belki yine ilging
bir tesadif olarak, “lictincii yol” dustincesi vardir.
Bu tclinci yol tanimi fen bilimleri ve beseri bi-
limlerin bilgi Giretme yontem ve yollarinin tasarim
alani icin yeterli olmadigi, bu iki bilim anlayisi-
nin Otesinde tasarimin kendi bilgi Gretme yolu-
nun oldugu dislincesini ortaya atmaktadir. Buna
bagh olarak ‘tasarim yoluyla arastirma’ kavrami
ise 1993 yilinda Christopher Frayling’in Research
in Art and Design makalesi ile giindeme gelmis
ve Yiincli'ye gore tasarimin bir arastirma nesnesi
olmasini degil tasarimin kendisinin bir arastirma
yaklasimi olmasi durumunu tartismaya agmistir:

Temel epistemolojik tartisma, tasarimin ne oldugu ve
tasarimin nasil yapildigini bilmekten tasarim eylemi
aracthgiyla neyin bilinebilecegine donismektedir.
Tasarim eyleminin arastirmayla biitiinlesmesi, tasarim
eyleminin tasarim aragtirmasindaki yerini arastirma-
nin nesnesi olmaktan bir aragtirma yaklagimi olmaya
donustirmektedir (Yinct, 2008, vi).

Bunun sebebi aslinda mimari tasarim egitiminin
kendi icinde barindirdigi bir zorluktur. Bu zorluk
mimari tasarimin materyali ile iliskisini uzaktan
kurmasi zorunlulugunda vyatar. Tasarlanmakta
olan yapi ilerdeki bir gerceklikte var olacagi du-
stintilen ama tasarimi var eden materyalinde ken-
disidir. Mimari tasarim pratigi icinde bu uzakhgin
yarattigi bosluk ve mesafe tasarimin bilgi Gretim
alani olmustur. Tasarimin gerceklestigi temsiliyet
ortamlar ‘tasarim yoluyla arastirmanin’ yapildigi
ve mimari bilginin dretildigi potansiyel arastirma
alanlarina dontsmiustir (Yinci, 2008). Tasarimin
bilgi Giretme pratigi fen bilimleri ve beseri bilim-
lerden bu yiizden cok farklilasir. Bilginin aciga
ctkmasi ancak bu mesafe dolayisiyla tasarim si-
recinin problem etme bicimi ve tekilligiyle ilis-
kili oldugu icinde var olan tanimlarin 6tesinde
bir “tGg¢tinct yol” olarak tanimlanabilir. Mimarlik
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egitiminde tasarim yoluyla aragtirma 6grenen/6g-
reten 6grenilen/6gretilen iliskisinde de gosterdigi
ayricalikl 6zellikle bizleri hem ta mathemata hem
de Uguinct kulttr tartismalarina geri ceker. Ciinki
tasarim egitimi stirecinde hem stiidyo ydrtttictsi
hem de 6grenci icin bilgi 6grenilirken 6gretilen,
isin yapilmasi ile agiga cikan bir eylem halidir. Ta
mathemata da oldugu gibi. Uciincii kiiltiir kavra-
mi ile olan iliskide de bilginin ulasilabilirligi de-
gil de herkes tarafindan aciga cikarilabilir olmasi
niteligiyle ile tasarim yoluyla aragtirma sanki bir
adim daha 6teye tasir bizi.

COMPUTATION, MIMARLIK EGITIMINDE
TASARIM + URETIM VE UCUNCU KULTUR

Mimari tasarim egitiminin gerceklestigi ortamlar
tam da bu ytzden tasarim arastirmalarinin en yo-
gunluklu ele alinip tartismaya acilabildigi zemini
olusturmaktadir. Tasarim teknolojilerine yonelik
arastirmalarla bu teknolojilerle iliskide tasarimin
ne olmaya basladigi yukarida computation ve
mimarlik iliskisinin tarih icinde nasil gelistigine
kisaca goz attigimizda bahsettigim gibi oncelikle
egitim ortamlarinda gelisme olanagi bulmaktadir.
Cunki egitim ortamlari hem arastirma ve bilgiyi
sorgulayip gelistirme alanlari olma hem de tasa-
rm egitimi 6zelinde bunu her bir bireyin ayni
anda 6grenme-6gretme dinamiginde bilginin tre-
timine birebir katki saglama olanaklari ile ayricali-
gin1 koyabilmektedir.

Tasarim yoluyla arastirma her ne kadar mimarhk
icin 6zgln bir bilgi Gretme imkani tanisa da tar-
tismanin ortaya ciktigl 80’lerde 1:1 gerceklestir-
me alaninda kisith kalmaktadir. ‘Tasarim yoluyla
aragtirma’ tartismalarinin mimari tasarim s6z ko-
nusu oldugunda tikandigi ve zayif kaldigi nokta
olan uretimle iliskisi computational teknolojile-
rin gelismesiyle giindeme gelen 6nemli bir aras-
tirma konusu olmaya baglamistir. Malzemelerin
tasima kapasiteleri, tagiyici sistemler de tasarimla
iliskilerinde arastirma alanlarina donismektedir.
Prototip kurma egitimde mimari tasarimin bir par-
casi haline gelmeye baglamistir. Ama esas 6nemli
konu mimari tasarim egitim sureclerinin, uygula-
ma ve gerceklesme alaniyla i¢ ice gecmeye bas-
lamasidir. Mimari tasarim ve egitim, materyaliyle,
prototipleme ile insa anlaminda yakinlasmaktadir.
Aslen, mimarlik egitiminin dretim ile kurdugu
iliski de erken 20.yy’da Bauhaus okulu ile tartis-
maya acilmis bir alandir. Ama mimarlik egitimine
bu kadar yaygin girisi computation temelli Gretim
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teknolojilerinin gelisimi ve kolay erisilebilir olma-
ya baslamasiyla gerceklesmeye baslamistir.

Bu noktada, dikkat cekmek istedigim konu daha
ileri ve gelismis, hatta matematiksel ve hesaplama-
ya yakin oldugunu dustindliglimiz computation
temelli tasarim anlayislarinin ne kadar hayatla ic¢
ice olma derdinde oldugu durumudur. Clinkd ar-
tik bu teknolojiler tasarim ortamlarinin kuruculari
olmaktadir ve lisans diizeyinden itibaren egitimde
nasil ele alinacaklari mimarhk tasarim egitiminin
onemli bir sorusu haline gelmektedir. Bu sorunun
sorulmaya baslanmasi computation ve mimari
tasarim egitimin Nalbantoglu’nun deyisiyle ‘hem-
hal” olmasinin 6nemli isaretlerinden biridir.

Bu kapsamda benim de dahil oldugum, lisans
egitiminin ilk yilindaki tasarim stiidyosu yurti-
listine yonelik iki uygulamanin 6rneklerini pay-
lasmak yardimci olabilir diye distintiyorum. ilki
2009-2011 yillari arasinda YTU Mimarlik Bolimi
Lisans Programi MTG (Mimari Tasarima Girig) der-
si; digeri ise Istanbul Bilgi Universitesi Mimarhk
Fakiltesi, ARCH 112 (Computation Based Basic
Design 1l) dersi ile son iki yildir 1:1 tretimin birin-
ci sinif stiidyo dersinde nasil deneyimlenebilecegi
tzerine gerceklestirilmis olan 6grenci projeleri
(Sekil-1, Sekil-2).

SONUC

Computation kavrami tizerine yaptigimiz bu tartis-
may1 belki birkac noktayi vurgulayarak sonuclan-
dirabiliriz diistincesindeyim. Oncelikle kavrami
kelime anlami tizerinden anlamaya calistigimizda
aslinda tasarim yoluyla diisinme ve arastirmayla
hala i¢ ice gecmis bir noktada oldugunu soyleye-
biliriz. Dolayisiyla tasarim teknolojilerinin gelisti-
gi haliyle tasarimin, simdi tGrretimi de icine alarak,
sadece gelistigi bir durum ile karsi karsiya kaldi-
gimizi soyleyebiliriz. Kelimenin Tirkgede tam
karsiliginin bulunamamasinin ise belki o kadar
dertlenilmesi gereken bir durum degil de tasarimi
genisledigi anlamiyla hala tasarim olarak anlama-
ya devam edebilecegimiz icin bir avantaj olarak
gordlebilir.

Tasarim ortamina dair bu teknoloji ve olanakla-
rin gelismis olmasi egitim ortamlarinda bizleri
1:1 Uretim ve uygulama gercekligine yakinlasti-
rirken; araziye ait her turli 6zel veriyi, kullanici
taleplerini, iklimsel kosullari, tektonik tercihleri
ve akla gelebilecek diger degiskenleri tasari-
ma iliskisel bir mantik olusturarak dinamik bir
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modelleme ile dahil etme imkanini da sunmakta-
dirlar. Yerytziinde herhangi bir yere midahale,
onun tekrar sekillendirilmesi icin daha ileri du-
zeyde hassasiyet ve anlayis gelistirebilecek dona-
nima sahip olabilmemiz icin olanaklar agmakta-
dirlar. Dolayisiyla, belki computation kavram ve
kelimesi Gizerinden son olarak sunu soyleyebiliriz:
bu araclar ve donanimla tasarim her zamankin-
den daha fazla entellektiel ve felsefi bir soru da
olmaya baslamistir. Ciinkii yeryiiziine insa eder-
ken oradan edindigimiz bilgiyle ne kadar oradaki
potansiyeli ve degeri serbest kilip, aciga ¢ikarabil-
mekteyiz, ne kadar geride kalip o yerin lizerinde
iktidar kurmadan var olabilmekteyiz sorusu bence
mimarligin hala en can alici konusu.
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Sebnem Yalinay Cinici, Associate Prof., Chair and Program Director, istanbul Bilgi University

The word computation harbours a difficulty when we try to translate it into Turkish. This is because of the meaning
inhabited by the word in its origin. Computation is mostly understood with its affinity with mathematical under-
standing of world and numeric logic. But when we trace the meaning of the word to its etymological origin, there
appears another way of thinking related with the word through ‘settling things together’. If we further the word
trace on mathematics, another layer of meaning on learning and teaching at the same time encounters us. Especially
when we try to understand computation in its relation with architecture and design, there emerges a duplicate dif-
ficulty and body of knowledge. So, this paper is an endeavour to further the discsussion on computation and design

through its difficulty in translation into Turkish and through its misunderstandings.
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EYLEM OLARAK TASARIM: HUMBERTO MATURANA iLE

TASARIMCILARIN EYLEMLERI HAKKINDA BIR SOYLESI

Humberto Maturana, Biyolog ve Sinirbilimci, Matriztica Ortak Kurucusu
Daniel Rosenberg, Tasarim ve Kompiitasyon Doktora Ogrencisi, Massachusetts Teknoloji Enstitiisti
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Silili bir biyolog ve sinirbilimci olan Humberto
Maturana, bilimsel ve felsefi soylemin geleneksel
sorusunu olus sorusundan eylem sorusuna kaydira-
rak, yasam sistemleri ve bilme olgusunu incelemis-
tir. Maturana’ya gore seyler kendi bagina olusmayip,
daha ziyade bizlerin yasamimizi gerceklestirirken
yaptigimiz ayrimlardan kaynaklanmaktadir.

Bir oturma odasi mi, yoksa bir calisma odasi mi?
Bir masa mi, yoksa bir sandalye mi?

Bir aga¢ mi, yoksa bir top mu?

Bir tablo mu, yoksa bir hali mi?

Eger seyler kendi kendilerine orada bulunmuyorlarsa
o halde tasarimcilar ne yapar ve bunu nasil yaparlar?
Bu soyleside Maturana bu bilgibilimsel kaymanin bi-
zim tasarim anlayisimizi nasil etkiledigini agiklamak-
tadir. Seylerin dogasi ve yeniliklerin Gretimi ile bu
derece ilgilenen bir kiiltirde Maturana’nin vizyonu,
biyolojik-kulturel temellere dayali ve tasarima daha
insan merkezli bir yaklagim sergileyen alternatif bir
bakis acisi olarak goriinmektedir. Tasarim siirecini ve
retimin bir eylem olarak algilanmasi, tasarim arastir-
malari, egitimi ve uygulamasi konusunda izlenebile-
cek yeni yollara 1sik tutmaktadir.

Soylesi Haziran 2011'de Matriztica’da gerceklestiril-
mistir. Ben Agustos 2012’de Matriztica ve MIT MISTI
arasindaki bir degisim programi kapsaminda bu ku-
rumda bir ziyaretci arastirmaci iken bu soylesiyi desif-
re ettim ve bu makaleyi derledim.

Daniel Rosenberg
Escuela Matriztica de Santiago 2012
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Rosenberg: The Tree of Knowledge (Hayat Agaci)
isimli kitabinizda “her bilme eylemi bir diinya ha-
sil eder: tim eylemler bilistir ve her bilis bir ey-
lemdir” (Maturana ve Varela 1998, 26) dediginiz-
de, bir diinya hasil etmek ifadesiyle kast ettiginiz
nedir?

Maturana: Hasil etmek ifadesi, bir varlik meyda-
na getirmek, bir kaynaga referans vermeden bir
varligi meydana getirmek anlamina gelir. Bence
her eyleminiz bir varhgi, bir diinyayi, icinde ya-
sadiginiz diinyayr ortaya cikarir. Diger yandan
hasil etmek yasamimizi gerceklestirirken olan bir
olaydir. Ornegin bu konusma sirasinda, biz onu
yasarken bu konusmanin bir anlam ifade ettigi
diinyayi, timdyle biz hasil ederiz.

Rosenberg: Yapilandirmacilar tarafindan onerilen
bir diinyay! yapilandirmak fikri hakkinda ne di-
yorsunuz? Bunlar ayni seyler midir?

Maturana: Ayni sey degil! Bu tamamen farkl bir
sey. Yapilandirmak kasti bir Gretim eylemidir.
Fakat biz dinyayi yapilandirmayiz, yasamimizin
kendi uyumu icerisinde bir diinya hasil ederiz!
Hasil etmek kasitli degildir, ¢clinkii o yaptigimiz
seylerle birlikte kendiliginden olusur. Yaptigimiz
her seyin icinde meydana geldigi ve bir anlam
ifade ettigi duyusal-operasyonel-iliskisel matrisi
olusturan sey bizim yasamimizdir. Biz bu diinyayi
yapmayiz, bu énceden orada yoktur, daha sonra
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da olmayacaktir... ¢linkii biz su anda yaptiklari-
mizla bir diinya hasil ederiz.

Rosenberg: Simdi bu yapma kavramini tasarimla
iliskilendirmek istiyorum. Bir tasarim kuramcisi
olan Donald Schon, tasarim siirecini “tasarimcila-
rin seyleri bir araya getirdigi ve yeni seyleri mey-
dana getirdigi” (Schon 1987, 41) bir yapma bigimi
olarak tanimlar. Bir diinya hasil etmek ile iliskili
olarak bu fikir hakkinda ne dustundugiintzi bil-
mek isterim.

Maturana: Tasarimin cagristirdigl sey yapmanin
kasith bir eylem oldugudur... yapmak, bazi seyle-
rin orada olabilmesi icim sizin onlari bir araya ge-
tirmeniz demektir. Arilar kovani tasarlar mi? Hayir
tasarlamazlar. Bu biz insanlarin yaptigindan tama-
men farkli bir seydir. Arilarin yasaminda kovan
tasarlanmaz, ortaya cikar. Onlar bir diinya hasil
ederler... fakat onlar bir diinya hasil ettiklerini bil-
mezler, dolayisiyla onlar herhangi bir sey tasarla-
miyorlar. Kovanlar, arilarin yasamlari icinde hasil
ettikleri diinyanin bir parcasidir. Bir tasarimci ola-
rak ben de tasarim yaparken kendi diinyami hasil
ederim. Bir tasarim yapiyorsam, oraya yerlestirdi-
gim her seyi hasil ederim clinkii bu benim yasa-
mimin gerceklesmesinin bir parcasidir. Bununla
birlikte, kasith bir eylem olarak tasarim, gereken
on kosullar saglandigi taktirde olabilecek olan bir
seye zemin saglayacak olan bazi operasyon kosul-
larini tanimlar.

Rosenberg: Yeni seyler var etmek anlaminda tasa-
nm fikrine nasil bakiyorsunuz? Gergekten (biitu-
niyle) yeni bir seyin var olmasi mimkin mudur?
Maturana: Ben yeniligin gozlemcinin yorumu ol-
dugunu dusuntyorum: “Ah, bu yeni! Bunu daha
once gormemis, daha once hayal etmemis, daha
once ummamistim.” Fakat gerceklesmekte olan
her sey yenidirl Orada olusmaktadir ve daha
once yoktur. Yani yenilik tzerine yapilan vurgu,
sizin bir seyi yaptiginiz kultirel alanla ilgilidir.
Ornegin, bu soylesi yenidir. Daha 6nce yoktu ve
yapildigi sirada olusmakta. Burada s6ylenmis olan
hicbir sey daha 6nce yoktu. Ben “Bu konu birisi
tarafindan tarihte su zamanda soéylendi” desem
bile, ben su anda soylediklerimle o tarihi hasil
ederim. Dolayisiyla, hangi anlamda bir seyin ye-
niliginden so6z edebiliriz? Ya hep yenidir, ya da
ben sasirdigim zaman yeni olur.

Goriiyor musunuz? Seylerin insanlarin bir arada
varolusunun toplumsal matrisinden nasil hasil
oldugunu anlamak, bunlarin yeni kabul edilip
edilmediginden daha onemlidir. Seylerin koke-
ni, biz insanlarin birlikte bir seyler yaptigimiz
zaman aldigimiz hazdan gelir. Lisanlastirma bir
birlikte yasama bicimidir...ve bu bir arada varo-
lusu takip eden kendiliginden siriiklenme bizim
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icsel duygularimiz ve hislerimizle diizenlenir. Bu
anlamda butlin seyler ya da nesneler nesnellikler
arasidir. Bir kisi tek basina yeni bir sey tasarliyor
olsa bile, bitiin nesneler toplumsal bir kokene
sahiptir.

Rosenberg: Peki belli bir sey ya da nesnenin, ya
da bir gozlemcinin ayrimina vardigi bir seyin,
yeni bir sey olmasini nasil agiklayabilirsiniz?
Maturana: Bu kultirel bir olgudur. Simdi ben tah-
taya gidip bir seyler cizerek size “Bakin bu cizim
yeni, bu daha 6nce burada yoktu” diyebilirim, ve
siz de belki “Bunun daha 6nce burada olmayisin-
dan daha onemlisi, ben hic¢ boyle bir sey hayal et-
memistim! Bu benim igin cok yeni” diyebilirsiniz.
Ya da “Bu cizimde yeni bir sey yok...Ben bunu
daha 6nce gormistim” diyebilirsiniz. Sonra cizdi-
gim seyin benim icin ve sizin icin yeni olup olma-
digi konusunda konusabiliriz. Yenilikle ilgili bir
sorunumuz var. Fakat bu kilttrel bir sorun, ¢tinki
bizler hep yeniliklerle yasamak istiyoruz.

Rosenberg: Bugiin icinde bulundugumuz kulttr-
de inovasyonun 6nemi hakkinda bu kadar ¢cok ko-
nusulmasi hakkinda ne distintiyorsunuz?

Maturana: Sanirim bazilar icin inovasyon bir
bagimlilik....bir yenilik bagimhligi. Eger birini
sasirtacak bir seyler yapmazsaniz tatmin olmuyor-
sunuz. Simdi siz “Aman Tanrim, bunun ne kadar
yeni bir sey oldugunu fark etmedi bile!” diye di-
stinebilirsiniz ve yoksunluk belirtileri gostererek
bunalima girebilirsiniz. Gortiyor musunuz? Bu
bir uyusturucudan mahrum kalmaya benziyor.
Ben inovasyonla degil korumayla ilgileniyorum:
Ddrtstligin korunmasi, yaptigimiz isin ciddiye-
tinin korunmasi, karsilikli sayginin korunmasi ...
Rosenberg: Peki varaticilik  hakkinda ne
diyeceksiniz?

Maturana: Yaratma eylemi her zaman oradadir.
Fakat aynen inovasyon gibi, yaraticilik da kiiltiirel
bir sorudur. Peki, yaraticilik hangi anlamda bir ih-
tiyag sorunu olarak gorinmektedir? Yaraticilik, an-
cak birisi sizden farkl bir seyler istedigi zaman bir
ihtiyactir. Fakat su anda kendi kendinize ne disu-
nirseniz, ne soylerseniz ya da cizerseniz cizin...
bu sizin icin yenidir! Bu, siz bunu yaratana kadar
varolmadigi icin bir yaratma eylemidir. Fakat soy-
le dustinebilirsiniz: “Ah... fakat karsimdaki kisi ne
distintir, bu onlan sagirttt mi?” Eger karsinizdaki
sasirirsa 0 zaman size “Evet sen ¢ok yaraticisin,
ben bunu hi¢ distinmemistim” diyecektir.

Rosenberg: Bence de...fakat seylerin kendisi hak-
kinda ne diyeceksiniz? Biz bir seyler tasarlarken
aslinda ne tasarliyoruz?

Maturana: Size bir 6rnek vereyim. Siz bir mi-
marsiniz ve bir ev tasarladiniz. Bunu mdsterinize
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gostermek istiyorsunuz ve ona soyle diyorsunuz;
“Burasi oturma odasl.” Evi satin alacak olan mis-
teri cevap veriyor; “Hayir, burasi benim calisma
odam olacak.” Siz ne tasarlamis oldunuz? Bir
oturma odasi mi yoksa bir calisma odasi mi? Bu
duruma gore degisir...size gore bu bir oturma
odasidir ve musteriye gore bir calisma odasidir.

Rosenberg: Bunun tasarimda yorumlama kavra-
miyla ilgili oldugunu soyleyebilir miyiz?
Maturana: Musteri sizin tasariminizi yorumlamaz.
Yorumlama yaparken, sizin yaptiginiz seyden ba-
gimsiz olarak orada varmis gibi soziinii edebilece-
giniz bir sey olmalidir. Fakat onlar kendiliginden
orada degildir, ctinkti daha 6nce de dedigim gibi,
bizler yaptiklarimizla kendi diinyamizi hasil ede-
riz. Siz sadece yasarsiniz ve bir diinya hasil eder-
siniz. Sadece soyle soylersiniz; “Bu mekani otur-
ma odasi olarak yasayacagim,” ve misteriniz der
ki; “Hayir... Ben bu mekani calisma odasi olarak
yasayacagim.”

Rosenberg: Fakat bir mimar olarak bu misterinin
benim tasarimimi benim bekledigimden farkl bir
sekilde yorumladigini séyleyebilirim.

Maturana: Belki, bir mimarsaniz ve tasariminiz-
dan ¢cok memnunsaniz, o zaman bunu soylemek
isteyebilirsiniz. Fakat olan sey aslinda bu degildir.
Sizin icin olan olay sizin referans olarak oraya koy-
dugunuz...yani sizin bir sekilde, 6rnegin evin sart-
namesine ya da c¢izimlerine oturma odasi yazarak
belirlediginiz seyin yorumudur. Fakat Gercekligin
yorumlanmasi ile ilgili asil sorun, yorumlayaca-
giniz bir Gergeklik ile ilgili bir sey soyleyemiyor
olmanizdir. Birisi Gergekligin yorumlandigini
soylediginde, o kisi orada bir seyin varoldugunu
ve sizin soylediginiz seyin bununla uyusmadigini
soylemektedir. Fakat orada neyin varoldugunu
soyleyemezsiniz! Sorun yasamak hakkinda konus-
mak vyerine varliklar hakkinda konusuldugunda
ortaya cikar. Yorum olarak adlandirdigimiz seyin
altindaki bir arada varolma davetini gormek daha
ilgingtir.

Rosenberg: O halde, misteri icin durum farkli
olsa da, bir tasarimci olarak benim oturma odasini
korumak istedigimi soyleyebilir miyiz?

Maturana: Evet, clinkti bu bir tasarimci olarak
neyi belirlediginize bagl olacaktir. Eger “Bu bir
oturma odasidir, ve bir oturma odasi soyledir
boyledir...ve bir oturma odasi sadece sunlar bun-
lar korunursa bir oturma odasidir.” diye belirtir-
seniz, bu durumda miusteriniz o mekani calisma
odasi olarak yasayarak sizin oturma odanizi yok
ediyor demektir. Bilesik bir varhgi ayirdiginizda
belirli bir organizasyona isaret etmis olursunuz.
Degismesi mimkin olmayan bir diizenleme ya
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da iliski belirlemis olursunuz, ciinki eger bu degi-
sirse farkli bir isim ya da sinif kullanirsiniz.
Rosenberg: Bir tasarimci bir sey yaratip, yaratti-
g1 seyin adini ya da sinifini hentiz bilmiyorsa ne
olur? Bu durumda bir sinif kimligi yoktur.

Maturana: Fakat bunun icin bir sézctugiimiiz var:
O bir sey tasarlamaktadir! Bu tasarladigim seyin
ne tur bir sey oldugunu bilmiyorum (masayi goste-
rerek). Bana diyebilirsiniz ki; “Bu bir masa...” Ben
de size soyle diyebilirim; “Hayir... bu bir sandal-
ye.” Boylece biz bu seyin masa sinifina mi yoksa
sandalye sinifina mi girecegi lizerine konusmaya
baslayabiliriz, fakat bunlarin her ikisi de sey sinifi-
na ya da hatta mobilya sinifina dahildir. Fakat sinif
kimliginin ayrimi sabit ya da emsalsiz degildir.

Disiuntin ki ben kicuk bir oglan cocuguyum (el-
lerini bir sandalyenin tizerine koyup yere otura-
rak), burada oturuyor ve diyorum ki; “Bu benim
masam olsun baba.” Bana “Aptal cocuk, bu bir
masa degil, bir sandalye” der miydiniz? Belki...
oyle olmayacagini umarim. Ne yaptiginiza, yap-
tiginiz ayrimlara bagli olarak, bir sandalyeden bir
masaya gecis yaparsiniz... seyler kendiliklerinden
orada degillerdir! Ya bir masa hasil edersiniz (yine
ellerini bir sandalyenin tizerine koyup yere otura-
rak), ya da bir sandalye hasil edersiniz [simdide
sandalyeye oturarak]. Bununla birlikte, bir tasarim
yaptiginiz zaman bunun (sandalyeyi isaret ederek)
bir sandalye mi yoksa bir masa mi olacagini belir-
tebilirsiniz. Sonra da isterseniz bir katalog hazirlar
ve farkh tirlerde sandalyeleri bir sayfaya, farkh
tirde masalari diger bir sayfaya yerlestirebilirsiniz.

Rosenberg: Bu bana bir hikaye hatirlatti...ktgtik
yegenim bir giin karalama yapiyordu ve “Bu bir
agag.” demisti. Fakat birkag giin sonra ayni ¢izimi
bulmustu ve ona bunun ne oldugunu sordugum-
da “Bu bir top” demisti.

Maturana: Bu ¢ok ilging...ona yanildigini goster-
meyi denemis olabilirdiniz: “Hayir, bu dogru de-
gil! Daha 6nce bir aga¢ gordiin ve ayni seyi simdi
bir top olarak mi goriiyorsun?” O ise su sekilde
actklama yapabilirdi: “Evet, ama artik yuvarlak go-
riindyor, o ytzden bu simdi bir top... Daha 6nce
govdesini gostermemis, sadece hayal etmistim.”
Onu cezalandirnir miydiniz, yoksa “ne kadar il-
gin¢” mi derdiniz?

Rosenberg: “Ne kadar ilgin¢” derdim ve ne olup
bittigini anlamaya calisirdim...bu siirece bakarak
yegenimin agac ya da top gorirken ne yaptig
hakkinda konusabilir miyiz?

Maturana: Evet elbette. Bu stirece bakip bu konu-
da soru sorabilir, konusabilir, yazabiliriz. Cocuga
soru sorabilir ve cocugun davranislarini, kafasinin
icinde neler olup bittigini aciklamak icin notlar
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alabilirsiniz. Cocugun hayal giicii hakkinda soyle
disunebilirsiniz: “Cocuk gorinmeyen kiictk bir
sey, bir govde hayal ettigi zaman bir topta bir agag
gorebilir.” Bir agag gordikten iki giin sonra karde-
sinin topla oynadigini gortp simdi resmini hare-
ket edebilen, ziplayabilen bir sey olarak hayal et-
tigini gézlemlemis olabilirsiniz. Demek istiyorum
ki...evet, ve Cocuklarin Hayal Giicti bashkli bir
psikoloji makalesi yazabilirsiniz. Bunun tzerine
disinmemeniz gerektigini soylemiyorum, sadece
size ne hakkinda dustndigiintiizii gormeye davet
ediyorum.

Rosenberg: Evet, ama benim yegenim bu cizgileri
birlestiriyor ve farkli seyler goriyor...tipki bir res-
samin resim yapmasi gibi. Ornegin Pollock sizce
bu resimde ne yapiyor? (Sekil-1)

Maturana: Birisi gelip Pollock’in ne yaptigini
goriip onun bir resim yaptigini géremeyebilir.
“Harika! Bu ¢ok gtizel bir hali” diyebilir. Bu nedir,
bir resim mi yoksa bir hali mi?2 Bu kendi bagina hig
bir sey degildir. Bu sizin ne yaptiginiza baglidir.
Fakat, Pollock’in ne yaptigini gercekten bilmek is-
tiyorsaniz, bunu Pollock’a sormaniz gerekir. Her
sey yapan kisiye ve gozlemleyen kisiye baglidir.
Bir sey yapan insan yaptigi islerin alani icinde
yaptiklariyla bir diinya hasil eder...ve Pollock bir
resim yaptigini iddia edebilir. Yani simdi nasil
hareket ettigine, nereye bastigina bakin, resmin
lizerine basiyor, cizgilere degil, kazara ya da iste-
yerek beyaz biraktigi alanlara basiyor. Bilmiyoruz.
Resimle ya da her ne yapiyorsa onunla hayati de-
gisiyor. Degistigini nereden biliyorsunuz? Ciinki
bunu yaparken duruyor, bakiyor, bir seyler soyli-
yor ve yapiyor...ve resim onunla degisiyor, o da
resimle...ya da haliyla, ya da aklinda her ne varsa
onunla.

Bir gozlemcinin bakis agisiyla, zihnin kafanin igin-
de olan gercek bir sey olduguna inaniyorsak, diger
insanlarin zihninde ne oldugunu asla bilemeyiz...
fakat zihin dedigimiz seyin varolusumuzun duyu-
sal-operasyonel-iliskisel matrisindeki gozlemciler
gibi gorebildigimiz bir bir yan olgu oldugunu
anlarsak, o zaman zihne atfettigimiz seyleri gore-
biliriz. Eger o resim yaparken Pollock’in zihnini
gormek istiyorsak o zaman onunla birlikte yasa-
maliyiz...bu sayede onun hasil ettigi seyler onun
ve bizim birlikte yasamamamizin kendiliginden
ve dogal sonuclari olacaktir.

Rosenberg: Fakat ben sadece bir sinif olarak re-
simden bahsetmiyorum. Bu cizgileri tuval tze-
rinde bir araya getirerek yapilan bir sey yaratma
stirecinden s6z ediyorum...

Maturana: Pollock’a sormaniz gerek ve o size
soyle diyebilir; “Resim yapiyormusum gibi gori-
niyor” ya da belki “Evet, bir hayalim vardi...” ya
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Sekil-1: Jackson Pollock stiidyosunda resim yapiyor

da “Sadece hayal ettim. Guzel bir kordigim yap-
mak istedim, ve simdi burada bir kérdigim yapi-
yorum ve yaptigim seyi gorurken degistiriyorum,
ve yaptigim diizenlemeden memnun kalip onu
giizel buldugumda bitirdim diyebilecegim.” Fakat
onun ne yaptigini gercekten bilmek istiyorsaniz
Pollock’a sormaktansa onunla bir stire birlikte ya-
samak daha iyidir.

Rosenberg: Tasarim icin bilgisayar kullanimina ne
diyorsunuz? Bilgisayar, seyleri farkli bicimlerde
gormek istedigimiz taktirde sinirlayici olabilecek,
onceden tanimlanmig simgeler kullanir...6rnegin
bir topun icinde bir agac gordigimiizde.
Maturana: Bunu bir makine ile de yapabilirsiniz.
Resim yaparken fircayi alarak, murekkebe veya
yagliboyaya batirarak ve ytizey tizerinde kaydira-
rak istediginiz seyi yaparsiniz. Bilgisayarla da bir
program acip, belli parametreler koyar ve ekranda
bir cizgi ya da her ne istiyorsaniz onu yaparsiniz.
Farki nedir?

Rosenberg: Farki bir kisinin sizin bilgisayarda ci-
zim yapabileceginiz programi, ara yiizi ve simge-
leri tasarlamis olmasi.

Maturana: Evet, birileri de siz daha dogmadan
once fircay! icat etti. Bir tasarimci olarak bilgisa-
yardan ya da bazi programlardan hoslanmiyor-
saniz o zaman bilgisayari ya da o programi kul-
lanmayin! Makine firca gibidir, yapisi geregi belli
seyleri yapar—bilgisayar denen organizasyonun
tutarliklar icinde yapisal dinamikler barindirir ve
yaptigi seyi bu yapisal dinamiklere gore yapar.
Fakat eger makine bilgisayar sinifindan bekleme-
diginiz bir sey yapmaya baslarsa o zaman muhte-
melen “Bu bilgisayar bozuk, bu artik bir bilgisayar
degil, kafayi yedi.” dersiniz.

Rosenberg: Fakat yine de seylerin giici belli sey-
leri yapmaya yeter, digerlerine yetmez ...
Maturana: Elbette, seyler yapilariyla sinirli var-
liklardir ve bu nedenle organizasyonu, yapiyi, ve
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degiskenlik alanini anlamak gereklidir. Eminim
ki Pollock size soyle derdi; “Yirmi yildir resim
yapiyorum ve fircanin, kalin bir fircanin, ince bir
fircanin...uzun sapli fircanin, kisa sapli fircanin...
bazi degiskenlik boyutlari oldugunu 6grendim.”
Bu kadar basit gortinen bir sey icin bildigi tim de-
giskenlikleri anlatirdi.

Rosenberg: Onun bu degiskenlik alani ile ¢a-
lisarak kendi simgeler dizisini yarattigini mi
distintyorsunuz?

Maturana: Pollock’un stidyosuna gidip onu bir
ogrencisiyle calisirken izlerseniz gercekten de
kendi simgeler dizini yarattigini gorirstiniiz. Bunu
nasil bileceksiniz? Pollock’in, fircasiyla, 6gren-
cinin anladigi ve sizin anlamadiginiz bazi seyler
soyledigini ya da hareketler yaptigini gorebilirsi-
niz. Ogrencinin anlamasi ne demektir? Bu demek-
tir ki 6grenci Pollock’in gecerli kabul ettigi bir sey
yapmaktadir. Tekrar ediyorum, bir simge kendi
kendine var olamaz. Bakin bir kitap okuyorsunuz;
From Being to Doing (Olmaktan Eyleme Dogru,
Maturana and Poerksen 2004). Olmaktan Eyleme
dogru degismek ne demektir? Olus hakkinda ko-
nusamayiz, sadece ne yaptigimiz hakkinda konu-
sabiliriz. Yani oncelikle tasarimcinin ne yaptigina,
daha sonra yaptigi seylerin isimlerine bakmali-
siniz. isimlerin de farkli cagrisimlari olacaktir ve
bunun tasarimda sizin icin ¢ok degerli oldugunu
goreceksiniz!

Rosenberg: Anliyorum...bu ilging soylesiyi bitir-
mek tzere son distincelerinizi alabilir miyim?

DESIGN AS DOING:
WHAT DESIGNERS DO
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Maturana: Siz bir mimar oldugunuz icin, kasti
tasarim eyleminin yasadiginiz dinyanin degisti-
rilmesinden ibaret oldugunu eklemek isterim...bir
sey olacak -yasaminizla hasil ettiginiz devingen
kainatin akisi icinde- ve boylece arzu edilen bir
ayrim yapabilecek ve “iste bu benim yapmak iste-
digim seydi” diyebileceksiniz.

TESEKKUR

Destekleri ve biiyuleyici biyolojik-kulttrel kainat
gorislerinin 1siginda tasarim konusundaki diistin-
celerimi ifade etme firsati verdikleri icin Matriztica
ekibine tesekkir etmek isterim. Humberto
Maturana ile yapilan bu roportaj ve iletisimin der-
lenmesi, Matriztica’da arastirmaci olan Patricio
Garcia ve Simon Ramirez sayesinde gercekles-
mistir. Bu makaleyi mimkdin kilan Matriztica’daki
birlikte yasam deneyimi MISTI program araciligiy-
la MIT sponsorlugunda gerceklesmistir.
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A CONVERSATION WITH HUMBERTO MATURANA ABOUT

Daniel Rosenberg, PhD Candidate In Design And Computation, MIT
Humberto Maturana, Biologist and Neuroscientist, Co-Founder of Matriztica

Humberto Maturana, a Chilean biologist and neuroscientist, has studied living systems and the phenomenon of
knowing by shifting the traditional question of scientific and philosophical discourse from asking about being to
asking about doing. For Maturana, things are not things unto themselves but rather they arise from our operations

of distinction, in the realization of our living.

A living room or a workplace? A table or a chair? A tree or a ball? A painting or a carpet?

If things are not there in themselves, what do designers make and how do they make it? In this conversation, Matura-
na explains how this epistemological shift affects our understanding of design. In a culture concerned so much with
the nature of things and the production of novelties, Maturana’s vision appears as an alternative perspective, which,
based on biological-cultural foundations, shows us a more human-centered approach to design. Understanding
design process and production as doing illuminates new pathways for design research, education and practice.
This interview was held at Matriztica in January 2011. | transcribed that conversation and edited this paper in Au-
gust 2012 while | was a visiting researcher at the same institution, as part of an exchange program between Matriz-
tica and MIT MISTI. (Daniel Rosenberg - Escuela Matriztica de Santiago 2012)
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BOLUM 2: TARIHSEL YANSIMALAR

BILGISAYARIN BIN YUZU: BILGISAYARIN TASARIMDA

INSAN LASTIRILMASI (1965-1975)

Theodora Vardouli, Tasarim ve Kompiitasyon Doktora Ogrencisi, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii

ONSOZ

“Kompitasyonel Tasarim” yaygin bir terimdir.
Genellikle dijital teknolojilerle bagdastirilan bir
heyecan yaratan bu ifade, komputasyonel medya-
yi kavrama, temsil veya gerceklestirme siirecleri-
nin bittncil bir parcasi olarak kullanan genis bir
tasarim uygulamalari yelpazesini ifade etmek icin
kullanilir.  Kompiitasyon araclarinin  yayginligi,
daha hizli ve daha verimli bilgisayar uygulamala-
rinin gelistirilmesi konusundaki heves ve “kopi-
tasyonel” etiketinin yarattigi heyecan, “kompu-
tasyonel tasarim” terimine faydaci bir yaklagimin
temelini olusturmus ve bu yaklasimin kavramsal
onermeleri hakkinda derinlemesine dustinme fir-
sati birakmamugtir.

Bu baglamda, bu terimi tanimlamak icin yapilan
girisimler eldeki tasarim ve Gretim teknolojilerinin
ve bunlarin ne sekilde kullanildiklarinin kapsam-
[i bir sekilde listelenmesi biciminde olmustur.
Fakat, “kompiitasyonel tasarimin” mevcut bilgisa-
yar araglari ve bunlarin kullanim sireclerinin top-
lami olarak tanimlanmasi, terimin esas anlamini,
icerigini ve potansiyellerini yansitma konusunda
yetersiz kalmistir. “Kompiitasyonel” sifati, bilinen
Tasarim disiplini kapsaminda 6zel bir alt sinift mi
tanimlar, yoksa “kompiitasyonel” ve “tasarim”

terimlerinin birlesmesi sonucunda uygun sorgu-
lama ve izleme yontemlerine sahip yeni bir bilgi
alani, tgtinct bir varlik mi teskil eder?

Tasarim ve Kompitasyon’un gercekten yeni bir
disiplin olarak kabul edilip edilemeyecegi soru-
su bir kenara, “kompiitasyonel” ve “tasarim” te-
rimlerinin birlikteliginin cok onemli bilgibilimsel
sonuglar dogurdugu kesinlikle iddia edilebilir:
bu birliktelik bilgisel bir makine olan bilgisaya-
rin, formalize edilmesi yontindeki her tiir cabaya
ragmen tanimi hala yapilamayan yaratici tasarim
stireclerinde kullaniimasini ifade eder. Su anda
gecirdigi dogallastirma/etkisizlestirmeye ragmen
“kompiitasyonel tasarim” ifadesi makinenin siste-
matik, dilbilimsel ve timlesik alaniyla tasarimci-
nin akici, algisal ve surekliligi olan alani arasinda
¢6zumsiiz bir gerginlik tasimaktadir.

Birbirinden farkli, ve kimi zaman birbirine zit
olan bu iki diinya arasindaki miizakere, bunlarin
bir arada varolusunu sorgulayan bir bilgi alaninin
varhigini da mesrulastirmaktadir. “Kompititasyonel
Tasarim” tasarimin dinyasini  komputasyonun
dinyasiyla birlestiren bir zithklar sentezi midir,
yoksa tasarimi daha komputasyonel veya kom-
putasyonu daha tasarimsal yapacak sekilde, bu
alanlardan biri calisma bicimini digerine dayat-
makta midir? “Kompiitasyonel tasarim” terimini
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kullanan genis uygulamalar cesitliligi icinde ken-
dimizi tasarimci ve arastirmaci olarak dogru yerde
konumlandirabilmemiz ve yaratici cabalarimizi,
bunun getiri ve zorluklarinin farkindaligi icinde
olarak yeni kompiitasyonel glindemler yaratmaya
yogunlastirabilmemiz icin, bu zorlayici kavramsal
sorunu ¢cozmemiz gereklidir.

Su anda “kompiitasyonel tasarim” ifadesini olus-
turan parcalar arasindaki yogun iliskiye dair so-
rular, ifadenin yaygin ve oporttinist kullaniminin
arkasinda kaybolmaktadir. Fakat geriye donulip
bilgisayar ile tasarimin ilk karsilasmasina bakilirsa,
bu birlesmenin ne olduguna dair zengin bir spe-
kulasyon mirasi ile karsilasilir. Dolayisiyla erken
kompiitasyonel cag (1965-1975) arastirildiginda,
poptler olmasina ragmen iyi tanimlanmamis olan
“kompitasyonel tasarim” teriminin kdilturel ve
tarihsel kokeni (kismen) ortaya cikarilir. Ayrica,
tasarimda yasanan kompitasyonel dontsiimin in-
celenmesi, bilgisayarlarin diinyasi ile tasarimcila-
rin diinyasi arasindaki sinirlari sorunsallagtirabilir
ve dijital ara¢ ve yontemlerin bilinen ozellikleri-
nin otesine gecebilen fikir ve sorular dogurabilir.

Geleneksel ve deneysel tasarim sireclerinde bil-
gisayarlara yer verme konusundaki yogun gid,
makineye “memur”, “ortak”, “muhasebeci” gibi
insansi roller yuklenmesine neden olmustur. Bu
farkli “meslekler”, bilgisayarin ickin ozelliklerinin
tasarimin tanimlanmasi zor ozellikleri ile uzlas-
tirllmasina ve tasarim aktori olarak makine ile
tasarimci-muellif arasindaki iliskiye yonelik farkl
yaklasimlari ifade eden benzetmelerdir. Bu maka-
le bu benzetmeler arasinda bir diyalog yaratarak
farkli tasarim stireclerinin yani sira farkh kompi-
tasyon modellerini de ortaya koymaktadir. Bu kisa
aragtirmanin amaci, bugiin hala kullanimda olan
kompitasyonel “rol modellerini” ortaya koymak,
bunlarin tarihsel ve kilttirel eserler oldugunu id-
dia etmek ve bunlari tekrar tartismaya agmak (ize-
re kavramsal karsi gorisleriyle birlikte sunmaktir.

BiLGiSAYARIN BiN YUZU

ilk Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) sistemi olan
SKETCHPAD, 1963 vyilinda Ivan Sutherland’in
Massachusetts  Teknoloji  Enstitisi’'nde  yaz-
digi doktora tezi sonucunda ortaya c¢ikmustir.
Sutherland’in programinin tasarim diinyasina gi-
risi tasarimda ve mimarlikta bilgisayar desteginin
roli konusunda hararetli tartismalar baglatmistir.
Sutherland’in SKETCHPAD uizerine yazilari, grafik
bilgisayar uygulamalarini ¢izim desteginden daha
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fazlasi olarak gordugiuniu acikca gostermektedir.
Yapi Bilgi Modellemesi (Building Information
Modeling-BIM)'nin yayginlasmasindan yarim yiiz-
yildan uzun siire 6nce, Sutherland makinenin bilgi
orgitleme ve isleme yetisini tartisiyordu. Ona gore
makine, bir cizim hakkinda acikca ifade edilen to-
polojik bilgiler iceren yapilandirilmis temsillerin
yaratilmasi imkanini sunuyor ve boylece tasarim-
cinin tasarim siirecinde ortaya c¢ikan sinirlamalari
asmasini, basit degisiklikleri kolayca yapmasini ve
hatta zor hesaplari gerceklestirmesini sagliyordu.
SKETCHPAD, insan Makine Arasinda Bir iletisim
Sistemi (SKETCHPAD, A Man Machine Graphical
Communication System)' baslikli doktora tezinin
ozetinde Sutherland soyle yazmisti:

Sketchpad’in kelime dagarcigina tamamen yeni tip
kosullarin eklenmesi cok kolaydir. Bu kosullar hesap-
lanabilir olan her seyi icerebilecegi icin Sketchpad
cok cesitli sorunlarin  ¢oziiminde kullanilabilir.
Ornegin Sketchpad, programda cizilen bir asma
koprinin parcalarindaki giic dagilimini bulmak igin
kullanilabilmektedir.

Sekil-1:/van Sutherland’a ait SKETCHPAD. Kullanici 7’ye 7 ing ara-
likli bir cihazda 1024’e 1024 bir 1zgara izerinde bir 151k kalemi kul-
lanarak “cizim” yapar ve diger eliyle de komut diigmelerine basar.
“Hypertext ve GUI’lerin Vizyonu ve Gergcek Durumu (Vision and Reality of
Hypertext and GUIs): 3.1.2. Sketchpad - mprove.de”, http://www.mprove.de/
diplom/text/3.1.2_sketchpad.html.
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CAD'in ilk yillarindaki yaygin soylem, bilgisaya-
rin tasarimciyr can sikici, niteliksel islerden kur-
taracagl ve bdylece tasarimcinin enerjisini dog-
rudan tasarim siirecinin gercekten yaratici olan
bolimlerine yogunlastirabilecegi idi. Bu yaklasi-
min en iyi 6rneklerinden biri Walter Gropius’in
1964 yilinda Mimarlik ve Bilgisayar (Architecture
and the Computer)? konferansinda yaptigl su-
numdur. Baslhiginda da ifade edildigi gibi, konfe-
rans bu yeni gui¢li makinelerin Mimari Tasarim
disiplinine  getirilerini arastirryordu.  Bauhaus
okulunun ve Cambridge merkezli Gnli mimar-
lik sirketi Mimarlarin Ortakhgi (The Architect’s
Collaborative-TAC)'nin  kurucusu olan Gropius,
SKETCHPAD'’den bir yil sonra, komputasyonel
araclarin “yaratici tasarim streclerini daha da
ozgurlestirecek” sekilde, “daha ustin mekanik
kontrol araclar” olarak, daha akilci bir sekilde
kullanilmasi gerektigini savunuyordu.? Bu iyimser
iddianin kavramsal temeli tasarim strecinin, bir
yanda “nesnel” niceliksel gorevler ve diger yan-
da ise sezgisel, niteliksel yaratici siirecler olacak
sekilde ikiye ayrilabilmesi idi. Bu temel ayrimda
bilgisayar tasarimcinin emrinde, efendisi olan
olciim ve hesaplamalari insandan daha hizli ve
daha verimli bir sekilde yapan sadik bir kole roli-
nu oynuyordu.

Bilgisayarlar mimarlik sirketlerinin ekosistemine
girdigi anda, bu ayrim bir iyimserlik kaynagi ol-
maktan cikip, makinenin disiplinin 6nemli soru-
larinin ¢6ziimiine uygun olup olmadigi konusunu
sorgulayan yaygin bir stipheye yol acti. Konu ta-
sarimcilar arasinda yanki bulan bir elestiri haline
gelmeden o6nce, Amerikali mimar Christopher
Alexander tarafindan 6ngoriilmis ve ele alinmisti.
Alexander Mimarlik ve Bilgisayar konferansinda,
bilgisayarin tasarimda gercekten faydali olabil-
mesi icin tasarim sorunlarinin makineye verilebi-
lecek ve makine tarafindan islenebilecek sekilde
formalize edilmesi gerektigini gozlemlemisti. Aksi
taktirde, Alexander’in “memurlar ordusu” olarak
tanimladigl bilgisayar destegi, tasarimcilara pek
yardimci olamazd.

Bundan kisa bir siire sonra, tasarimcilarin hayal
glicti olmayan memurlardan daha fazlasina ih-
tiyac duyduklar yoniindeki elestiri yayginlasti.
Bilgisayar ve mimarhgin ilk karsilasmalarindan
on yil sonra prematiire bir son atmosferi hakim-
di. Nicholas Negroponte tarafindan CAD’in ilk
on yilina geriye donik bir bakis sunmak amaciy-
la derlenen 1975 basimi Tasarim ve Mimarlkta
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Sekil-2: Mimarlik birosundaki bilgisayar. Applicon 800 Sistemi.

Teague, Lavette. Kesif ve Gelismelerle 10 Yil (A Decade of Discovery
and Development). Tasarim ve Mimarlikta Bilgisayar Destekleri Uzerine
Diisiinceler (Reflections on Computer Aids to Design and Architecture).
1975., der. Nicholas Negroponte. Petrocelli/Charter.

Bilgisayar Destegi (Computer Aids to Design
and Architecture),®> ABD’de yiritilen arastirma
ve uygulamalarda ortaya cikan bir uyanisi yan-
sittyordu. UC Berkeley Ogretim Uyesi Vladimir
Bazjanac’in, basligi icerigini yansitan makalesi
“Bilgisayar destekli tasarimin verdigi sozler ve
yarattigi hayal kirikliklari” (The promises and the
disappointments of computer-aided design)® ve
benzeri diger makaleler, makinenin devrimci po-
tansiyeline duyulan coskulu inancgtan, diinyanin
“sorunlu gercekligi” karsisindaki zayif performan-
st karsisinda duyulan hayal kirikhgina gecisi an-
latmaktaydi. CAD’in mucizeleri hakkinda baglan-
gicta olusan iyimserlik yerini makinenin calisma
biciminin tasarimciya dayatiimasi konusunda du-
yulan stiphecilik ve bunun yarattigi kisitlamalara
birakti. Londra’daki Royal College of Art Tasarim
Arastirmalari Bolimi’nde aragtirmaci olan Patrick
Purcell’in, veya UCLA Mimarlik ve Kent Planlama
Okulu’nun o dénem Dekan Yardimcisi Murray
Milne’in ortaya koydugu gibi, kompiitasyonel
sistemin tasarimdaki rolini anlamak icin 6nce

dosya hesaptamalt tasarim

27



28

~<@NCEKi SAYFA

Vardouli

tasarim stirecinin kendisini anlamak gerektigi kisa
stirede gorulmisti.”

ORTAK
Bilgisayar  Destegi  Hakkinda  Ddsiinceler
(Reflections on Computer Aids)'i yazdiginda

Nicholas Negroponte, sonradan Media Lab’a
dontstirilen Gnlt MIT Mimari Makina Grubu
(ArcMac) bunyesinde, bilgisayar grafikleri ko-
nusunda yurattagi arastirmalarinin sekizinci yi-
lindaydi. Calismalarinin ilk yillarindan itibaren
ArcMac, bilgisayarin bir memur olarak tanim-
lanmasina siddetle karsi ¢cikmisti ve calismalarini
“mimarlara, (teknik sartnamelerin yazimi, cizim
oncesi hazirliklar, hesaplama vb. isler yerine)
kendilerinin “tasarim” olarak adlandirdiklari etkin-
liklerde yardimci olabilecek” bir sistem gelistirme
konusunda yogunlastirmisti.?

ArcMac’in bu kapsamdaki ilk 6nemli calismasi,
IBM Cambridge Bilim Merkezi ve MIT’in birlikte
finanse ettigi, 1966 yilinda baglatilan bilgisayar
destekli mimarlik arastirma projesi KENTSEL 5°
(URBAN 5) oldu. Tasarimcinin karar verme siirec-
lerinde bilgisayara etkin bir rol yikleme amacina
ragmen KENTSEL 5 bilgisayarin verimli bir sekilde
yerine getirecegi dislintlen gorevler, yani zor he-
saplamalar ve tasarimcinin algi kapasitesini agan
hatalarin denetlenmesi konusundaki beklentiler-
den de tamamen uzak durmadi. Fakat Negroponte
kisa bir stire sonra bu yaklasimin katilig1 konusun-
da kendini elestirdi ve “bir tasarimcinin tasarim
yaklasimlarini yansitacak sekilde kendini gercek-
ten degistirebilen bir sistem”'® hayal etti.Bu far-
kindalik sonucunda ArcMac’in calismalari, daha
sonralari grubun simgesi haline gelen etkilesim
alanina kayd.

O donemde MIT'nin Yapay Zeka Bolimu tara-
findan ydratilen bilgisayar vizyon deneyleri,
ArchMac’in ilk kitabr Mimarlik Makinesi: Daha
insancil bir Cevreye Dogru (The Architecture
Machine: Toward a More Human Environment)"
ile ele alinan Bilgisayar Destegi konusunda yeni
olasiliklarin 6ntinti agti. Mimarlik Makinesi (The
Architecture Machine) merkezi bir ana maki-
neye ve birbirlerine bagli, memur (yani sorun
¢6zme cihazi) roliinti asarak sorunla ilgili kendi-
si de kaygi duyan bir ortak diizeyine cikarilmis,
kisisel “evcillestirilmis” makineler vizyonunu
sunuyordu. Tam zamaninda vyapilan, tasarim-
cinin komutlarina ve ihtiyaclarina cevap veren
mudahaleler aracihgiyla, makine mimarlarin cok
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Sekil-3: URBAN 5’in értiisii ve URBAN 5’te kullanilan IBM 2250
model 1 katot 1sin tipd.

Negroponte, Nicholas. 1970. Mimarlik Makinesi: Daha insancil Bir Ortama
Dogru (The Architecture Machine: Toward A More Human Environment).
Cambridge, Mass.: MIT Press.

buyuk (kuresel kisitlamalar) ve cok kigtk (yerel
ihtiyaclar ve arzular) seyler ile es zamanl olarak
ilgilenmesine izin verecek, bu sayede makine-
nin “alternatifler, 6neriler, uyumsuzluklari ortaya
koydugu ve kisilerin kentsel haklarini gozettigi”,"?
Negroponte’nin  “akilli  makineler araciligiyla
hiimanizmine”'3ulagacakti.

1960 ve 1970’lerde MIT’in havasina sinmis olan,
insan ve makine arasindaki uyumlu sinerjik iliski-
ye dair tekno-hiimanistik sibernetik vizyonlardan
etkilenen Negroponte, tasarim stirecindeki kati is
bolimiinin oOtesine gecen ve bilgisayar ile tasa-
rimci arasinda ortaklik kurmayi 6éneren bir model
ortaya koydu. JCR Licklider’in 1960 yilinda yazdi-
g1 onemli metinde de yer verdigi insan-bilgisayar
ortakyasami fikri, tartismali bir sekilde bilgisayari
katr ve mantiksal bir makine olarak degil, yaratici
yikseltme araci, bir tasarim ortagi olarak goriyor-
du. Leon Groisser ile birlikte 1970’de yazdiklan
Mimarlik Makinelerinin Semantigi (The Semantics
of Architecture Machines)” baslikli makalede
Negroponte soyle yazar:

Tim insan-makine etkilesimlerinde bir geliski bulun-
maktadir ve mimarlik ile bilgisayar arasindaki etkile-
simde de bu celiskinin 6rnekleri gorilur. Bu geligki
sudur: Mimarlar genellikle bilgisayarlar tarafindan
yonetilemeyecegi dustintlen sorunlarla ilgilenirler.
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Sekil-4: Gordon Pask’in Etkilesim (Conversation) Kurami icin yaptigi
cizim.

Negroponte, Nicholas. 1975. Yumusak mimarlik makineleri (Soft architecture
machines). Cambridge, Mass.: MIT Press.

Bu sorunlar insan deneyimlerinden, duyularindan,
davraniglarindan ve hatta tuhafliklarindan kaynaklanir
ve bunlarin higbiri su anda makineler tarafindan hos-
lanilan seyler degildir. Dolayisiyla standart uygulama
tasarim gorevini parcalara ayirmaktir: insana iyi yapti-
g1 isler (bunlar genellikle onun hoglandigi seylerdir),
makineye ise sadece verimli olarak basa ¢ikabilecegi
gorevler verilir.'®

Negroponte ve Groisser, 6ztinde sozdizimsel olan
bilgisel makineyi, Mimarhgin semantigine, yani
anlam, baglam ve kayip bilgilerine karsi duyarl
hale getirmenin ve boylece makineyi hayal giic
olmayip sadece “kuvvetleri, uzunluklari, agirhikla-
ri, ylizey alanlarini, elektrik yik birimlerini” 6lcen
bir kdle olmaktan ¢ikarip “katilimciligi, memnu-
niyeti, hizli ¢6zim olusturmayi, uyumlulugu,
cesitliligi, dayaniklihgr ve benzeri olcitleri”’” an-
layan bir tasarim ortagina dondstiirmenin yolunu
aramigslardir.

Ara yliz, sozdizimi-semantik ikiligini agsmanin ve
tasarim sirecinin kaybolan butinligiint yeniden
kurmanin anahtari olmustur. En iddialisi 1976
yilinda Ulusal Bilim Vakfi’'na (National Science
Foundation) sunulan Grafik iletisim Kurami
(Graphical Conversation Theory)'® olmak (zere
cok sayida arastirma onerisi aracihgiyla ArcMac,
tasarimci ve bilgisayar arasinda basarili bir etki-
lesimin kosullarini ortaya koymus ve tasarimciya
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makineyle mimkiin oldugu kadar akici bir etki-
lesim saglayan ve onu dogalligini kaybetmis for-
melliklerle sikmayan duyusal ve gorsel ara yiizler
gelistirmistir.

Bu ayriklik rahatsizlik verici olmakla birlikte, iki ta-
raf arasindaki s6zde ara yiiziin dogasi sayesinde bu
rahatsizlik azaltilabilir. [...] Onlar (arastirmacilar) bu
ara yuizi insan soylemlerinde alisik oldugumuz ara
yuize yaklagtirmaya calismaktadirlar. Bu nedenle biz-
ler, sadece bilgisayar ile mimar arasindaki ara yizler
izerinde degil, ayni zamanda makine ve meslekten
olmayan kisiler arasindaki ara ytzler tzerinde de
cahiginz.”

SiHIRBAZ

Tasarimci ile bilgisayar arasindaki hiyerarsik efen-
di-kole iliskisinin yikilmasi tasarim sirecinin ve
onun aktorlerinin rollerinin  tamamen yeniden
sekillendirilmesi  konusunda  spekiilasyonlara
kapi agmistir. 1970’lerin ilk yarisinda ArchMac’in
calismalarinda, profesyonel mimar ile uzman ol-
mayan kullanici arasindaki sinirlarin kaldirilmasi
konusu hakimdir. Bu soylem bir yandan bilgi-
sayar aracihigiyla yaratici yikseltme girisiminin
kavramsal ve teknik sinirlarinin zorlanmasi yo-
ninde motivasyon olusturmus, fakat diger yandan
mimari profesyonelligi ahlaken stipheli olmakla
suclayan ve kisisel 6zgirlik ve yaratici bireysel-
lige izin veren sistem ve platformlarin tasarlan-
masini 6ngodren zamanin ruhundan etkilenmistir.
Sibernetik, katihmci tasarim, savunucu planla-
ma, ABD’deki karsi-kiltiir hareketi ve Avrupa ve
Asya’daki radikal megayapi fantezileri gibi cok
cesitli kaynaklardan beslenen ArchMac, dayanikh
komputasyonel altyapilar aracihigiyla kendi cevre-
lerini sekillendirme glictiniin insanlara verilmesi
konusuna egilmistir.2°

Yapay Zeka’nin tasidigl potansiyelin yarattig
coskulu iyimserlikten esinlenen ArcMac, kendi
ayarlarini yapabilen, “zeki”, kullanicinin en de-
rin arzularini hissedip karsilik verebilen bir or-
tam olarak Mimarlik Makinesi vizyonu lzerinde
calismaya baglamistir. Bu vizyon Manchester’da
bulunan Tasarim Arastirmalari Cemiyeti (Design
Research Society)'nin Eylil 1971'de dizenledi-
gi “Tasarimda Katilim Konferansi”’nda (Design
Participation Conference) sunulmustur.?' ArcMac
“Bir Mimarlik Makinasinda Yasamin Yonleri”
(Aspects of Living in an Architecture Machine)
baslikli sunumunda “her iki hareketin de (komp-
tasyon ve katilim) sinirlarint zorlayan, bir bakima
varhiklarinin kose taglarini gecersiz kilan”?? bir
kavram olarak “ihtiyaclara cevap veren mimarlik”
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fikrini tartismaktadir. Kullanicinin tasarim niyetle-
rinin daha dile bile getirilmeden hemen ve hata-
siz bir sekilde mekéansallastiriimasi tam bir sihir-
bazlk olarak gortlmistir. Fakat Negroponte'nin
1975’de yazdigi “Yumusak Mimarlik Makineleri
(Soft Architecture Machines)”?* kitabinda da itiraf
ettigi gibi, bu tur bir sihirbazlik hala ¢cok uzakti.

VEKIL

Negroponte “Sihirbaz makine”?* vizyonunu bir
yana birakarak,—bu kez profesyonel tasarimci ile
degil profesyonel olmayan kullaniciyla ortaklik
kuracak—Dbir yaratici yukseltici fikrine geri don-
mustir. ArcMac Grubu’nun oportiinist yorumlara
ve profesyonel mimarin basite indirgenmesine
karsi saldirnisina eslik eden ahlaki soylem, “tasa-
nm yukselticisi (design amplifier)” kavramina yeni
kisitlamalar getirmistir. Makinenin roli, tasarim
konusunda cok az, fakat kendi yasam tercihleri

Sekil 5: MIT Mimarlik Makinesi Grubu’nun (Architecture Machine
Group) hazirladigi Katilimcr Mimarlikta Bilgisayar Destekleri.
Negroponte, Nicholas ve Leon Groisser. 1971. Katilimci Mimarlikta
Bilgisayar Destekleri (Computer Aids to Participatory Architecture). [Baslica
Arastirmacilar: Leon Groisser ve Nicholas Negroponte]. Cambridge, Mass:
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii.
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hakkinda cok sey bilen, uzman olmayan kul-
lanicilara, kendi niyetlerini mekansallastirma
ve kendi tasarimlarini Uretme gilcli vermekti.
Dolayisiyla, bu girisimin basarisi uzman olmayan
kullanici ile makine arasinda kurulacak ataerkil
olmayan bir ortakliga baglydi. Yumusak Mimarlik
Makineleri‘'nde Negroponte, bilgisayara kullani-
ciyla gorsel ve sozel etkilesim kurarak karsilikh
bir anlayis olusturma amacini ve es zamanl ola-
rak hem “misfik bir egitmen” hem de “istekli bir
ogrenci”? rollerini yukledi. Bilgisayar kullanicinin
cizim ve aciklamalarindan sonuclar ¢ikararak, ide-
al olarak kullanicinin bir modelini olusturacak ve
boylece onun vekili, uzman ikinci kisiligi, kendi
yerli mimari gibi calisacakti.?® Yumusak Mimarlik
Makineleri modelinde Mimarlik Makineleri tara-
findan kontrol edilen, birbirine bagl bir tasarim
yukselticileri filosu, kullanicinin bireysel arzulan
ile kentsel buttinlugiin strdirtlebilirligine iliskin
kiresel olcttleri uzlastiran kullanicr vekillerinden
olusan, hazir bir sibernetik sistem olusturuyordu.

MUHASEBECI

Negroponte’nin kendi sistemi icin yaptig ataerkil
olmama iddialarini destekleyen titiz analizlerine
ragmen,?” makinenin araciligindaki baskin ¢ikma
ozelligi kaginilmaz olarak rahatsizlik veriyordu.
Profesyonel mimari katletmesinin ardindan bil-
gisayar, tarafsizlik ve nesnellik sozleri veren iyi
niyetli bir ara¢ olarak geri donmustiir. Nicholas
Negroponte’nin tasarimda katilim konusuna egil-
mesinde etkili olan Macaristan dogumlu mimar
Yona Friedman, makinenin tasarimda katilimin
karar verici (decision making) bir aktori olarak
gorilmesine karsi ¢cikmistir. “Tasarim Y kselticisi”
prototipinin temel kavramsal semasini ve teknik
dayanaklarini sekillendiren Bilimsel Bir Mimarliga
Dogru (Toward a Scientific Architecture)® kitabi-
nin Kentsel Mekanizmalar (Urban Mechanisms)
bolimiinde Yona Friedman, makineyi kisisel ve
kolektif gecmisleri nesnellikle kaydeden ve bunla-
ri kullanicilara ve topluluklara “ajan” veya “zeka”
kullanmadan iade eden bir “muhasebeci” olarak
gormusttr. Friedman’in kentsel mekanizma hak-
kindaki veri-merkezli soylemi (“muhasebecinin
bakis acis1”), ginimizin popdtler tartismasi olan
“gercek zamanh kent”i daha o zamandan 6ngor-
mesi olarak okunabilmektedir. Kent sakinlerinin
mevcut fiziksel aglar tizerindeki akislari ve siirekli
degisen tercihleri ile gercek zamanli olarak giin-
cellenen ve durmaksizin degisen kent haritasi, bir
“kent barometresi” gorevi gorebilir. Bu veri kayna-
g1 kent halkina, kendi tasarim kararlarinin ve hatta
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Sekil 6: Yona Friedman’in FLATWRITER makinesinde kullanici alis-
kanliklarinin izlenmesi.

Kaynak: Friedman, Yona. 1975. Bilimsel Bir Mimarliga Dogru (Toward a
Scientific Architecture). Cev. Cynthia Lang. Cambridge, Mass.: MIT Press.

kent dokusunu kullanim sekillerinin sistemin ti-
mind nasil etkiledigi konusunda bilgi verebilecek
ve tekrar eden orintileri gormelerine ve kisisel
ve kolektif 6ngorii mekanizmalari gelistirmelerine
izin verecektir. Muhasebeci sadece hesap defteri-
ni tutmaktadir; gecmis eylemlerinin sonugclari hak-
kinda distinmek ve kolektif geleceklerini planla-
mak icin verilere sahip ¢ikmak ve yonetmek ise
kent sakinlerine kalmaktadir.
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“Yeni bir mimarlik kavrami mi, yoksa sadece
daha hizli bir calisma yontemi mi?” sorusunun
dinozor seklindeki bir metal iskeletten ¢ikarilmig
bir konusma balonunda yazili oldugu Tasarim
ve Mimarlikta Bilgisayar Destegi Hakkinda
Distinceler (Reflections on Computer Aids to
Design and Architecture)’in?® derlenmesinden
yaklasik kirk yil sonra, kompitasyon hakkindaki
boylesine erken donemde yapilan insan benzet-
melerinin analiz ve elestirisi araciligiyla “komp-
tasyonel tasarim” kavramini sorusallagtirmak ve
bilgisayarin tasarimin incelikli strecleri icindeki
roliini yeniden distinmek icin yeni yollar agilabi-
lir. Tasarimin aligilagelmis siireclerinin yogun bir
sekilde carpistirlmasindan ve makinenin bu yeni
varligindan dogan “memur”, “ortak”, “sihirbaz”,
“vekil” ve “muhasebeci” betimlemeleri, bugin
yeniden degerlendirmeye deger vizyonlar, sorular
ve gerilimleri yogunlastiran zengin bir benzetme-
ler repertuart sunmaktadir. Bu én-kompitasyonel
anlatimlara bakilarak bugtiniin kompitasyonel
fantezilerinin kultirel ve tarihsel kokeni orta-
ya cikarilabilir ve bunlar gecmisteki ikizleriyle
karsilastirtllabilirler. Zeki ortamlarin, akilli sehir-
lerin, acik veri yoOnetiminin, asagidan yukariya
katithmin potansiyelleri hakkinda yirttilen kom-
putasyonel evangelizm, benzersiz bir yenilikmis
gibi gorlinmesine ragmen, akronik bir burada ve
simdinin gegmisinden yankilar tasimaktadir. Ayni
zamanda, bilgisayari elektronik bir kalemden bir
tasarim destegi konumuna c¢ikarmay! amaclayan,
kurgulanmis, hiyerarsik temsiller 6neren yeni tip
kompiitasyonel araclar hakkindaki soylemler, bel-
ki yarim ytizyildan daha 6nce ayni noktadan yola
cikan ve basladigi yere geri donen bir tarihsel ev-
rimden faydalanabilir.

Eime neun Auflasung
wan Srchitekiur

oder

e mine sehnellere
Arbaiteweism?

Sekil 7: “Mimarlikta yeni bir kavram mi yoksa daha hizli calismak icin bir yéntem mi?”

Weber, Jos. Danimarka, Hollanda, Almanya (Denmark, Holland, Germany). Tasarim ve Mimarlikta Bilgisayar Destekleri Uzerine Diisiinceler (Reflections on
Computer Aids to Design and Architecture). 1975. , der. Nicholas Negroponte. Petrocelli/Charter.
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“Kompiutasyonel Tasarim” yogun bir terimdir
ve—en azindan su anki kavramsal ve uygulamaya
yonelik tanimlarinda—dogada farkli goriinen, biri
munferit, birlesimsel ve belirgin ve digeri stirekli,
akici ve telaffuz edilmemis iki diinya arasindaki ic
celiskileri biinyesinde barindirir. Belki de terimin
geleneksel ve dogallastinlmis algilarindan kurtu-
lup bu i¢ gerilimi anlamak icin zorlu kavramsal
alistirmalar yapmanin ve bunun miuzakeresi icin
platform ve fikirler gelistirmenin zamani gelmistir.
Bilgisayarin bin ytizi, bu gerilimi yeniden dst-
nerek, baska kelimelerle ifade ederek ve yeniden
icat ederek ¢6zmemizi mimkin kilacak disiince
deneyleri gorevini gorebilir.
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COMPUTER OF A THOUSAND FACES:
ANTHROPOMORPHIZATIONS OF THE COMPUTER IN

Theodora Vardouli, PhD Candidate in Design and Computation, MIT

The mid-1960s apparition of the first Computer Aided Design (CAD) system created an imperative, shared amongst
designers, to situate the new entity of the computer in the customary processes of design. This engendered a series
of computational anthropomorphizations expressing divergent attitudes to the way that the innate characteristics
of the computer could be reconciled with the elusive processes of design, as well as to the new relationship of the
computer with the designer-author. The metaphor of a complacent “Clerk,” for example, used by the American
architect Christopher Alexander, reflected the prevalent understanding of the computer as a assiduous performer of
quantitative tasks. This perspective was fiercely countered by the “Partner” approach, supported by the Architecture
Machine Group at MIT, who envisioned computers as sympathetic, sentient conversants, able to understand their
users’ idiosyncrasies and enhance their creativity. The limiting case of this creative amplification was the replace-
ment of the professional architect by a “Wizard” machine, responding to the user’s intimate desires, or, in a more
restrained scenario, by an expert “Surrogate” of the user, bringing forth his own native architect. Parallel to these
discourses, figures such as the French architect Yona Friedman would frame the computer as an “Accountant,”
objectively recording personal and collective histories allowing users and communities to develop self-reflective,
collective intelligence processes. By placing these early computational anthropomorphic metaphors in dialogue this
paper aims to offer ways to problematize the popular, yet undefined, label “computational design” and to rethink
the computer’s participation in the intricate, creative processes of design.
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TASARIM YONTEMLERI HAREKETI:

1960’LARDA POZITIVIST VE FENOMENOLOJIK MODELLER iLE
TASARIMIN RASYONALIZASYONU (USSALLASTIRILMASI)

Asli Arpak, Tasarim ve Kompiitasyon Doktora Ogrencisi, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii

34

GiRis

1960’larin  basinda kuramcilar, bilim insanlari
ve mihendisler “tasarim” olgusunu derinlemesi-
ne arastirdilar ve bu arastirmalar kisa stire icinde
Morris Asimov’un (1962) deyimlestirdigi sekli ile
“tasarim bilimi”ne donisti. Modernizm ile birlik-
te 20. yy. baslarinda tasarim yontemlerine karsi
mantiksal-pozitivist bir yaklagim var oldugu halde
(Galison 1990, Cross 2000), giuniimiizde ortaya
cikan tasarim arastirmasi tirleri ve tasarim kura-
mi sorulari aslen 1930’larda olugsmaya basladi.
Erken donem kompiitasyon kuramlari, 1930’larin
ve 1940’larin dijital bilgisayarlari, erken donem
sibernetik aragtirmalari, yaygin sanayilesme, II.
Diinya Savasi ve erken Soguk Savas donemi ol-
dukca karmasik sorunlara taniklik etti. Bu sorunlar
arasinda savas taktikleri, kentsel planlama strateji-
leri veya yonetimsel yaklasimlar gibi biyuk olgek-
li orgitsel sorunlar veya bilissel tasarim sirecleri,
mantik veya karar verme gibi zihinsel 6rgiitlenme
modelleri bulunmaktaydi. Bu tir sorular birey-
lerin sahip oldugu kapasitenin ¢ok tzerinde bir
karmasik problem cozme becerisi gerektiriyordu.
Dolayisiyla problem ¢6ziimi (problem-solving),
karar verme (decision-making) ve yonetim bilimi
(management science) alanlarinda askeri alan-
da yapilan arastirmalardan kaynakli bircok yeni
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disiplin ortaya cikti. Savas teknolojilerinin sivil
hayata uygulanmasi sonucunda yoneylem aras-
tirmasi (operations research), istatistiksel analiz
ve matematiksel optimizasyon gibi teknikler-
den sanayinin bir cok alaninda faydalaniliyordu
(Dantzig 1965, Dantzig ve Veinott 1968, Hillier
ve Lieberman 2008). Ornegin, ergonomi alani
(veya insan faktori) daha 6nceleri savas ekipman-
lari Gzerine yogunlasarak kullanicilarin fiziksel ve
bilissel becerilerini 6lgmekteydi (Wickens ve di-
gerleri 1998, Meister 1999, Wickens ve Hollands
2000, Salvendy 2012). Sanayilesme ile birlikte bu
prensipler hem kuramsal olarak hem de uygula-
mada sivil hayata aktarild1.

Bu baglamda tasarimcilar kuramlarini yeni orta-
ya cikan teknolojilere ve bilimlere karsi yeniden
gozden gecirmek durumunda kaldilar. Sibernetik,
erken donem bilissel bilimler ve erken dénem
yapay zeka gibi disiplinler ile birlikte tasarim et-
kinligi davranigsal, algisal ve biligsel temeller tize-
rinde tekrar dustinildi ve yeniden sekillendirildi
(Wiener 1948, Ruesch ve Bateson 1951, Skinner
1953, Skinner 1957). Bilgisayar uygulamalari gele-
neksel tasarim ve yaraticilik anlayislarina meydan
okumaya basladi. Uygulamada ve akademide or-
taya atilan yontemler tasarimcilarin tasarim mese-
lelerine yaklagimini degistiriyordu. Kompiitasyon
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kapsaminda sahip oldugumuz tasarim tartismalari
bu acilardan 20. yy. bilim ve kompiitasyon tari-
hine oldukca tegettir. Glinlimizde, bilgisayarlarin
veya kompiitasyon araclarinin kullaniminin, sade-
ce sayisal fikirlerin ve kompitasyonel ilkelerin mi-
mari form calismalarina eklemlenmeleri ile sinirli
olmadigini goriiyoruz. Buna ek olarak kompiitas-
yonel siireclerin, kagit veya maket lizerinde yapi-
lan calismalarin bilgisayar destekli tasarim (CAD)
sistemlerine gecisi gibi analog sureclerin dogru-
dan dijitale aktarimi olmadigi vurgusunu da yap-
maktayiz. Kompiitasyon yontemlerinin daha genis
bir cercevede, tasarlama eylemine ve bu siirecte
kullandigimiz yontemlere bakis acimiz (zerinde
derin etkileri olmustur. Kompiitasyon, tasarimi
diger bircok orgtitsel stirecin parcasi olan bir si-
re¢ haline getirmis ve tasarimcinin arastirmasi igin
bu sireclerin bilissel ve algisal yonlerine vurgu
yapmistir. Bu konudaki ilk arastirmalar 1960'la-
rin Tasarim Yontemleri Hareketi ile sistematik bir
sekilde, farkli disiplinler ve perspektifler kullani-
larak yapilmistir. Potansiyel tasarim yontemlerinin
diizenlenmesi konusunda bircok yaklasim ortaya
cikmistir. Bazi arastirmacilar daha analitik ve me-
kanistik gorusleri desteklerken digerleri deneyim
ve fenomenoloji izerinde durmuslardir. Bu maka-
le pozitivist ve fenomenolojik kavramlarin tasarim
olgusunu nasil formiile ettigini ve bu formilasyo-
nun bizim tasarim anlayisimizi ve iletisimimizi
nasil etkiledigini incelemektedir.

ERKEN DONEM TASARIM YONTEMLERINDE
ANALITIK VE POZITiViST BiLiSSEL MODELLER

“Tasarim”in rasyonel ve belirgin strecler olarak
ele alinmasi 1960’larda ingiltere’de diizenlenen
bir dizi konferans ve sempozyum ile baglamis
ve bunu izleyen uluslararasi yayinlar ile gelis-
mistir. Bu calismalarin baslangi¢ noktasi olarak
kabul edilebilecek etkinlik 1962 yili Eylil ayinda
Imperial College London’da, J. Christopher Jones
ve Denis G. Thornley (Jones 1963, Jones 2002)
tarafindan diizenlenmis olan Tasarim Yoéntemleri
Konferansi’dir. Bu konferans bilim insanlarinin ve
mihendislerin, tasarimi 6zellikle bilimsel bir ba-
kis acisi ile ele almaya baglayip tasarim yontemle-
rini bu yonden degerlendirdikleri ilk konferanstir.
Bilissel bilim ve erken dénem yapay zeka alanla-
rindaki gelismeler ile birlikte tasarim olgusu bilis-
sel ve algisal bir cercevede ele alinmaya baslandi.
Alan Turing ve John von Neumann tarafindan ge-
listirilen erken donem dijital bilgisayarlar, bilgisa-
yarin hem zihinsel bir metafor olarak, hem de zi-
hinsel stirecleri sinayan bir arag olarak kullanildig
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daha ileri kompiitasyon kuramlarinin temellerini
atti. Askeri kaynakli matematiksel ve orgiitsel ku-
ramlar ile birlikte tasarim olgusu, problem ¢6zme
olarak tasarim, karar verme olarak tasarim veya
bilgi isleme (information-processing) olarak tasa-
rim gibi farkli yonlerden tanimlanmaya baslandi.
Bilissel ve algisal siirecler rasyonellestirildi, mad-
dilestirildi ve otomasyon acisindan test edildi.

Matematikci Gordon Pask (1928-1996) Tasarim
Yontemleri Konferansi’na katilmisti ve tasarimin
stiregsel yonlerini vurgulayan ilk bilim insanla-
rindan birisiydi (Pask 1963). Pask’a gore tasarim,
algoritmalar ve kompiite edilebilir sirecler ile
net bir sekilde aciklanabilirdi. Bu sekilde insanlar
veya diger mekanizmalar tarafindan tanimlanabilir
ve islenebilirdi. Pask’in so6ztini ettigi bu mekaniz-
malar 1960’larda ortaya cikan bilgisayar teknolo-
jileri idi. Pask o donemde mimkiin olan insan-bil-
gisayar etkilesimi baglaminda, 6zellikle tasarim ve
gorsel alg kavramlarini ve bunlar arasindaki ilis-
kileri sorgulamaktaydi. Pask’in konferansta yaptigi
konusmada da belirttigi gibi, bu donemde Marvin
Minsky (1927-) ve laboratuar ekibi Massachusetts
Teknoloji Enstitisi'nde (MIT) ayni konu (ize-
rinde arastirma yapiyordu (Pask 1963, Minsky
1974). Minsky ve ekibi insan-bilgisayar etkilesimi
kapsaminda “eskiz” calismalarini arastiriyordu.
Projelerinde kullanici tarafindan tanimlanmig bazi
tasarim kriterleri bilgisayara 6gretiliyordu. Minsky,
bilgisayarlarin karsilastirmali hesaplamalar ile ta-
sarimciya yardimci olacagini 6ngoriyordu ve bu
tasarim konusunda makineler ile isbirligi yapma
yoniinde bir adimdi. Matematik¢i Christopher
Alexander (1936-) ise tasarimi bir sorun ¢dézme
yolu olarak tanimlayan arastirmacilar arasinda yer
aliyordu (Alexander, 1963). Alexander’a gore ta-
sarim, bizim tasarim problemini ¢ézimlememiz
ile baslayip bu ¢oziimlemeler aracilig ile soru-
nun yapisi tzerinde sekilleniyordu. Makalesinde
sundugu arastirma, bu fikrin bir uzantisi olarak
fiziki yapilarin bilesenleri ve temelleri tzerine
yogunlasmistir. Bugiin tasarim arastirmalarinda
onemli bir kaynak haline gelmis olan “Bicimin
Sentezi Uzerine Notlar” (1963) isimli tezinde ku-
ramini daha da gelistirmekte ve daha sonraki ca-
lismalarinda “6rtinti kurami”ni ortaya atmaktadir
(Alexander 1977).

1960’larin basinda tasarim bilimsel bir cercevede,
sanayi, mihendislik ve mimarlik gibi cesitli alan-
lar ile olan iliskisi tizerinden tartisiliyordu. Yeni
ortaya cikan disiplinlerarasi calismalarin yanin-
da birgcok yeni teknoloji gelistirilmekteydi. Erken
donem sibernetik ve yapay zeka arastirmalarinda
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dijital bilgisayarlar ve bilgisayar programlari ile
detayli deneyler yapiliyordu. Simgesel dillerin ve
dijital kurgularin kullanimi pozitivist diislince icin
miikemmel bir tamamlayiciydi ve ardindan gelen
tasarim ve programlama kuramlari tizerinde 6nem-
li etkileri oldu. Ivan Sutherland 1963’de bilgisayar
icin ilk grafik ara ytizii tasarladiginda kompiitasyo-
nel yapilar ile gercek yapilar arasindaki, bir baska
ifade ile dijital olarak temsil edilen nesneler ve
gercek nesneler arasindaki celiskileri agikca orta-
ya koymustu (Sutherland 1963). Bilgisayarlarin ve
kompiitasyon araclarinin yetenekleri ve sinirlama-
lari bu asamada temellenmektedir (Upitis 2008).
Ayni zamanda akil icin bir metafor olan simgesel
model, bilissel ve algisal siirecleri aciklamak icin
kullanthyordu. Bir kez daha simgesel yapilar aklin
mekanize edilmis goriintistine uygun bir eslikgiy-
di. Bu ayrimdan yola ¢ikan simgesel ve simgesel
olmayan artikilasyonlar ilerleyen yillarda yapay
zeka konusunda 6nemli ayrimlar haline geldi.

Bu tur disiplinlerarasi arastirmalar ve sorunsallar
bilgi isleme, karar alma ve karmasik sistemler
(complex systems) gibi yeni bilimsel alanlarin or-
taya ¢cikmasina sebep oldu. 20. yy.’in en 6nemli
bilim insanlarindan biri olarak kabul edilen eko-
nomist Herbert A. Simon (1916-2001) 1940’larda
baglayan calismalari ile bu disiplinlerin kurucusu
olmustur. Doktora tezine dayanan Yonetimsel
Davranis (1947, Esb.1997) isimli kitabinda mantik
stireclerini davranissal ve biligsel strecler ile bir-
likte ele alir. Simon, Allen Newell (1927-1992) ve
John C. Shaw (1922-1991) ile 1950’lerde Carnegie
Mellon Universitesi'nde yaptigi arastirmalarinda
yapay zeka ve insan psikolojisi ve kavrayisi tizeri-
ne odaklandi. Newell ve dig. (1958) sorun ¢6zme
stireclerinin sadece insana ait bir etkinlik oldugu
iddiasinin yanlis oldugunu gostermeyi amacladi-
lar. Sonuc olarak programlanmis bir bilgisayara
problem ¢ozmeyi 6gretmeyi basardilar. Bu sekil-
de, tasarim gibi sorun ¢cozme sireglerini daha an-
lagihr hale getirmek ve bu sirecleri otomasyona
uygun hale getirmek istediler. Simon’un vurgula-
dig1 gibi “bilgi toplama” asamalari ile “tasarim”
asamalarini birbirinden ayirdilar ve bu sayede
hafizadan bagimsiz olarak mantik ve stratejilere
odaklandilar. Bu ayrim Simon’un kuraminda bilgi
paylasimi ve egitsel modellere odaklanmasini sag-
layan onemli bir farklilasmaydi. Simon ilerleyen
yillarda, 1968 yili Mart ayinda MIT’ye davet edil-
diginde (MIT Compton Lectures, Lecture Archives
1968), iyice gelistirdigi tasarim kuramini agikladi.
Simon’un tasarim kurami pedagojik acidan bu-
yuk 6nem tagimaktadir ve Yapay Bilimleri (1968,
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Esb.1997) isimli kitabi giinimizdeki tasarim aras-
tirmalarinda temel bir kaynak haline gelmistir.

DENEYIMSEL VE FENOMENOLOJiK MODELLER
VE EGITSEL ELESTIRI

Tasarim Yontemleri Hareketi 1960’larda ve
1970’lerde  Avrupa’da ve Amerika Birlesik
Devletleri'nde gerceklestirilen cesitli toplanti ve
etkinliklerle ilerleme kaydetmeye devam etmis-
tir. Bu etkinliklerden baslicalari Manchester’'da
diizenlenen Tasarimda Katilimcilik Konferansi
(1971), Londra’da duzenlenen Uluslararasi
Tasarim Eylemleri Konferansi (1973), Portsmouth
Degisen Tasarim Konferansi (1976) ve California-
Berkeley’de  yapilan  Eylemdeki  Tasarim
Yontemleri Konferansi’dir (1977). Bu tur etkin-
likler sayesinde tasarim yontemleri uygulamalari
ve ilkeleri hizla tasarim okullarinda yer bulmaya
bagladi. Tasarimi daha verimli kilmak ve optimize
etmek icin mihendislik tasarimlarini takip ederek
genellikle pozitivist ve mekanistik model benim-
sendi. Ornegin, makine miihendisi ve endiistri
drtinleri tasarimcisi L. Bruce Archer (1922-2005),
matematik¢ci Horst Rittel (1930-1990) ve sosyo-
log Hanno Kesting (1925-1975) ile birlikte Ulm
Tasarim Okulu’nda (Hochschule fiir Gestaltung,
HfG Ulm) ders vermekteydi. Archer giclii bir yon-
tembilimciydi ve kendi tezine dayanan onemli iki
makale yayinlamisti: “Tasarimcilar icin Sistematik
Yontemler” (1963, Esb.1964 ve 1965) ve “Tasarim
Suirecinin Yapist” (1968). HfG Ulm ders program-
larinda tasarim analizleri ve tasarim metodoloji-
leri yogun bir sekilde kullaniimisti. Archer 1964
yilinda Royal College of Art'ta (RCA, Londra)
profesorlik Gnvanini aldi ve oradaki Endustri
Urtinleri  Tasarimi  [Miihendisligi] Arastirmalari
Birimi’'nin 6nemli bir Gyesi haline geldi. 1967
yilinda ingiltere merkezli olan ve giiniimiizde de
tasarim arastirmasi alaninda bircok 6nemli etkin-
ligi diizenlemeye devam eden Tasarim Arastirma
Toplulugu’nun (Design Research Society, DRS)
kurulmasina onciluk etti. Tasarim Yontemleri
Grubu (Design Methods Group, DMG) UC
Berkeley’de, Gary Moore, Marvin Manheim ve
Martin Krampen tarafindan ve 1963 yilinda ora-
da ders vermeye baslayan Rittel’in yardimlari ile
kuruldu. Yine Moore tarafindan 1968 yilinda ku-
rulan DMG Biilteni diinya ¢apinda tasarim arastir-
macilari icin etkili bir bilgi kaynagi oldu ve 6nemli
bir dergi olan Tasarim Yontemleri ve Teorileri’ne
dondsti. Kuramcilar bu yollar ile sistematik tasa-
rm yontemlerini tasarim okullar arasinda yayi-
yorlardi. ilk direng, tasarim okullarindaki formalist
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tasarim geleneklerinden kaynaklandi ve bu catis-
malar okul mifredatlari ile ilgili tartismalara sebep
oluyordu. Pozitivist yaklasim, optimizasyon gibi
tasarim konular icin kullanish oldugunu kanit-
lanmis olsa da ilerleyen yillarda 6zellikle yaratici
tasarim stirecleri ve tasarimin deneysel yonleri
konularinda pozitivist tasarim yontemlerine ciddi
elestiriler yoneltildi.

Tasarim Yontemleri  Hareketi’'nin  kuramcilari
arasinda fikir ayrihklari 1970’lerde gorinurlik
kazandi. Erken donemde hareketin iki 6nemli sa-
vunucusu Alexander ve Jones, bu siirecte hareket-
ten ayrildiklarini acikladilar (Jones, 1977). 1966
yilinda Geoffrey Broadbent ve Anthony Ward
Portsmouth Mimarlik Okulu’nda gerceklestirilen
Mimarlikta Tasarim Yontemleri Sempozyumu’nu
dizenlediler  (Broadbent ve Ward 1969).
Broadbent (1981), o zamanlar biylyen muhale-
feti aktarirken Ward’in sempozyumu belirli bir
giindem ile diizenledigini belirtir: “davranigsalci
olarak gordugi ve mekanize ve niceliklendiril-
mis bir tasarim bakis acisini temsil eden kisiler
ile varoluscu/fenomenolojist olarak gordiklerini
(kendisini de bu gruba katmaktadir) karsi karsiya
getirmek”. Broadbent, Ward’in davranissalcilar
olarak ornekledigi Bruce Archer, Tom Markus ve
Ray Struder’i isaret eder ve onlarin tasarim yakla-
simini aciklar:

Tasarim “bilimsel” olmaliydi — Struder “tasarimda,
kendi deyisi ile deneysel olarak ulasilabilir ve ama-
ca uygun boyutlar karsisinda 6l¢ilebilir bir analiz
birimi” arayisindaydi. Tasarimci, insan davranigla-
rini analiz ederek baglamali ve buradan hareketle
“nicelikler, nitelikler ve iliskiler” ortaya koymahdir.
(Broadbent 1981)

Pozitivist, davranigsalci, bilisselci ve fenomeno-
lojik yaklasimlar kisa siirede tasarim egitimi ve
Ogretimi Uzerinde biyik etki gosterdiler. Simon
“yapay bilimleri” ile “doga bilimleri”nin birbi-
rinden ayrilan yonlerini ortaya koydu ve sadece
doga bilimleri ve muhendislik disiplinlerinde de-
gil, mimarlik, hukuk, tip veya isletme disiplinle-
rinin bulundugu enstitiilerde de tasarim biliminin
okutulmasi gerektigini savundu. Fakat bu gelenek
pozitivist tasarim yaklagimini destekleyerek gelis-
meye devam etti ve verimliligi artirmak amaci ile
muhendislik tekniklerinin tasarima dogrudan uy-
gulanmasini beraberinde getirdi. Gelismis bilgisa-
yar programlari ve CAD sistemleri ile bu yaklasim
mimarlik okullarinda yayildi. Pozitivist yaklagimin
temel sorunu tim bilimsel olgulari “birimler” ve
“ Olgtlebilir boyutlar” ile anlatmaya calismasiydi
(Broadbent 1981). Bu yaklasim 6zellikle deney-
sel ve simgesel olmayan tasarim yontemlerini
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savunan diger kuramcilar tarafindan oldukca eles-
tirildi. Jim Gips ile birlikte gelistirdikleri Bicim
Gramerleri (Shape Grammars) kuraminda mate-
matikci George Stiny, bu modellerin akil veya ya-
raticihik modelleri icin uygun olmadigini siddetle
savundu (Stiny ve Gips 1972, Stiny ve Gips 1974,
Gips 1974, Stiny 1975). Bicim Gramerleri Kurami,
Mekan Dizimi (Space Syntax) kurami gibi diger
kuramlar (Hillier ve Hanson 1984, Hillier 1996)
ile birlikte tasarimin deneysel yonlerini vurguladi
ve semboller ile kompitasyon yerine gorsel kom-
pltasyon tzerine yogunlasti. Stiny bu konuyu ol-
dukca gticlti bir sekilde vurgulamistir:

Birimler konusu elbette ilk defa karsimiza ¢ikmiyor.
Cozumi bulunmadan surekli olarak yeniden beliriyor
[...] Birimler veya semboller olmadan hesaplamanin
pratik olup olmadigi tizerine cok fazla kafa yorulmak-
ta. Yaratici bir mantik yiriitme yontemi olarak hesap-
lama soyleminin tim uzantilari bu cevaba baglidir.
(Stiny 2006)

Bu sorunsal, tasarim uygulayicilari ve kuramcilar
icin gercekten de onemli bir meseledir. 1970’li
yillardan baglayarak sibernetik ve yapay zeka
konularinda simgesel sistemlerin sinirlari Hubert
Dreyfus (1972) gibi bilim insanlar tarafindan
degerlendirilmis ve elestirilmistir. Stiny, tasarim
komputasyonu konusunda simgesel tasarim yon-
temlerini ve mevcut CAD sistemlerine yogun bir
sekilde elestiri yoneltmektedir. Bu sekilleri ile
tasarim yontemleri, tasarim araclarn ve bilissel
modellerdeki tamamen simgesel ve tamamen me-
kanik yaklagimlar tasarim eyleminin icerisindeki
yaraticilik ile uyumlu degildir.

Yillar icerisinde simgesel ve pozitivist yontem-
ler, tasarimda optimizasyon ve analiz gerektiren
stireclerdeki gecerliliklerini kanitladilar. Bu yon-
temlerin sinirlamalarini gézardi etmeden ve diger
kompiutasyon sireclerini de g6z ontine alarak
tasarim sureclerinin incelenmesi halinde tasarim
yontemlerinin daha kapsayici ve bitincul hale
getirilmesi mimkundir. Gorsel ve dokunsal kom-
putasyon gibi farkli kompiitasyon tirlerinin kulla-
nilmasi ve tasarimin deneyimsel ve fenomenolo-
jik yonlerinin tasarim yontemleri ile bitiinlesmesi
sayesinde tasarimcinin farkindaligi, yaraticithgr ve
esnekligi artirilabilir. Bu konuda, tasarimcilarin
gorsel kompltasyon ile tasarim yapmalarina ola-
nak verirken ayni zamanda bicim ile oynama,
kural uygulamalari ve semalar kullanarak tasarima
sistematik bir yaklagim o6neren Bicim Gramerleri
Kurami ve uygulamalari basarili olmustur. Stiny,
ilk elden (aracisiz olarak) elde edilen tecriibele-
rin, katilimin ve simgesel olmayan oynamalarin
onemini vurgular ve yeni bir estetik paradigma
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ortaya atar. Onun bu konumu tamamen pozitivist
ve tamamen simgesel yaklasimlarin gecerliligi ve
sinirlamalarini anlamak ve tekrar ele almak yo-
ninden oldukca 6nemli olmustur ve glinimiizde
tasarim komputasyonu icin yeni alanlar agmakta-
dir. Bu tur bitunsel, simgesel olmayan ve dene-
yimsel modeller Donald Schon, William Porter,
N. John Habraken ve Terry Knight gibi onemli
tasarim kuramcilar ve egitimcileri tarafindan bir-
cok farkli okulda ve MIT Mimarlk ve Planlama
Okulu’'nda degerlendirilmistir ve uygulanmaya
devam etmektedir.
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abstract

Human-Computer Interaction, 21.1: 103-152.

THE DESIGN METHODS MOVEMENT:

THE RATIONALIZATION OF DESIGN

IN THE 1960S THROUGH POSITIVIST AND
PHENOMENOLOGICAL MODELS

Asli Arpak, PhD. Candidate In Design And Computation, MIT

With the advancements in cognitive science and early Al starting from the 1930s, the phenomenon of design began
to be handled in a scientific, cognitive, and perceptual framework. The early digital computers laid the groundwork
for further computing theories in which the computer was used both as a metaphor for the brain, and a tool to test
the mental procedures. Coupled with the mathematical and organizational theories, which originated in the military
during the World War 11, design began to be defined from various perspectives, such as design as problem-solving,
design as decision-making, or design as information-processing. The cognitive and perceptual processes were ratio-
nalized, externalized, and tested for automation. In this context, designers had to resituate themselves to respond
to these emerging technologies and sciences. The computer applications began to challenge the traditional under-
standing of design and creativity. These developments led to the renowned 1960s Design Methods Movement,
which sought to “rationalize” design and to investigate the cognitive and perceptual aspects of design procedures
for the designer to explore. Design theorists soon developed their own research agendas and critiques in various
models, such as behaviorist, positivist, analytical, mechanistic, phenomenological, or holistic. This paper explores
how the positivist and phenomenological concepts differentiate in the systematization of design and the types of
implications that this systematization has in design education.
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BOLUM 3: KISITLAMALAR VE FIRSATLAR

DIJiTAL VE FiZIKSEL DUYARLILIK

Stylianos Dritsas, Y. Doc., Singapur Teknoloji ve Tasarim Universitesi (SUTD)

GiRis

insanhgin dgrendigi belki de ilk algoritmanin; bii-
yuk sayilarin carpabilen aygitin, gelistirilmesi yiiz-
lerce yil icinde ve zamanin en 6nemli disuntr-
lerinin ortak cabasiyla mimkiin olabilmistir (Ball,
1912). W. W. R. Ball, kisa matematik tarihinde,
sadece ve sadece gizemli carpma islemi sorununu
¢ozmek lizere icat ettigi, geometrik diyagramlar
ve carpim tablolari gibi en soyutlarindan abakiis
ve sayl sayma cubuklari gibi en somut olanlarina
kadar cok cesitli dahice ve kimi zaman hantal me-
kanizmalardan bahsetmistir. Sorun ancak 8. yiiz-
yil Arap matematikgcilerinin gelistirdigi aritmetik/
on-cebir yontemi ile tam anlamiyla ¢ozilebilmis-
tir (bu yontemin Avrupa ve otesinde kabul edilip
kullanilmasi ise birkac ytzyil daha strmdstar).
Yontemin 6zinde, gecerliligi tamamen sinirh bir
nimerik basamak dizisi tzerine bazi yeniden
yazim kurallarinin titizlikle uygulanmasina bagh
olan, hem dahiyane hem de fazla akil gerektirme-
yen bir sekilde simgelerle mekanik olarak oynan-
masi sireci (6rnegin basamaklarin bir kagit par-
casi lzerine kopyalanmasi) vardir. Giinimizde
bu yontemin ilkokul caglarinda ogretildigi diisi-
nursek, oldukca dikkate deger bir gelisme oldu-
gunu soyleyebiliriz. Bilgi yaratimi ¢ok fazla za-
man ve efor gerektirir. Baglangicta benimsenmesi

sirasinda bircok engel ile karsilasirken belirli bir
direng esigi asildiktan sonra biyuk bir hizla kim-
senin diinyay! onsuz distinemedigi (ya da ortaya
ctkarilmasi icin gosterilen cabayi hayal edemedi-
gi) bir norm haline gelir.

Kompiutasyon kavrami 1970’li yillarin ortalarinda
bilgi teknolojilerinin yaygin bir sekilde kullanil-
maya baslanmasi ile birlikte yiikselise gecmisse
de kokenleri kisisel bilgisayarlarin ticarilesmesin-
den cok 6ncesine dayanmaktadir. ikinci Diinya
Savasi’nin Oncesine kadar uzanan matematik,
mantik (Alan Turing, Alonzo Church) ve mihen-
dislik (Charles Babbage) alanlari kavramin geli-
simine onemli katki saglamistir. (Castels, 1996).
Cebir hesaplamalarindaki kavramlardan, ntimerik
degerlerin karmasik bilimsel problemleri coze-
bilmek tzere mekanik donisiminden; veya en
azindan orijinal olarak programlamanin biyik
buytikbabalarinin sadece bir kaginin 6ngorebil-
mis olabilecegi gibi, bilgi teknolojilerinin sosyal
ve kiiltirel yansimalarindan yola c¢ikmaktadir.
Ortaya cikan olgular dizisi belki de, baslangic-
ta oldukca zararsiz goriinen bir teknik yeniligin,
sadece insan vyaraticiliginin kendisini ifade ede-
bilecegi zeminler hazirlayan yeni yeteneklerin
tanitilmasi sonucunda etkilerinin genislemesidir.
Kompiitasyonun ardinda yatan temel giidiilerden
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bir tanesi, basamak kaydirma gibi sikici islemler-
deki insan etmenini ortadan kaldirmasi ve maki-
nelerin bu islemleri cok daha isabetli ve verimli
bir sekilde yapmasidir. Makinelerin zaten cok
daha iyi yapabildigi islemler icin neden insan
sermayesi kullanilsin? Dolayisiyla, bilgi teknolo-
jilerinin oldukga derin bir endustriyel kavram ta-
rafindan tetiklendigi ve odagin fizikselden sanala
kaymasinin genelde unutulan bir etmenden—in-
san varhiginin tamamen dislanmayip sadece yer
degistirmesi—kaynaklandigi goriilmektedir. insan
tam olarak belirli bir gorevin yerine getirilmesi
icin gereken “bilgi etkinliklerinin” siralanmasini
tanimlama alanina kaydirilmisti. Amiyane tabirle
bu streci (bilgisayar) programlama olarak tanim-
lariz. Fakat teknik ayrintilardan olusan katmanlari
kaldinp oztindeki prensibe bakarsak bilgisayar
programlamasinin temelde “stire¢” kavrami tze-
rinde bir inceleme, sanal veya fiziksel kaynaklarin
bilgi aracihgiyla degistirilmesi amacli islevsel di-
zeneklerin analizi ve tasarimi oldugunu goririiz.

MIMARLIK VE BiLGi TEKNOLOJiLERi

Bu fikir ve tretim bicimi 1siginda cesitli meslekler
ve endustriler yaratilmis, degistirilmis ve yok ol-
mustur (bir zamanlar insanlar igin bir meslek tani-
mi olan muhasip -calculator- kavrami artik hesap
makinesi adi ile seri tretime konu bir nesnedir).
Neredeyse kirk yil sonra, mimarlik ve insaat en-
dustrisi bitiintyle bu gerceklige ayak uydurma ve
elde edilen bilgiyi ilkokul seviyesine indirme asa-
masina gelmistir. Mimaride komptitasyon yeni bir
kavram degildir: Rocha (2004) tasarim kuraminin
erken donem gelisimini aktarirken 1960l yillar-
daki onci calismalardan baglar. Ancak giinimiiz-
de dijital mimarlik sadece bu bin yilin ilk ve son
on yillarinda gerceklesen triinler ile tanimlanmak-
tadir (Kolarevic, 2003; Kolarevic ve Klinger 2008).
Su anda nerede durdugumuz ve nereye dogru
gittigimiz konusunda ilging bir felsefi tartisma
mevcuttur. Teknolojinin konumlarini degistirerek
stire¢ alanina ittigi temel ilkeler hangileridir ve
nereye otelenmislerdir; ve en 6nemlisi, mimarlik
egitimi ve uygulamasini nasil basarili bir sekilde
uyarlayabilir, gelistirebilir ve bastan yaratabiliriz?

Mimarlik alaninda teknolojik uyumlanmanin go-
rece daha yavas bir hizda gerceklesmesinin sebep-
leri (akilci bir ihtiyactan mi yoksa bir 6nyargidan
mi kaynaklanmakta oldugu) ilgin¢ olmakla birlikte
bir sosyoloji calismasi konusudur. Fakat belki de,
mimarinin bulundugu yerin tam esiginde (sanal)
bilgi ile (fiziksel) madde arasinda olusan 6zel
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iliskiyi gozlemlemek yeterli olabilir. Diger alan-
lardan, 6rnegin sosyal bilimlerden farkli olarak,
bizler kelimenin tam anlamiyla fiziksel gerceklige
bagli durumdayiz. Dolayisiyla, sanal baglamdaki
yaratim ile fiziksel maddenin Gretimi arasindaki
bosluk dijital tretim ve imalat ile kapatildiginda,
dijital tasarim metodolojisinin de kabul edilir
duruma gelmesi bir tesaduf degildir. Endistriyel
tasarim uygulamalarinda mimarlhk alanindan cok
daha 6nce var olan ve kullanilan teknolojiler, an-
cak son zamanlarda mimari tiretim igin ulasilabilir
ve ekonomik hale gelmistir.

Tasarim dusiincesi alaninda ise 6nceden mimari
son urlintine yonelen odagin, artik daha ¢ok tasa-
rimin baslangicina ve tretim yontemlerine kaydi-
g1 gozlemlenmektedir. Alexander'in (1964) sema
(program) ve oriintu (stire¢) kavramlari bu kayma
hakkindaki ilk yorumdur. Giniimiizde akademi-
de “tasarim sireclerinden” ve bunlar arasindaki
tretken iliskilerden, uygulamada ise “tasarim
protokollerinden” ve bunlarin performans 6zellik-
lerinden bahsediyoruz. Rowe’un (1992) normatif
tasarim dislincesi olarak ifade ettigi sey, klasik ku-
ralci (soyle olmasi gerekir) tipoloji ve siniflandir-
ma kavramlarindan ve mimari nesnenin gorintr
ve altta yatan oriinttlerinden uzaklasmis, betimle-
yici (nedir) analizin ve siirecinin kendisinin tasa-
rimina yaklagsmistir. Bu (nesnelerden yontemlere
dogru) odak degisimi ile mimarhgin soyutlanmasi
aracihgiyla ilerlemeci bir sanallastirmaya tanik
olunmustur.

Bu sekilde teknoloji, mimari distince ve uygula-
ma arasindaki ayrimi bir derece daha arttirmis ve
belki de mevcut tektonik duyarhliklarin dengesini
degistirmis olsa da, diger taraftan mimari dilin bil-
gi teknolojilerinin tasarim ve dretim araci olarak
kullanilmasi yoluyla sanallastiriimasi sasirtici bir
cok olumlu yan etkiyi de beraberinde getirmistir.
Ornegin, giiniimiizde en soyut kavramsal konular-
dan en teknik ve bilimsel konulara kadar tasarimin
her yoniyle ugrasmak, tamamen ortak bir altligin
varhgi sayesinde, cok daha kolaydir. Rollerin son
derece yalhitilmig incelikli bilgi bélmeleri halinde
endustriyel bir sekilde 6zellesmesi ve ayrismasi,
tasarimcilarin kendi altyapilarindan bagimsiz ola-
rak ayni dili, yani tasarim-kompiitasyon dilini ko-
nusabilmeleri sayesinde kendiliginden islerligini
yitirmistir. Ters yonden bakildiginda ise mimarlik,
odak alani yapili mekan olacak sekilde bir Sistem
Tasarimi uygulamasi haline gelmektedir.
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ARASTIRMA VE TASARIM

Mimarligin bilgi teknolojilerinin 1siginda gecirdigi
donisum yaraticilik kadar ihtilaf da barindirmak-
tadir. 1990’h yillari sonu ve 2000’li yillarin bas-
langicinda yasanan medya savaglari; kompitasyo-
nun tasarim icin mesru bir ortam olup olmadigi ile
ilgili Gretken fakat bir o kadar da gereksiz tartisma-
lar, bin yilin ilk on yili icinde inanilmaz bir Gretim
hizini da beraberinde getirmistir (boyle olmamasi
icin belki de bir sebep yoktur). Elestirmenler diji-
tal tasarim rejimi denen seyin endustriyel tasarim
alanindaki oncileriyle ayni mimari ¢ok yonlilik
diizeyinde olup olmadigini tartismaya acmislar-
dir (belki de boyle degildir). Fakat, yillar stren
bir yenilik arayisi tzerine kurulu bir tasarim dili
ile ylizeyi kazimaktan pek oteye gidememis yeni
dislince paradigmalarini karsilastirmak da makul
degildir.

Dijital tasarimin yeni-formalist bir olgu olmak-
tan ileri gidemedigine dair tartismalarda ilging
ve aciklayici bir 6rnek bulunabilir. Gercekten de
sadece en oOne cikan dijital tasarim orneklerini
incelersek bu sonuca varmak mumkindir (konu-
yu uzatmamak icin ornekler verilmemistir). Fakat
bicimin kendisi, gectigimiz on yilin tasarimlarinin
biylk boliminde ikinci planda kalmis ya da hig
ele alinmamistir. “Stire¢” kavraminin benimsen-
mesi sirasinda geleneksel olmayan tretim ve yara-
tici 6grenme deneyimi potansiyelleri konusunda
duyulan samimi heyecan esas itici gic olmustur;
bicim ise hos bir yan etkidir.

Bu deneysel asamada alinan ve bilim ve tek-
nolojiden odiing alinip benimsenen en 6nemli
dersler, “arastirarak tasarim (design by research)”
kavramlaridir: Belirli bir teknoloji kullanarak na-
sil bir tasarima ulasabiliriz? Bu rejim, bunlari po-
tansiyel olarak kullanabilecegimiz iyi amaclar ve
uygulamalara oranla cok daha fazla teknolojiye
sahip oldugumuza isaret etmektedir; geleneksel
diiz mantik mihendislik dustince yapisi ile eldeki
sorunlara en uygun teknolojik ¢éziimleri bulma
yaklasimi birbirlerinden temelde farkli, hatta bir-
birlerine tamamen zit yaklagimlardir. Bu haliyle
tasarim, psikologlarin yaratici sorun ¢cozme (prob-
lem solving) olarak tanimlayacagi olgudan daha
acik gortiinmektedir (Lawson, 1980).

Bu yeni degil yinelenen bir olgudur. Sanayi dev-
riminin erken donemlerinde, devrimin meyve-
leri insaat sektoriinde kullanilabilir hale geldigi
zamanda da ayni ozellikleri gozlemleyebiliriz.
Makul maliyetli celik ve verimli imalat sistemleri
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de benzer bir tasarim coskusuna sebep olmustur.
Diger bir deyisle, teknolojik determinizm bakis
acisiyla, ortahigr kanstiran teknolojik yenilik do-
nemleri ve istikrarli donemler dontistimli olarak
ortaya ¢cikmaktadir ve bu durum dogrudan (belirli
bir gecikme ile) mimarlik alanina yansimaktadir.
Fakat arastirma ve tasarim, kosullardan bagimsiz
olarak degisik hizlarda, ve belki de degisen sid-
detlerde, strekli olarak evrilmektedir.

Basitlestirirsek, arastirma ve tasarim iki farkli hiz-
da ortaya cikarlar: yeni fikirler ve potansiyel uygu-
lamalarin cilgin bir hizla arastirilmasi ve séylemin
diizeyini artirmak tzere bilgiyi pekistirmeyi ve
demokratiklestirmeyi amaclayan daha distik bir
hiz. Bununla ilgili harika bir 6rnek erken dénem
tasarim-kompittasyon gelisimi ve tasarima yone-
lik dijital medya arayislarinda bulunabilir. Ar-Ge
alaninda buyuk miktarda deneysel calisma yapil-
mis, kavramlar irdelenmis ve uygulamalar gelis-
tirilmistir. Bunlarin bazilarn digerlerine gore daha
basarili olmussa da sadece kiictik bir uzman top-
lulugunun takdir edebilecegi ve hatta kavrayabile-
cegi ezoterik bir hayal tGriini ormanini budamak
kolay degildir. Fakat topluluk tam da bu kigtik
yenilik parcalarinin toplamindan yola cikarak ya-
ratici tasarim icin parametrik tasarim prensipleri-
ni, teslime yonelik tasarim yiginlan icin de bina
bilgi modellemesini (BIM - building information
modelling) daha yaygin sekilde benimsemistir.
Her iki bicim de 6nemli ve birbirlerine bagimli-
dir; clinkl rasgele evrim gerceklesmedigi zaman
duraganlik ihtimali artar, bu sirada uyumlanma
istikrarli bir sekilde artmadigi taktirde kort kori-
ne yurattlen aragtirmalar sosyal ve kiiltiirel olarak
gecersiz hedefler izerine bosa harcanan caba ha-
line gelebilir.

BiLGi ONEMLIDIR

Sosyal ve kultirel kosullardan bahsederken, giini-
muzde (icinde bulundugumuz kiresel ekonomik
ctkmaz vyaratici disiinceyi marjinal olarak daha
fazla belirsizlige striiklese de) yenilikci arastirma
ve tasarim icin bakilabilecek belirli yonler mev-
cuttur. Ornegin, mimarlik camiasinin cikarlari siir-
dirulebilir tasarim kavrami tizerinde yogunlasma-
sina ragmen, yesil mimariye cagdas bir yaklasim
ortaya koymaktan uzaktayiz. Mevcut uygulamalar
yesil uygulamalarin ticari deger yaratmak icin kul-
lanilmasindan, mimari tasarim yerine daha c¢ok
Mekanik, Elektrik ve Sihhi Tesisat’a (Mechanical,
Electrical, Plumbing-MEP) benzeyen tekno-akil-
c1 enerji kontrol yaklagimlarindan veya islevsel
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tasarruf ve ahlak konusundaki dar bakisin Gtesin-
deki her tirlt gorisi bastirmak isteyen kiskang
muhafazakar goruslerden Gteye gidememektedir.
ilham ve heyecan veren yeni bir mimarlik biiyiik
onem tagimaktadir. Bu durum daha onceleri diji-
tal tasarim dili olusturma konusunda karsilasilan
zorluktan ¢ok farkh olmayip, 1970'li yillarda
baglayan surdirilebilirlik tartismalart dolayisiyla
oncesi olmayan bir tartisma da degildir. Asilmasi
gereken esas zorluk ise belki de, mevcut entelek-
tiel ve teknik becerilerin yeni distince ve uygu-
lama bicimleri yaratmak icin uygun bir baglama
yerlestirilmesidir.

Bir araba dustinelim; zekice tasarlanmis, gorsel
ve islevsel mikemmellige ulasabilmek icin ileri
teknoloji kullanilarak kavramsallastiriimis, ince-
lenmis ve Uretilmis; aracin performansini gercek
zamanh olarak dinamik olarak izleyen ve ayar-
layan elektronik ve mekanik sistemler kullanan
bir nesne. Simdi bir bina, 6zellikle bir duvara
bakalim; iki boyutta cizilmis, statik olarak analiz
edilmis ve haddelenmis aliiminyum ve diizlemsel
camdan, vidalardan ve suntadan, tugla ve hargtan
imal edilmistir. Bu bazilarina gore olumsuz bir ta-
nimlama olsa da, binanin parcalarinin her birinin
agirhgr ve maliyetinin kiiciik bir ara¢ kadar olma-
s1, agirlik bazinda performanslari arasindaki farkin
ise cok buyuk olmasi, cogu kisiyi (en azindan
insaat sektort disindaki insanlarin cogunlugunu)
sasirtacaktir. O halde, bu drtinlerden beklentile-
rimiz arasindaki ucurumun sebebi nedir? Binalar
otomobillere, uzay gemilerine veya diger tiketi-
me yonelik endistri Grlinlerine benzer sekilde
tasarlaniyor olsalardi nasil gortiniir ve caligirlardi?

Bu gozlem rahatsiz edici olsa da, ayni zamanda
yeni mimarhgi disiinme ve tretme yollari arayi-
sinda iyi bir firsat sunmaktadir. Binalardan beklen-
tilerimizin dustik olmasinin sebebi belki de kaba
soyutlamalar kullanarak daginik boyutlarda, este-
tik cazibe ve esiklere uyum yerine bina kontrol
yonetmelikleri ve yatirimlarin mali geri donisle-
rine gore tasarlanmalaridir. Bu sebeple 6ncelikle
zihinsel paradigmamizi degistirerek binalari kar-
masik ve dinamik sistemler olarak gormeli, tasari-
mi analiz ile birlestiren metodolojileri arastirmali,
yeni malzemeler ve imalat surecleri ile deneyler
yapmali ve bunlardaki tasarim bilgisi yogunlugu-
nu artirmaliyiz. Mimarliga yuvarlak genelleme-
ler 6tesinde bakabilme ve hikayenin 6tesindeki
ufak karmasik olgulari arastirma kapasitemiz var
mi? Kesinlikle var. Bilgisayarl tasarim hem yara-
tici hem de derinlemesine bir sekilde analiz, si-
mulasyon ve tasarim yapabilecegimiz platformu
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sunmustur. Mevcut kosullara taze bir bakis acisiy-
la bakmak icin gecen on yil icinde gelistirdigimiz
bu tasarim yontemleri kullanilabilir.

Cagdas arastirmalarin egildigi baslica alanlar,
daha 6nce de ima ettigimiz gibi tasarim kompi-
tasyonu, yapi malzemeleri ve dijital Gretimdir.
Ozellikle tasarim kompiitasyonu alaninda yapil
mekanlarin performans analizi ve tasarimi lzeri-
ne uzun stredir distintilmekte, kompitasyonun
tasarim eyleminin estetik, fonksiyonel, mali, in-
sani ve gevresel sonuglarini bittinlesik bir sekilde
anlayabilmemize nasil yardimci olabilecegi aras-
tirllmaktadir. Bu gelisme bina bilgi modellemeyi
(BIM) dogurmustur. Gunumuizde sadece belge-
leme ve koordinasyonu otomatiklestirmek (sikici
isleri ortadan kaldirmak) amaci ile son derece
gelismis iliskisel modeller insa etmekteyiz. Fakat
bu modelleri hazirladiktan (ve bunlarin potansiye-
lini anladiktan) sonra bazi 6zellikleri ya da 6zellik
dizilerini vurgulamayi ve gelistirmeyi amaclayan
icgdzlem ve optimizasyon mekanizmalar ekle-
memiz mimkundir. Bu gelisme aslinda oncelikle
tasarimin sonuglarini anlamamizi, 6ngoériilememis
sinerjileri kesfetmemizi ve daha sonra kaba ve
genelleyici aforizmalardan uzaklasarak tasarim
ifadeleri ve yenilikleri arayisina girmemizi sagla-
yacaktir. Bundan sonraki adim ise, glinimizde
mevcut olan fakat ytiksek kompiitasyon siiresi/
maliyeti sebepleri ile sadece kisith nis alanlarda
kullanilan gercek dinamik modellerin gelistirilme-
sidir. Bu engeller asildiktan sonra kisinin bir sim{-
lasyon araciligiyla bina statigi, insan davranisi vb.
gibi konularda sezgilerini kullanarak etkilesimli
bir sekilde tasarim yapabilecegi tasarim ortamlari-
nin ortaya ¢ikisini gorebiliriz.

Malzeme tasarimi da arastirma ve tasarimlara
konu olmaya devam etmesini bekleyebilecegimiz
alanlar arasindadir. Bu durum dijital Gretimin ge-
lisimine paralel olarak ele alindiginda daha net
gortilecektir. Gegtigimiz on yil icerisinde ileri ni-
merik kontrolli imalat teknolojisinin maliyetinin
hizli dustsi ile (UNESCE, 2005) CNC teknolo-
jilerinin mimarlik alani icerisinde hizla artan bir
sekilde kullanimina sahit olduk. Dijital tretim,
fiziksel ve sanal olan arasinda bilgi teknolojileri
yuzinden zayiflamis olan bagi tekrar kurma ve bi-
¢im, malzeme ve yapim siireclerini tamamen yeni
yollardan arastirarak dijital bir tektonik duyarhlik
gelistirme imkani sunmaktadir. Ornegin imalat
stirecinde sozi edilen teknolojilerin kullanimi
ile erisilen isabet ve kontrol, daha énce mimarlik
alaninda gorilmemis diizeylere ulasmistir. Dijital
uretim icerisinde iki ilgi alani vardir: prototip
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Uretimi ve imalat. Prototip Uretimi tasarimdaki
gelismelerin bir tasarim nesnesinin gorsel tem-
silinden (hazirlanan imajlar ve maketler) perfor-
mans similasyonu siirecine (malzeme 6zellikleri,
mimari ayrintilar, imalat ve montaj siireci) dogru
gecisini tartisir. Bina yapiminda prefabrikasyon
kavramini esnek imalat, veya daha cok bilinen ta-
biri ile kitlesel 6zellestirme baglaminda tekrar di-
stinebiliriz (Pine, 2001). Bu ise dengeyi, prefabri-
kasyonun ilham aldigi endustriyel standartlastirma
kavramlarindan alip, geleneksel olarak mimarlarin
calisma alani olan tretimde i1smarlama tasarimin
alanina dogru degistirir. Geleneksel standart ima-
latla ayni verimlilik dizeyinde daha yiksek bir
karmagsikliga ulasma beklentisi, dijital tasarimda
su andaki erken benimseyiciler (early-adaptors)/
liks Grtinler alanindan (formel/ maliyet karmasik-
g1 sonucu karsisinda) herkes icin tasarimda ¢ok
yonlilik sunumuna gecis imkani sunar. Malzeme
alanindaki bazi farkindaliklara bagl olarak dijital
prototip Uretimi ve imalat arastirmalar bir araya
gelir: dijital tasarimda formel arastirma tikenmis-
tir (ginimizde herkes bunu Uretebilmektedir),
mevcut bina malzemeleri sorunludur (cevresel
tartismalarda), malzeme ile deney yapmak daha
ulasilabilir hale gelmistir (prototip tretimi ve ima-
lat sebebi ile). Dolayisiyla bu parametrelere yone-
lik yorumumuz, artan tretim ¢ozintrltgu yetimiz
distinulduginde, ya yeni bir dijital bakis agisiyle
geleneksel malzemeleri (ahsap, beton ve celik)
yeniden yorumlayacagimiz ya da detaylarda bir
seviye asagiya, bilesikler diinyasindaki ilk ilkeler-
den maddi o6zelliklerin tasarim kompozisyonuna
inecegimiz anlamina gelebilir.
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This article attempts to systematize certain concepts emerged from within the domain digital re-search and design

examining past trends and offering an insight into future prospects; a process that is unequivocally bound to nor-
malize the valuable and subtle nuance while potentially preemptively rationalize undergoing phenomena. Its goal
however was not of condensation but rather to balance rationale and emotion by establishing a level of historical
though / practice continuity and to offer an optimist outlook for the future.
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Analitik strecleri komputasyonel modellere do-
nustirme konusunda oldukga ilerleme kaydedil-
mistir. Bu tlr analitik stirecler tasarim tanimlarinin
degerlendirilmesi ve similasyonu acisindan c¢ok
onemlidir. Bilgisayar donanimi ve algoritmala-
rindaki gelismeler bu hesaplamalarin boyut ve
karmasikhginin artmasina izin vererek birkac yil
oncesinde hayal bile edilemeyen bircok tasarimi
bugiin mimkin kilmaktadir. Bu ilerleme sadece
somut diinya ile sinirli olmayip, ayni zamanda ve
daha da fazla, fiziksel eserlerin geri bildirim ve
kontrol sirecleri icin de gecerlidir. Kompiitasyon
yoniinden hala buyik olctide ele alinmayan konu
ise erken tasarim tanimi ve aragtirmalaridir.

Tasarim, agirlikh olarak geometrik modelleme ara-
cthgiyla temsil edilmis, fakat geometrik temsilin
otesinde, tasarimin ardindaki kavramlar kompu-
tasyonel modellere nadiren dahil edilmistir. Fakat,
stirecin erken evrelerinde tasarim vyeniliklerinin
buyik boliminin gerceklestigi yer, tasarim kav-
ramlari ile formel temsiller arasindaki cift yonlu
akiskan dondtsimdir. Gunimuz kompitasyonel
yaklasimlarinin yakalamakta en cok zorlandigi sey
de bu akiskan tasarim durumudur. Uretken tasa-
rm agsamalarina aninda geri bildirim saglamanin
bir yolu olarak edimsel 6lctimlerin (performative
metrics) kullanilmasi egilimi gelecek vaat etmekle
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birlikte, tasarimda 6nemli kavramsal degisimlerin
ortaya ¢tkmasi halinde bu tir geri bildirim dongu-
lerinin de bastan insa edilmesi gerekir.

Komputasyonel tasarim hala ve fazlasiyla, gorev
net bir sekilde tanimlandiktan sonra devreye giren
bir sorun ¢6zme yontemi olarak kullaniimakta ve
gorilmektedir. Ancak tasarim sorunlarinin tagidigi
potansiyelin biyik bolimi sorunun taniminin de-
giskenliginde yatmaktadir. Bircok iyi tasarimci ta-
sarim tanimina meydan okur ve tasarimi yeniden
tanimlar, fakat verili kosullari anlayabilmek icin
baslangicta tanimlanan kosulun 6tesindeki bircok
farkli senaryo arasinda hizli gecisler yapmak cok
faydal olabilir. Ornegin, elimizdeki tasarim soru-
nu bir cok katl bina ise, bu tir bir tipoloji karari-
na neyin yon verdigi ve baska faydalar edinilebi-
lecekse farkli bir mimari tipolojinin bunlari nasil
karsilayabilecegini anlamak cok yararli olacaktir.
Benzer bir soru tasarim projelerindeki disiplinler
arasi aligveris icin gecerlidir. Gergek anlamiyla
yenilik, genellikle disiplinler arasindaki sinirlari
asan ¢ozumleri icerir ve bu sekilde mevcut kom-
putasyonel disiplin modellerini ise yaramaz hale
getirir. Daha kotisli, kompitasyonel bir siirece
yapilan yatirimlar yeni bir yaklasima engel olabi-
lir ve yeniden yapimda zaman kaybi korkusuyla
gozden cikarilabilir. Dolayisiyla, farkli arastirma
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yonleri artik esit degildirler. Mevcut 6lciimler ve
komputasyonel olctimler ile desteklenen yonler,
uzun vadede daha fazla getirisi olabilecek fakat si-
nanmalari icin 6nceden bazi komputasyonel yeni-
den modelleme yatinmlar gerektiren geleneksel
olmayan yonlere tercih edilir. Bu etki, ne kadar
gelismis olurlarsa olsunlar yerlesik stireclere me-
safeli durma ihtiyacini desteklemekte ve ihtiyac
duyulan yeni kompttasyonel tasarim modellerini
tretme konusunda belirli bir akicihgr korumak
icin kisisel diizeyde arag gelistirmeyi tesvik et-
mektedir. Tasarim sadece yerlesik siireclerin yuri-
tilmesi degil, ilgili etmenlerin anlagilmasinin sor-
gulanmasi ile de ilgilidir. Bu cok daha karmasik
bir strectir ve mevcut komptitasyonel streclerin
geleneksel geometrik ve niimerik temsilinin cok
daha otesine gecer, fakat kompitasyon olsa da ol-
masa da siire¢ tasarimcinin zihninde gerceklesir.
Mesele bu tir stirecleri digsallastirarak daha fazla
sey Ogrenilip 6grenilemeyecegi ve arastirmalarin
akis yonundeki tasarim sireclerini gelistirmek
lizere daha fazla zorlanip zorlanamayacagidir.

KOMPUTASYONEL TASARIM VEYA
KULLANIMA SOKULAN KOMPUTASYONEL
SISTEMLER

Mimarlikta ve mihendislikte komputasyonel tasa-
rim, buyuk 6l¢tide bicimin tanimlanmasi ve bu ge-
ometrilerin edimsel degerlendirmesi ile sinirhdir.
Etkilesimli mimarlik, meslek alaninda bilgisayar
kullanimini yayginlastirarak gelismektedir. Uriin
gelistirme lizerine calisan diger cogu disiplin gibi,
komputasyonel sistemleri tasarim evrelerinden
cikarip nesnenin isleyisinde butiinsel bir parca
haline geldikleri kullanim evresine aktarmakta-
dir. Akilli telefonlar bu gelismenin en belirgin
ornegidir. Fiziksel cihaz lzerindeki degisiklikler
cok kiictik olup nesne nispeten standart hale gel-
mistir—degisikliklerin cogu islevsel ic mimaride
ve en onemlisi komputasyonel mimaride ve ara
ylzde ve aygiti ag tabani yoluyla aygittan bagim-
siz daha genis sistemlere (bulut (the cloud), vb.)
baglayan ag durumunda gerceklesir. Bu egilim,
tasarim arastirmasi fikri bakimindan, tasarimin hig
tamamlanmayip vyetilerini ve bir cihaz olarak ta-
sidigi anlami genisleten kompiitasyonel yeniden
yapilandirmalarla ve yeni ag baglantilariyla ken-
dini yeniden ayarlayan, gercek diinyada evrilen
bir prototip oldugu yeni olanaklar sunar. Benzer
bir durum, ornegin konum farkindahig olan ag
baglantili bir cihazla oda se¢me ve rezervasyon is-
lemlerinin anlik olarak yapilabildigi otel sektoriin-
de mimarligin yon bulma ve islemler bakimindan
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aga erisimli olarak kullanilmasinda zaten coktan
gecerlidir. Mimarligin kendisi degismeyebilir, fa-
kat mimarhga bakis ve ona erisim yolu, ve dola-
yistyla potansiyel kullanicilar ve algilanma sekli
degisir. “Akilli” ifadesi sik kullaniimaktadir ve
elbette “akilli” mimarlik 6rnekleri vardir. ifadenin
cogunlukla edimsel mimaride ve uyumlanabilir
cepheler ve yapi sistemlerinin diizenlenmesi icin
isletim ve algilama butiinlesmesinde kullanildigi
gorilmektedir. Fakat bir yapi veya yapi grubunun
ne olabilecegi ve ne yapabilecegine dair degisken
bir bakis agisi ile ¢cok daha ileri gidebilir ve bina-
lar kullanicilara yeni yollarla baglayarak kentteki
binalar arasinda insan akiglarini etkiledigi gibi,
programlamayi, kullanimi ve enerji tiketimini de
etkileyebilir.

BUTUNCUL BiR SUREC OLARAK
KOMPUTASYON

Kompitasyon, bir eserin hayat dongtsinin belli
bir evresiyle ve belli bir olcekle sinirli olmayan
sistemik bir duyu olarak anlasildigi durumda
kompiitasyonel tasarimda da farkl bakis agilarina
ulasilabilir. Bu yayinin bashgindaki vurgu “kom-
pltasyonel tasarim”daki “tasarim” tizerine oldugu
icin, kompitasyonel yaklagimlarin tasarima ne
kattigi sorulabilir. Kompttasyon bir ¢cok ornekte
tasarim niyetinin aktarimi 6niinde bir engel olma-
ya devam etmektedir; insan distincelerinin akici-
lig1 ve genel olarak basarili beyin firtinasi oturum-
larinda sikgca gorilen fikir olusumu bakimindan
geri kalmaktadir. Fakat cok buyik miktarlardaki
veri ve iliski dizilerinin, bir insan tarafindan en
azindan ayni isabetle gerceklestirilmesi akla bile
getirilemeyecek seviyelerde islenmesine olanak
sunar. Fakat bu isabetlilik belki de daha yaratici
bir stirece engel olmaktadir, ¢cliinkii unutmak ayni
zamanda elde olanlari yeniden yaratmay! veya
yeniden birlestirmeyi gerektirir. Bu sekilde insan
beyni bosluklari doldurarak ve kayip parcalari
bularak bilgilerini strekli yeniden yapilandirir ve
hatirlama stirecinden yeni diisiinceler yaratma si-
recine akici bir sekilde gecer. Bu siirecin daginik
ve giivenilmez olmasi ve cogu zaman kullanis-
siz sonuclar, hatalar ve karmasikliklar yaratmasi
kacinilmazdir. Fakat yeni bir yaklasim arayisina
odaklanmis bir tasarim sirecinde, bir insanin
sahip olabilecegi bilgi ve deneyim birikimiyle
giclt baglarin zenginlestirdigi boyle bir bilissel
guriltuye izin vermek cok yararli olabilir. Bu ise
geometri veya bicimin 6tesindeki bazi fikir tem-
sillerine dayanacak veya formel bir fikirle baslayip
onun kavramsal bir okumasina doniisecek veya
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islevsel olarak yorumlanacaktir. Fikirlerin kavram
evrelerinde bu sekilde doniisimi ve yeniden ya-
ratiminin, geometriye ve altinda yatan nimerik
temsile yapilan bu vurgu ile kompitasyonel ola-
rak yakalanmasi veya uygulanmasi cok zordur.
Dolayisiyla imaj tretimi ve makinelesme ve fabri-
kasyon yonergelerini mikemmellestirmekte olan
geometri temelli kompitasyonel tasarim yaklagi-
minin basarilarini kutlama arzusu anlasilabilir, fa-
kat kompitasyonel tasarim sorununa genel olarak
bakildiginda kavramsal alana olan katkilarindaki
bosluklar ¢ok biyiik ve nadiren tartisilmaktadir.
Kompitasyonel tasarimda giinimiizde hakim
olan bu yaklasimin elestirisi, insan tasarimcilari
yiiceltmekten cok, farkli yaklagimlarin gicli ve
zayif yonlerini hatirlatmak ve bunlari, rakip si-
recler olarak gormek yerine zihindeki tasarim ile
digsallastirilmis kompiitasyonel siirecleri arasinda
potansiyel bir isbirligi olarak gormektir. Sonucta
tasarim kurgusunu neyin tegkil ettigi, sirecin,
planin, kavram gelistirmenin buna dahil olup ol-
madig1, veya sadece onu yaratan tasarimci ve si-
reclerden geriye kalan sonuctan ibaret olup olma-
digi sorulabilir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, son
urtnin kompiitasyondan daha fazla yararlanmasi
ve kompitasyonel siireclerin tasarlanan nesnenin
algilanmasi tzerinde daha buytk etkiye—kom-
pltasyonel altyapinin neredeyse fiziksel yapinin
yerine gecebilecegi kadar—sahip olmasi sonucun-
da bu ayrim ortadan kalkiyor olabilir. Mimarlik
elbette 6lgegi ve altyapiya bagimliligi nedeniyle
farkhdir. Fakat biyik yapilarin yeniden diizenle-
nebilirliginin ayni zamanda biiyik 6lcekli fiziksel
yeniden diizenlenebilirlik anlamina gelmesi ge-
rektigi beklentisinden vaz gecildiginde, sistemik
kompitasyonun mimari ve kentsel olcek tzerin-
deki etkisi sorusu daha ilgin¢ hale gelir.

BiR VERI DENiZi iCINDE TASARIM

Kompitasyon kullanarak etkilesimli olarak yapi-
lan veri gorsellestirmesi ve sorgulamasi, duragan
temsili tarifler ile elde edilmesi asla miimkin ol-
mayan sezgiler saglar. Bu tiir bir gorsellestirme,
sadece gecmise donik bir degerlendirme olmak-
tan cikip karar verme siirecinin temeli haline gel-
digi taktirde yeni olanaklar ortaya ¢ikar. Tasarim
asamasinda karar vermeye yonelik olarak gelisti-
rilmis bir kompitasyon sisteminden, tasarim ni-
yetlerinin degerlendirilmesinin yani sira tasarimin
kullanimi konusunda da karar vermek icin fayda-
lanilirsa, stre¢ hakkinda bazi sezgiler elde edile-
bilir. Fakat tek basina veri, 6zellikle de ¢ok mik-
tarda ise, bu yonde pek ise yaramaz—ve verilerin
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algoritmik isleyis tanimlari, tasarimlari sirasinda
bazi ilgi alanlarina yonlendirilmek zorunda oldu-
gundan ortaya cikacak degerlendirme sistemi de
zaten beklenen sonuclar tretmeye egilimli hale
gelecektir. Fakat yapilanmamis bir bollukta bu tip
veriler, mekansal iliskiler ve mimari sorulara yo-
nelik nimerik ve geometrik olmayan sezgiler ice-
rebilir mi? En basit seyler bile diinyanin karmasik-
liginda yerlesik hale geldiginde, kapsamli olarak
gorunttlendigi taktirde, cok buyuk veri dizileri
yaratir; fakat bu veriler ne ise yarar? Bu durum ku-
laga kaba giicle (ya da deneme-yanilma yoluyla)
komputasyon (brute force computation) gibi gel-
mektedir clinki, gerekli olmasa bile mimkindur.
“Turlerin Kokeni (Origin of Species)” eserinde
Ben Fry, Darwin’in kitaplarinin buttn baskilarini
ele almakta ve yayinlarin nasil biytytp kiculdi-
glinu, yeni paragraflarin metne nasil girip ¢ciktigi-
ni bir sayfasinda dinamik olarak gostermektedir
—bu, calismada kalan izlere dayanarak tasarimin
gelisiminin izini stirmek konusunda etkileyici bir
ornektir. Bu calisma kompitasyonel yollarla kagit
temelli kitap yazimini yeniden ele almaktadir, an-
cak bu ufuk acici kitabin gelisiminin, acemilerin
asla kestiremeyecegi sekilde, aninda anlasiimasini
saglamaktadir. Calan mizigin, telefon gortismesi-
nin, acilan kapinin, metro yolculugunun bagindan
sonuna kadar detayli bir sekilde izlendigi haya-
timizin neredeyse bitiin glindelik eylemlerinin
etrafinda biriktirdigimiz fiilen sonsuz veri setinin
aragtirtlmasi yarinin tarihgilerine ne kazandirabi-
lir? Bireyin, ayni sekilde izlenen bir toplum icin-
deki eylemlerinin boylesine yakindan izlenmesi,
insanin tasarim distincelerinin olustuktan sonra
yeniden izlenmesine, bir fikrin dogusundan birkag
saat veya glin sonra meyvesini vermesine kadar
izlenmesine izin veren orintli ve sezgiler ortaya
cikarir mi2 Bu kesinlikle kompiitasyonel tasarimin
gelisimine, geometri dosyalarina veya kod gtinliik-
lerine dikkatli bir sekilde bakisimizdan cok, daha
rahat bir gz gezdirme seklindedir, ciinku bitisik
ve muhtemelen 6nemli dis etkilerin, kavramsal
sicramalarin, oruntiler icinde dolasmalarin veya
ctkmaz sokaklarin izlerinin bu sekilde yakalanma-
st daha olasidir. Sonug olarak kompiitasyon, ortak
algoritmalar ve soyutlama modelleri yoluyla bir-
cok disiplin arasinda birlestirici unsur gorevi gor-
mektedir. Disiplinler arasinda farkliliklar devam
eder, fakat otomatiklesmis ceviri veya simiilasyon
gibi durumlarda daha incelikli ve farklilagtiriimig
yaklasimlarin yerini zaten veri islemede kaba gtic-
le kompitasyon almaktadir. Dolayisiyla, ilginctir
ki en kugtik ortak payda, en uygun olani oldugu
icin degil, sadece var oldugu ve kompitasyonel
altyaprya uygulanmasi  miimkiin - oldugundan,
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farkli sorunlara yonelik olarak disiplinler ara-
sinda fiilen birlestirici yaklasim haline gelebilir.
Kavramsal anlamda kompiitasyonel tasarim bu
yaklasimdan heniiz ne fayda ne de zarar goérme-
mistir, fakat bu muhtemelen zamanla veya uygun
modelleri gelistirmek icin yapilmasi gereken diger
aragtirmalarin tamamlanmasiyla gerceklesecektir.
Bunun yaninda, kompitasyonel bir siireci nele-
rin olusturduguna dair sinirlar degisecektir. Veri
ucuzdur, fakat streci sezgiler yonetir ve farkl
oyuncular arasindaki avantajlari sezgiler belirleye-
cektir. Facebook bir ikilemle ytizlesmektedir; cok
fazla kisisellestirilmis veriye sahiptir ve fakat bun-
lari kullanarak para kazanmasina yardimci olacak
sezgilere erisime zorlanmaktadir. Fakat bu tiir ca-
balar ticari yaklagimlarin sonucudur, ve boylesine
biyuk yatinmlardan kisa vadede kazang elde edi-
lemediginde bu cabalar birbiriyle baglantili bu-
yuk 6lceklerde de devam edemeyecektir. Ancak,
tipki diinyanin bir cok yerinde neredeyse kesin-
tisiz bir buyume halkas! zinciri oriinttsi ile agag
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katuklerinin tarihlenmesinin mimkiin olmasi gibi,
yarinin kompiitasyonel modelleri de muhtemelen
farkh alanlardaki parcali veri adalarinin senkroni-
zasyonu ve c¢apraz baglantilarini kurma konusun-
da sorun yasamayacaktir.

Dolayisiyla kompitasyonel tasarim, biraktigimiz
izler ve bu izlere bakarak verdigimiz kararlar ara-
cthgiyla gercekten de diinyanin tasarimi haline
gelmektedir ve gelecekte geometrik veya niime-
rik, edimsel veya optimizasyon amach yalitiimis
bir komputasyonel ada olmaktan uzaklasip daha
cok zamana, konuma, kisiye ve diger seylere gore
iliskilenen bir etmenler denizinde bir yon haline
gelecek ve tasarimda oldugu gibi yapilan tasarim-
larin calistirlmasinda da karar verme siirecinin bir
cok paralel yonu icin dayanak olacaktir.

COMPUTATIONAL DESIGN AS A PROCESS TO SUPPORT
DESIGN EXPLORATION RATHER THAN DESIGN

In this article, Axel Kilian highlights the challenge in incorporating alternative approaches and computational design
tools into early design exploration stages, since already-established conventional tools prove to grant a habitual
comfort zone, marginalizing alternative approaches for designers. For him, one has to be aware of the limitations en-
gendered by use of computers in design processes for substantial redefinition of computational design applications.
According to Kilian, design should not be solely about the execution of established processes but about querying
the understanding of the factors involved, and computation should be understood as a systemic sense beyond the
lifecycles of artifacts and insisted scales for discovery of novel approaches in design and computation.
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BARBERALLA’NIN PENCERESINDEN DISARIYA BAKTINIZ MI?

BOLUM 4: ONERMELER

BILGISAYAR DESTEKLI TASARIM’A (CAD)
YONELIK BIR YAZILIM YAKLASIMI

Alexandros Tsamis, Doc. Dr., Adolfo Ibariez Universitesi (UAI)
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1968’de vyayinlanan “Yazilimin Zaferi (The
Triumph of Software)”' isimli makalesinde,
Reyner Banham bir ayrim oOne sirer; Stanley
Kubrick’in 2001: Bir Uzay Macerasi (1968) ve
Robert Vadim’in Barbarella (1968) filmlerini bir-
biriyle karsilastirarak bunlarin sahip olduklari
mimari cerceveleri tanimlamak icin “Donanim”
ve “Yazihm” terimlerini kullanir. Barbarella’nin
“kivrimhi, bukulebilir, devamlihigr olan, nefes
alan, uyumlu yizeyleri”nden bahseder ve bunla-
r 2001: Bir Uzay Macerasi’nin “gri plastikleri ve
catlatma perdahli metalleri, digmeleri, anahtarlari
ve evet.....tim o donanimi!” ile karsilastirir.

1968 yilinda donanim kelimesi ekipman—elimiz
ile dokunabildigimiz makine parcalari, digmeler,
anahtarlar, vb—olarak anlasilmaktadir.

Yazilim terimi ise bilgi kurami ve bilgisayar bi-
liminde yeni ortaya g¢ikmaya baslamistir. Hala
kapanin elinde kalacak durumdadir. Banham’a
gore Barbarella’nin “yazilim” ortami duyarli bir
ortamdir. “Kati ve sert olmama anlaminda duyarh
bir ortam; ancak tamamen ayri sert parcalar ara-
sindaki menteseler ile birbirine eklemlenebilen
bir ortam”.

dosya hesapfamatt tasarim

Fakat, Sylvia Lavin’in 2002 yilinda vyazdig
“Plastisite Is Basinda (Plasticity at Work)”? maka-
lesinde hakli bir sekilde belirttigi gibi, Banham’in
“Donanim” ve “Yazilim” arasinda yaptigi ayrim
sadece “donanimin” yumusak tarafini ortaya cikar-
maktadir. Diger bir deyisle, Lavin icin “yazilim”,
plastik, bukulebilir ve devamhiligi olan farkli bir
formel ifade olmakla birlikte, farkli bir Donanim
tard ile ilgilidir.

Ancak Barbarella’da farkli tirden bir “Yazihm”
mevcuttur; Banham’in takinti haline getirdigi “kiv-
riml, bikilebilen, devamlihgi olan, nefes alan,
uyumlu yiizeyler"den bile daha yumusaktir. Jane
Fonda bizim bagka bir yere odaklanmamizi zorlas-
tirlyorsa da, bunu gorebilmek icin tek yapmamiz
gereken uzay gemisinin penceresinden disariya
bakmaktir. Dis mekani “resmetmek” icin cagiril-
diginda Vadim bir set insa etmemistir. Onun icin
uzay gemisinin icinde bulundugu ortam seffaf ya-
piskan bir sivinin iginde ytizen baloncuklar renkli
isiklarla aydinlatilan bir su ve yag karisimi, ates-
lenen el fisekleri (yaz kokteylinizin yaninda veri-
len siislemeler gibi) veya iyice yaglanmis bir cam
yuzeye dokulen sit gibi tasvir edilebilmektedir.
Gelip gecici fiziksel olgularin etkilerine, ne kadar
esnek olurlarsa olsunlar Sinirlarin yakalayamadigi
cevresel efektlere glivenir. Gergekten de Vadim,
evrilmekte olan kimyasal olgularin ortamlarini
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filme alir ve bunlarn uzay gemisinin pencerele-
riyle bir araya getirerek dis mekan roltint yikler.
Burada disarinin mimari ortami saf bir Ozellik®
olarak anlagilir ve gorsellestirilir.

Bu makalede mekanin “Yazillm” iizerinden an-
lasilmasi tam olarak suna karsilik gelmektedir:
Mekan, saf bir Ozellikler ortami olarak algilanip
ve calistirilabilir.

“lyi Huylu Cevrenin Mimarisi (The Architecture of
Well-tempered Environment)” isimli ¢alismasin-
da Banham, “atesin edimsel mekani icin yapisal
¢6zimin etiginden vazgecilmesini”* onerir ve
bildigimiz anlami ile (kapali yapilarin tarihi, algisi
ve Uretimi anlamindaki) mimarinin sadece “uygun
ortamlar”in tretimi olarak isimlendirdigi seyin
ozel bir 6rnegi oldugundan bahseder. Ekolojik
kaygilarin son derece yiksek oldugu giiniimiz-
de, mimarhk cemiyeti—hem kuramcilar hem de
uygulayicilar—cevre kavramini ve bunun mimari
dislince ve uygulama ile iliskisini detayli incele-
me altina almistir.

Ekolojik tasarimda cevrenin glinimuzdeki roli-
nin kavramsal sinirlarini ortaya koymak icin ya-
kin zamanda ortaya atilan bazi 6nermeleri vermek
yeterli olur. Mark Jarzombek’e gore, en azindan
stirduralebilirlik soylemine teknik ve faydaci yon-
lerinden bakildiginda, “Strdurilebilirlik, dinamik
etkilesim icindeki kimyasallara ait bir diinya ola-
rak tanimladigi bir cevreye vurgu yapmaktadir”.”
Uzun zamandir “Maddenin yeni Mekan”® oldu-
gunu savunan Sanford Kwinter, kisa siire once
“(Mimarlik alaninda) morfojenezin (morphogene-
sis) oldugini”” ve “Mekanin, maddelerin, enerji-
lerin ve bilginin bir araya gelmesi ile olustugunu”®
iddia etmistir. Jeffrey Kipnis, isabetli bir sekilde,
ekolojiyi bir topoloji tiirii olarak tanimlar ve “cok
sayida birlesik degiskeni birlestiren ve onlarin bi-
rinden digerine dogru dontismesini saglayan yapi-
sal buttnlukler” olarak dustintldiginde mimari
topolojinin geometrik topolojinin Gtesine gecebi-
lecegini soyler. 2010 yilinda Sean Lally, mimari
uygulamada tasarimin nesnesi haline geldigi go-
rilen seyin “etkin baglam” oldugu fikrini ortaya
atmistir. Greg Lynn’in, binalarin ceperini bir etki
veya glic olarak sekillendiren “etkin baglam”i ile,
tasarim odagi ve ortaminin tam da kendisi olan
“etkin baglam”1 karsilastirmaktadir.™

Bana gore (ve tim bunlar tamamen benim varsa-
yimimim veya onyargimdir) tasarimda kompiitas-
yonun inkar edilemez roli ile birlikte mimarlik
alanindaki “ekolojik proje”," simdiden—sadece
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kuramsal olsa bile—cevre kavramina yeni bir rol
bicmistir.

Cevre, mimari bir nesnenin pasif, kavramsallasti-
rilmis veya tarihsellestirilmis baglami olmak ye-
rine, kelimenin tam anlamiyla tasarimin nesnesi
haline gelmektedir. En yakin cevresi icerisinde
mevcudiyetini kendi sinirlari Gzerinden miizakere
eden, dayatilmis ve yerlesik Kartezyen nesneden
(esnek olsun veya olmasin) uzaklasmaktayiz.'

Bunun yerine arttk bu disiplin, bigimin
“donanimi”’nin gevrenin “yazilimi”nin sadece bir
ornegi oldugu bir mimarhgi disinmektedir.

Buna ek olarak, temiz, yenilenebilir, pasif ener-
jinin teknik yonleri ve bunlarin yol actigi tim
performans endiselerinin'® Gtesinde, tutarli bir
kalttrel pratik olarak ekolojik tasarim artik yapay,
kompoze ve sentetik bir cevrenin dustiniilmesini
gerektirmektedir. Potansiyel olarak tasarlanmis
ozellikleri (madde, enerji ve bilgi) stirekli bir de-
gis tokus icerisinde olan bir cevre. Bir ¢cok acidan
bu yeni cevre anlayisi daimi donisiim icinde olan
bir kapali sistem; maddeler, 6zellikler ve nitelikler
arasindaki tim o6lcekler ve tiim seviyelerde 6zerk
bir degis tokus ortami olarak, etkin bicimde tasar-
lanmayi arzulamaktadir. Tam anlamiyla Cevre,
mimarinin yeni i¢ mekani olmustur.

Bir tasarimci olarak benim konuya ilgim tam ola-
rak bu noktada baslamaktadir. Bu disiplinde cev-
renin roli ile ilgili yeni olusmakta olan 6nermeler
tasarim uygulamalarinda kullanima hazir taktikler
haline nasil getirilebilir? Bu noktada arastirmanin
konusu, mekan algisinda, ozellik’lere sinirlar’dan
daha fazla 6ncelik verme yoneliminin uygulayici-
lar icin nasil OYNANABILIR bir ugras teskil ede-
bilecegidir. Bu noktada hesaplama/komptitasyon
meselesi tartismaya dahil olmaktadir.

TEMSILIN iLGINC DURUMU

Temsil bicimlerinin, “seyleri” temsil edis bici-
mimizin, temsil edilmeyen bazi algisal yonleri
disarida birakarak algimizi kosulladigi iddia di-
lebilir. Hal boyle iken paradoksal bir bicimde,
tam da temsillerimizin sahip oldugu bu sinirlar,
yeni seyleri algilamamiza ve degistirmemize izin
vermektedir.

Mizikten o6rnek  verecek olursak, Jeanne

Bamberger, “algi birimleri” ile “tanim birimleri”
arasinda bir ayrim yapmaktadir:

dosya hesaptamalt tasarim
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Belirli disiplinlerdeki bireyler, kendi disiplinlerindeki
tanimsal ve simgesel gelenekler ile isimlendirilmis
nesneleri ve iliskileri, sadece o alanda varmiscgasina
kabul ederler. Uygulama araciligiyla simge temelli
varliklar, alanin kuramini ve yapisini—kullanicilarin
nasil distindtgunt, neyi bildiklerini, digerlerine ne
ogrettiklerini ve dolayisiyla neyi bilgi olarak gordiik-
lerini—zimnen sekillendiren nesneler, ozellikler ve
iliskiler halini alir. Sonug olarak tanimlama birimleri,
algi birimlerine oldukga yaklasir (onlar olmaya cali-
sin—Dbizler (sadece) soyleyebildigimiz seyleri duyariz
ve goririiz.™

Ornegin, sanatcinin ve mimarin orantil grafikleri-
nin bir genellemesi olarak algilanan Descartes’in
koordinat yontemi, bir egrinin bicimini ve bir
noktanin konumunu sayilara gevirmistir.’> Bunun
tzerine D’Arcy Thompson, Descartes’in yontemi-
ni kullanarak, ornegin bir baligin bicimini isabetli
bir sekilde matematiksel bir varliga dontsttirmus-
tur. Balik (dis yuzeyi), dikdortgen koordinatlardan
olusan bir i1zgara yapiya aktarilarak yeniden insa
edilebilir.’® Bu koordinatlarla oynanarak—mate-
matiksel olarak bicimi bozularak—orijinal koordi-
nat setinden yeni ve degistirilmis sekiller elde edi-
lebilir. Turler arasindaki farkliliklart matematiksel
olarak tanimlama yoniindeki cabasi Thompson’a
“kusurlu” geometrik nesneleri, bunlara yakin
bicimlerle karsilastirarak degistirme imkanini
vermistir.

Thompson’un “dontstiim kurami” daha onceleri
sadece sozlli olarak tanimlanan veya yalitilmis
olarak incelenen bigimlerin kusursuz matema-
tiksel tanimlamalarini yapmaktadir. Thompson
bicimlerin birbirlerine kiyaslanarak incelendigi
kusursuz bir yontem ortaya koymustur. “Biyiime
ve Bicim (Growth and Form)” isimli calismasinda
bilimsel diinyadaki ¢alisma bicimleri hakkinda bir
gozlem yapar.

Bicimler Gzerine yapilan galismalar sadece tanimla-
yici olabildigi gibi analitik hale de gelebilir. Bir nes-
nenin bicimini gunlik konusma dilindeki basit keli-
melerle tanimlayarak baglar, matematigin kusursuz
diliyle tanimlayarak bitiririz ve her yontem bir dige-
rini kesin bir bilimsel siralamaya gore ve tarihsel bir
devamlilikla takip eder. Bu sayede, 6rnegin diinyanin
veya bir yagmur damlasinin veya gokkusaginin veya
astli bir zincirin veya havaya atilan bir tasin izledigi
yolun sekli ancak siradan kelimelerle ve yetersiz bir
sekilde tanimlanabilir. Fakat bizler kiireyi, zincir eg-
risini veya paraboli algilamayi ve tanimlamayi 6gren-
dik ve muhtesem bir ilerleme, belki de kat be kat bir
gelisme kaydettik."”

Thompson’a gore algiya daha yakin olan yaklasik

tanimlamalar (bilimsel) temsillerden once gelir.
Fakat gercekte durum boyle midir? Matematiksel
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olarak tanimlanan, temsil edilen nesnenin, ayni
zamanda algilanmak icin de orada oldugu da dog-
ru degil midir?—yani “sey” zaten sizin 6niintizde
durmuyor mu?

Thompson’un bigim ile ilgili gozlemlerinden yola
cikarak “seylerin” matematiksel olarak tanimlana-
bilecegi sonucuna varabiliriz: diinya artik bir kiire-
dir, yagmur damlasi bir zincir egrisidir ve asili bir
zincir bir paraboldir. Kepler’in Ginlt “ubi material,
ibi geometria”’® s6zleri tam olarak bu bakis acisini
yansitmaktadir. Artik bir secenegi olan bilim insa-
ni “seylerin” kendileri yerine, artik “seylerin” tem-
silleri ile calismaktadir. Fakat George Stiny olsa
soyle derdi:" bir tasarimci icin bu bir sorun degil-
dir. Tasarimda, bilimden farkli olarak, “seylerin”
temsilleri gecicidir ve var olduklari stirece “seyle-
rin” kendisi, 6zerk “seyler” olurlar. Temsiller, tam
anlamiyla tasarimin “malzemesidir”.

Thompson’un genelde topolojinin  matematigi
olarak bilinen dontistim kurami, 90’ yillar mima-
ri soyleminin dikkatini cekmis ve ona kestirim ya-
pabilmek icin hem kavramsal hem de islevsel bir
ara¢ kazandirmistir. Diger bir deyisle, animasyon
ve cagrisimsal geometri (parametrik) yazilimina
eklemlenen topoloji, tasarimcilarin bu boélimde
daha 6nce tanimlanan plastisite konularina degi-
nebilmesine izin vermistir. Topoloji zaten mimar-
larin CAD vyazilimlarinda mevcuttur. Bir NURBS
yuzey—3-Boyutlu modelleme yazilimi icerisin-
de—halihazirda topolojik olarak tanimlanmistir;
ylzey lzerindeki herhangi bir kontrol noktasinin
yerinin degistirilmesi ona komsu olan ve onun
uzerinden tanimlanan komsu noktalarin yerlerini
de etkileyecektir. Ekrana yansitilan tekil bir bigim
yerine denklemler ve iliskiler tizerinden tanimla-
nan bir ylizeydir. Tasarimci, dontisiimsel geometri
aracthigiyla, cetvel ve pergel diinyasina ait olma-
yan formel kestirimleri gorsellestirebilmekte ve
degistirebilmektedir.

Buna ragmen, sinirlar ve ozellikler ile ilgili yapti-
gimiz ayrimi burada uygularsak, geometrik topo-
lojik dontstimlere dair tim islemlerin sinirlar ile,
“yumusak” ve esnek sinirlar ile, ilgili oldugunu
gorirliz. “Kontrolden tasarlamaya”?® gecisi savu-
nan Michael Meredith’e kesinlikle katiliyorum.
Kontrol (degistirilebilirlik) oyunun sonu degildir.
Kendi basina pek bir anlami yoktur. Bir projeye
deger kazandirmaz. Ancak tasarim eylemi icin bir
on sart durumundadir. Ozellikle de dijital bilgi-
sayarlar ve onlarin kati matematiksel (parametrik
veya algoritmik) tanimlari ile ugrasirken.
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VSpace: Tepkime-Dagilma (Reaction-Diffusion)
ortami.

Burada savundugum sey, yapisi araciligiyla tasa-
rim alanina kesinlikle bir ideoloji dayatan mevcut
Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) araglarimizin?'
incelenmesidir. Bunlar “genel” veya “evrensel” ta-
sarim platformlari degildir. Bunun sebebi oldukca
basittir. Tim yapisal temsil bicimleri bazi secimleri
beraberinde getirir. Eger sadece B-Rep (Boundary
Representation - Sinir Temsili) terimini distntr-
sek, ginimuzde CAD vyazilimlarinda tasarim
diinyasinin sinirlarin diinyasi oldugunu goruriiz;
Descartes’in ve onun bilimsel yonteminin hatirasi
olan bir diinya. B-Rep yazilimlarinda tiim tasarim
aktiviteleri sinirlar diizeyinde gerceklesmektedir.
B-Rep yazilim Banham’in “yapisal ¢6ziim” olarak
adlandirdigr kavramin savunucusudur.

Diger taraftan VSpace’de* midahale edilebilen
varliklar 6zelliklerdir. Bu da “evrensel” bir tasarim
makinesi degildir. Kendine ait bir yapisi ve kendi
on kosullari vardir. Sonucta, yeni olusan cevre an-
layisini ve bunun ¢agdas soylem igerisindeki rolu-
nu ele alan bir ifade bicimi arayisindadir.

“Morfojenezin kimyasal temeli” ile ilgili oner-
melerde bulunan Alan Turing, 1952 yilinda
Manchester Universitesi’nde yaptigi bir sunum-
da kuramsal olarak maddeler—iriinler ve yan
Urtnler—arasinda surekli olarak evrilen bir degis
tokus ortami tanimlamistir. Turing “Morfojenez
olarak tanimlanan, birbiriyle etkilesen ve bir do-
kudan gecerek yayilan kimyasal maddeler sis-
teminin, morfojenez olgusunu aciklamak igin
yeterli oldugu”’nu?* 6nermistir. Hipotezi kisaca,
“pbicim” veya “bicimlenme”nin maddeler ara-
sindaki kimyasal etkilesimlerin sonucu olarak
aciklanabilecegidir.

Boris Pavlovich Belousov tarafindan 1950’lerin
baglarinda ortaya atilan ve 1964 yilinda Anatol
Zhabotinsky tarafindan gelistirilen Belousov-
Zhabotinsky (BZ) tirtindeki tepkimeler, Turing’in
onermelerinin  dogru oldugunu kanitlamigtir.
Malonik asidin Potasyum bromat tarafindan ka-
talitik oksitlenmesi sonucunda dalga benzeri de-
senler olusmustur. Maddelerin yogunluklarindaki
degisikliklerden kaynakli olarak, tek bir 6rnek
icerisinde dar, yeknesak alanlar, altigen diizenler
gosteren actk bolumler, cizgili alanlar ve seritlerin
ve beneklerin i¢ ice bulundugu alanlar bir arada
bulunmustur.?* Farkli 1siklandirma kosullari kulla-
nilarak veya karisimdaki maddelerin yogunluklari
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degistirilerek ortamin 6zellikleri degistirildiginde
sistem istikrarli durumlar Gretmektedir.?®

VSpace Lionel March’in 1970'li yillarda yaptig
kompiitasyon calismalarini 6rnek alir ve gelistirir.
“Insa edilen bir bicim sinifinin boole tanimi,”2¢
hala “yapisal ¢6ziim” mantigi dahilinde oldugu
halde, tasarim bilgisayar programlarindaki sinir-
lar ve 6zellikler arasindaki iliskiyi tersine cevir-
meyi basarabilen bir bilgisayar modeli olarak
yeniden yorumlanmistir. VSpace yazilimi, Sekil
Gramerleri'ndeki “bilesik” SEKIL anlayisindan
etkilenerek ve Alan Turing’in morfojenezin ma-
tematiksel kanunlar hakkindaki orijinal teorile-
rinden yola cikarak, 6zellik yer tutuculari olarak
Oylum Ogeler’i (voxel), ézellikler ile hesaplama
yapabilmek icin de iki farkli tasarim stratejisi ola-
rak Boyama ve Hiicresel Ozdevinim’i (Cellular
Automata) ve son olarak 6zellikler ve Sinirlar ara-
sindaki iliskileri olusturmamiza izin veren bir arka
plan motoru olarak da Yuriiyen Kipler (Marching
Cubes) Algoritmasi’ni kullanir.

BZ tepkimesini dijital olarak tekrar inceledigimiz-
de,?” yogunluklari sifir ile bir arasinda degisebilen
A, B ve C maddeleri oylum 6ge mekaninda ka-
risimlar halinde dagitilabilir.2® Maddeler birbirleri
ile etkilesime girerken gradyan alanlar olusmaya
baslar ve sonuc olarak tc-boyutlu sekiller olusur.
Bu kompiite ortamda hicbir sey kaybolmaz; triin
ve yan Urin esit onemdedir, bunlarin hepsi ayni
sistem icerisinde mevcuttur ve hepsi oriinttiniin
olusumundan ayni derecede sorumludur.

Mimari tasarimdaki verimliligi yoniinden bakildi-
ginda hala baslangi¢c safhalarinda olmasina rag-
men, tepkime-dagilma disiince modeli mekani
dogrudan dagitilmis 6zelliklerle yapilan oynama-
larin sonucu olarak hayal etmemizi saglar; dikka-
timizi nesnelerden “nitelikler” ortaminin ortaya
cikarilmasina, kenarlardan gradyanlara, parcalar-
dan ozelliklere gecirmemize yarayan bir calisma
bicimi sunar. Cevre kavraminin, triin ve yan uriin
arasindaki degis tokusun topolojisi—bir daimi do-
niisim ortami—olarak tekrar distiniilmesi, parca-
dan-bitune iliskisinin soyleminde bir degisiklige
sebep olacaktir ve kacinilmaz olarak sadece tasa-
rimlarimiz degil ayni zaman insa etme yontem-
lerimiz icin de yeni bir anlayis 6nerecektir. Tam
bu noktada kompiitasyon en énemli roltini bulur.
Kultirel bir caba olarak tasarim ve uygulamanin
faydaci kosullari arasindaki daimi geri besleme
dongiist icinde, kompittasyon bir arabulucu gore-
vi gordir.
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Ah...Jane Fonda yine basliyor.

Editorin Notu: Bu yazida environment kelime-
sinin cevirisi en yakin anlami verebilmek icin
kimi zaman ‘ortam’, kimi zaman ‘cevre’ olarak
yapilmistir.

DiPNOTLAR

1 Banham, Reyner, ‘The Triumph of Software’,
New Society, Harrison Raison, Londra (31 Ekim,
Cilt 12, No. 318, 1968), sf 629-630.

2 Lavin, Sylvia, ‘Plasticity at Work’, Mood
River, Ohio: Wexner Sanat Merkezi, (2002),
sf.74-81.

3 Sinirlar bir seyin bitip digerinin bagladigi
yeri gosterir. Algilanabilir kenarlari ifade eder ve
matematikte genellikle tanimlayici geometri ile
aciklanirlar. Sag duyulu bir bakis acisi ile, sinirlar
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HAVE YOU SEEN OUTSIDE BARBARELLA’S WINDOW?:
A SOFTWARE APPROACH TO CAD

Alexandros Tsamis, Associate Prof., Universidad Adolfo Ibafiez (UAI))

Alexandros Tsamis revisits his long-term research, contrasting ‘boundaries’ versus ‘properties’, this time looking
outside Barbarella’s window. ‘Collection of bubbles floating in a translucent viscous liquid” we see outside the
spaceship in Robert Vadim’s movie from 1968, for Tsamis, perfectly renders the early idea that space can be per-
ceived as, and operated upon as an environment of pure property. Tsamis raises an invaluable discussion about the
contradiction of working with strict boundary representations on computers while dealing with designs of gradients
of spaces and materials. His computational tool, VSpace, constructs spaces via blending properties as opposed to

discretizing them through a combinatorial logic.
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TEREMINMEKAN (THEREMINSPACE):

DIJITAL TASARIM ARACLARINA BIR MEYDAN OKUMA

Emre Erkal, Dr. Mimar, Erkal Mimarlik

Tasarim araglari ve bunlarla olusturulan cev-
re arasinda dongisel bir iliski bulunmaktadir.
Tasarlanan ve insa edilen seyler mekansal anla-
yisin mevcut cercevesini ve dolayisiyla gelecege
yonelik beklentileri sekillendirmektedir. Bunlar
ise mekansal sorunlarin ¢6ziimi icin toplumun
uygun buldugu cercevelerde, kendilerine gore
sinirlari olan tasarim araglari tarafindan uretilirler.

Mimarlikta modern donemin—19. ylizyilda en
yuiksek seviyesine ulagmis ve altin ¢agi bitmis ol-
masina ragmen hala etkin olan—tasarim araglari
mimari uygulamada oldugu kadar egitimde de
kullantimistir. Bu araclar genellikle mekaniktir ve
bunlarin kullanimini 6grenmek kavramsal egitim
kadar duyumotor egitimini de gerektirir.

Modernist mimari tretimin mekansal mantigi bir
dizi eserle orneklenmistir: Walter Gropius’un
Bauhaus’u, Le Corbusier'nin Villa Savoye’u, Frank
Lloyd Wright'in Falling Water’i, Mies van der
Rohe’un Barcelona Pavilion’u ve Seagram Binasi,
Phillip Johnson’nin Glass House’u ve benzerleri.
Aslina bakilirsa, Mies’in perspektifsel bosluk pa-
radigmasi ve Le Corbusier'nin acik plan kavrami,
modern mekansal mantigin ortaya cikisinda etkili
olmustur (Giedion, 1941). Mekanin (¢ boyut-
lu Kartezyen koordinat sisteminde kurgulanmig
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Oklitci bir bosluk oldugu fikri modernizmde ege-
men bir kavramdir.

Teknolojideki gelismenin etkisiyle ve aglarin
yukselisi sayesinde bugiin, birincil 6zelligi akis
olan yeni bir toplum ve kentsel mekan tirintn

Sekil-1:. 19. yluzyilda modern bir mimarin tasarim araglar
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Sekil-2: Mies van der Rohe: Miize icin perspektif kolaji

Sekil-3: Mies van der Rohe: Neue Nationalgalerie, Berlin

dogdugundan s6z edilmektedir (Castells, 2004).
Bu nedenle bugiiniin tasarimcilari yeni bir zor-
lukla karsilagsmistir. Cevreyi yaratma konusunda
kendilerinden beklenen sorumluluklara ek olarak,
yeni dogan bu mekansal mantigi kullanima sok-
mak lzere uygun tasarim araclar gelistirmeleri de
gerekmektedir. Eskiz masasi ve planlar ile kesitle-
rin ortogonal projeksiyonlarinin mekanik moder-
nist mimarligin vazgecilmez araclari olmasi gibi,
glinimiz mimarinin da tasarim siirecinde yeni
tasarim araclari ve urtnleri ile duyarli duyumotor
iliskileri kurmasi gerekmektedir.

Bu sorunlarin ¢oziimiine yonelik ipuclarini bul-
mak icin muziksel Uretim amaciyla gelistirilmis
araylzlerin evrimini incelemek aydinlatici olabi-
lir. Muziksel araytizler devaml bir akisi diizen-
lemek tizere yaratildiklari icin giincel toplumun
mekansal mantigina uygundur. Bunlar ayni za-
manda dogasi geregi zamansaldir ve duyumotor
iliskisi aracihigiyla icraciyi fiziksel diinyaya bagla-
mak durumundadir. 1919’da uretilen Teremin bu
anlamda ilging¢ bir aygittir. Teremin, yeni tasarim
araglarinin giindeminin ortaya cikigi sirasinda di-
jital soyutlamadan kaynaklanan bazi tuzaklardan
sakinabilme konusunda isik tutabilir.
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NITEL-HESAPLAMA VE YENi KENTSEL PEYZAJ

Bircok distintir son zamanlarda kompitasyonel
bollugun kentsel cevredeki yaygin varhigini, yeni
mekan anlayisinin belirleyici bir unsuru olarak
tanimlamistir.’ Kompttasyon alanindaki son ge-
lismelerle birlikte cevre, farkli 6lceklerde calisan
komputasyonel aygitlarla doludur. Dahasi bazi
degerlendirmelere gore, bu derin komputasyon
tabakasi soyut yogunluklarin nicellestiriimesine
dayali olmasina ragmen, kullandigimiz aygitlar
ve araylzler yigini kusursuz ve neredeyse dokun-
sal bir mekan ve zaman deneyimi Gretmektedir.
Thrift, kentsel habitatimizda “her etkilesimin arka
planinda milyonlarca hesaplamanin siirekli olarak
yapilmasini saglayan yeni tretken mikro-diinyala-
rin insasina” izin veren kompitastonel hesaplama-
nin degisen dogasina dikkat cekmekte ve bu yeni
hesaplayici duyuyu nitel-hesaplama (qualculati-
on) olarak adlandirmaktadir (Thrift 2004, sf. 584).
Nitel-hesaplama, o0zellikle niceliksel hesaplarin
hizla ¢ogaldig, yayginlastigi ve daimi hale geldigi
kentsel ortamlarin kiltirel cevresinde niteliksel
bir degisimi takip etmektedir.

Nitel-hesaplama terimi ilk olarak Cochoy tara-
findan, musterilerin bir pazaryerindeki urinler
arasinda yaptiklari secimler gibi hesapsal cerce-
velerde, karar verme isinin niteliksel yonini net-
lestirmek icin 6ne sirtlmusttr. Cochoy bu savini
diger calismalarnyla gelistirmis, stpermarketteki
ahigveris sepetini gezinen kentli icin bir hesaplama
mekani olarak ele almistir (2008). Diger kuram-
cilar da ifadeyi bazi yonlerde genisletmislerdir:
Callon ve Law, pazar-bicimlendirmenin (market-
shaping) teknolojik ve mekan-zamansal dogasi
uzerinde 1srar etmistir (Callon ve Law, 2005).
Thrift’in terimi kullanig bigcimi, Bruce Sterling'ten
alintiyla, “gtivenlik-eglence kompleksi’nin ege-
men oldugu yeni kentsel cevrenin elestirisinin bir
parcasidir (Thrift, 2004 and 2011).

Dolayisiyla Thrift’e gore nitel-hesaplamanin yeni
bir hesaplama duyusu oldugu ve su o6zellikleri
tasidigl soylenebilir: hiz ve anindalik, sayilara gi-
ven duyulmasi, belirli bir bellek diizeyi, cevrenin
bilissel bir protez gibi bedeni tamamlamasi (sf.
592). Duyularin her birinin tarihsel olarak ortaya
citkmasi ve 6nem kazanmasi sirasinda tanik oldu-
gumuz gibi, icinde bulundugumuz bu donemde
de nitel-hesaplamanin kdiltiirel bir degisime yol
actigini iddia etmektedir.? Thrift bu degisimin
tanimlayici ozelliklerini siralamistir: yon bulma
gibi bazi bilissel gorevlerde otomatik destek sag-
layan protezlerin varligi, strekli izlemeye dayali
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mekansal koordinasyon, baglantisallik sayesinde
bilgiye sirekli erisim ve daha esnek bir metrik al-
gisi. Bunlar, ytzyillar icinde olusan ve moderniz-
min yukselisiyle doruga ulasmis olan, kurumlar
ve ev yasantisi etrafinda olusmus mekan algisinda
zayiflamaya neden olur.

Yaygin bilisim (ubiquitous computing) literatiiriin-
de kisa bir inceleme, bu degisimin kapsamini tek-
nik terimler Gizerinden gosterebilir. Komputasyon,
yalnizca kompitasyon cihazlariyla sinirli kalan
bir kompitasyon dislincesinin oOtesine gecip,
peyzajin  her noktasinda konuslandirilabilir.
Kompitasyonel bir peyzaj kentsel cevrede bir son-
raki adim olabilir (Greenfield, 2006). Gercekten
de, akilli telefonlarin, tablet bilgisayarlarin, sosyal
medyayla ve bankacilik sistemleri ile buttinlesik
hizmetlerin son zamanlardaki yayginhgi, potansi-
yel gerceklik konusunda bize ipucu vermektedir.
Cogu kullanici dokunsal arayiizlerin pirizsiiz
deneyimi ve saglamligiyla buyilenmisse de, ge-
nel olarak ele alindiginda bu yaygin teknolojiler
kusursuzluk ve stireklilik deneyimi yaratmaktadir.

NIiTEL-HESAPLAMA ALGISI: DOKUNSAL YON

Fiziksel varligin tizerinde kompitasyonel bir ek
katmana sahip bu diinya nasil duyumsanir ve algi-
lanir? Bu sorunun yaniti insan bedeninin yetilerin-
de yatmaktadir. Yapili bicimlerin 6tesindeki yeni
dijital kentsel cevrede, dokunsal duyu 6nem kaza-
niyor olabilir. Bu iddiayi gelistirmek icin elimizde
bazi isaretler bulunmaktadir. ilk olarak, dijital ve-
rilerle oynama konusunda bircok arastirmacinin
gelistirdigi, eller ve ayaklar gibi bedenin kisimlari-
nin hareketlerine dayali bedensel jestleri kullanan
araylzleri sayabiliriz. Bu calismalarin bazilarinda
bedensel jestler temel erisim bicimidir (Thrift,
2011). Jestlere bagli oyun kumandalari birkag
farkli dretici tarafindan ticari olarak sunulmakta
ve bu cihazlar piyasaya c¢iktiklari giinden beri git-
tikce daha da popiilerlesmektedir. Bu araytizlerin
en yaygin kullanim alani dokunmatik akilli telefon
ekranlari olmustur. Gercekten de bu arayiizler da-
ima baglantida ve stirekli calisir durumda olan bir
hareket ve dokunma peyzaji kavrami yaratmakta-
dirlar (Mistry and Maes, 2010).

ikinci isaret ise peyzaj lizerinde tanimlanmis sa-
yisal verilerle etiketlenmis konum kavraminin
kentsel alana yansimasidir. Fiziksel diinya bilgisel
agin bir uzantisi haline gelir: her yer adreslen-
mistir ve bu sayede tiim hareketler belgelenmek-
tedir (Sterling, 2009). Uciincii isaret bir cesit geri
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bildirimin bulunmasidir. Lewis mizisyenlere ait
olan ve “icracinin ihtiyaclarina duyarl kararlar
veren” enstrimanlarda bulunan “etkilesimli kom-
pozisyon (interactive composition)” terimini tek-
nolojik kentsel yasam baglaminda kullanmaktadir
(Lewis, 2007).

Bu (¢ isaret ve digerleri bir araya geldiginde, yeni
bir iddia olmasa bile, nitel-hesaplama dtinyasinda
ortaya cikan algisal stirecin dokunsallik oldugunu
gosterir. Tallis, elin, uzun zamandan beri insan
zekasinin en buyuk tetikleyicisi oldugunu ifade
etmistir (2003). 1964 yilinda antropolog Leroi-
Gourhan kirmak, kesmek, baglamak ve benzeri is-
lerde elin kullandigi aletlerin tarih 6ncesi ¢aglarda
yarattigi devrimsel degisimi belgelemistir (Leroi-
Gourhan, 1993).

Dokunma duyusu nesneleri tanimayi da icinde
barindiran dokunsal alginin temel duyusal 6gesi-
dir (Gibson, 1966). Deri ytizeyindeki oriintilerin
(kenarlar, egriler ve doku gibi) bedensel-duyusal
(somatosensory) olarak algilanmasi ve el pozisyo-
nunun ve sekillerin igalgisi (proprioception) bir
araya gelerek dokunsal algiyi olusturur. Gozlemci
kesfedici hareketlerle diinyaya dokunur. Bu ne-
denle Gibson ve digerleri dokunmayi ve beden
hareketlerini birbirine siki sikiya bagl etkin stirec-
ler olarak kurgulamislardir. Gozlemci genisletil-
mis fizyolojik i¢ algiyr deneyimlemek icin cubuk
ya da bicak gibi aletler kullandiginda yine dokun-
sal algi devreye girer.

Besteci ve miizik kuramcisi Trevor Wishart frekans
uzayinda dinlemeyi kuramsallastirirken benzer bir
sonuca ulasmistir (Wishart 1992). Wishart sesin,
en kuctik ses parcaciklar 6lceginden bedensel ey-
lemlere ve hatta peyzaj Olcegine dogru hareketi
arasinda bir sureklilik kurgulamistir. Wishart’in
yaklagimi yerlesik Batili miizik kuraminin bir eles-
tirisine dayanir. Latis (lattice), en basit haliyle sa-
dece stireksiz noktalarin kullanilabilir oldugu bir
Kartezyen koordinat sistemi olarak ifade edilebi-
len, soyut bir matematiksel yapidir. Wishart Bati
miziginin muziksel sesleri, bu latise yerlestirile-
cek bir nesneymis gibi gordigtni bildirir. Latisin
boyutlar ise sirasiyla perde degerini, hangi ens-
trimanin calindigini ve zamani tanimlamaktadir.
Helmholtz’un fiziksel akustik ve psikoakustik dal-
larini ayirmasi da, latis modelini gliclendirmistir
(Helmholtz, 1877).

Boylece Wishart, bedensel jestleri ve mekansal
hareketle baglantili olarak frekans uzayinda din-
leme konusunu one cikarir. Ses spektrumu var
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Sekil-3:. Wishart'in katastrof kuraminda (catastrophe theory) 6ngériildigii sekliyle miiziksel latis uzayi ile morfojen ¢atallanma farkini

betimlemesi]

olan frekanslarin bir derlemesidir. Wishart basit
dairesel, dogrusal, diyagonal ve benzerleriyle
baglayarak kompleks hareketlere kadar giden bir
hareketler topolojisi ortaya koyar. Uretilen sesin
spektrumu her jestteki hareketle birlikte hareketin
turtyle ilgili bilgiyi de tasir. Wishart'in kurami,
muzisyenin bedensel jestlerini ele alan ve sesteki
spektral icerik ile 6rnegin el hareketinin yarattig
mekansal hareketin birbirine bagimliligini tartisan
kuramlardan biridir.> Wishart bu gorusleri genisle-
terek, icracinin mekansal hareketi ile bunun ger-
ceklestigi peyzaj arasindaki strekliligi de ele alir.
Fiziksel giicler ve bu gticler ve varliklarla etkile-
sim, sesin kendisinde acikca duyulabilir: riizgarda
sallanan bir telefon teli kendi maddiyati, riizgarin
glict ve benzeri bilgileri tagimaktadir.

ELEKTRQMANYETiK ALANDA BEDENSEL
JESTLER ILE DOKUNMA: TEREMIN

Wishart'in fiziksel streklilik kavramini elektro-
manyetik alanlar fizigine dogru genisletmek mim-
kiindur. Gintimizde, deneysel ve ticari el ile ku-
manda araytzlerinde, kullanicinin fiziksel olarak
dokunmadan kumanda etmesini saglayan dijital
aygitlar popiiler olarak kullanilmaktadir (Cadoz ve
Wanderlay, 2000). Erken donem elektronik miizik
aletlerinden olan Teremin bu aygitlarin onciile-
rinden biri olmus olabilir. 1919 yilinda Rus fizik

profesorii Lev (Leon) Termen tarafindan tretilen
Teremin sezgisel bir miizik aleti olarak tasarlan-
mustir. Kisi sadece ellerini havada hareket ettirerek
muzik yapabilir: sezgisel bir muzik anlayisinin
calmak igin yeterli olacagi dustintlmdstir.

Enstriimani calabilmek icin ayakta duran icraci
ellerini iki metal anten arasindaki alanda hareket
ettirir. ilk antenle aradaki mesafe perde, ikinci an-
tenle mesafe ise ses yeginligi (siddeti) kontroluni
yapar. Enstrimanda iki radyo frekans osilatori
bulunur: biri sabit frekansta, kisinin eliyle anten
arasindaki mesafe araciligiyla kontrol edilen di-
geri ise degisken frekansta calisir. Calan kisinin
vicudu yer ile temas ettigi icin el, irgiti-siganc
(inductance-capacitance) devresinde topraklan-
mis bir degisken kapasitor levhasi haline gelir.
Osilatorlerin frekanslari arasindaki fark hoparlore
gonderilen bir ses sinyali meydana getirir. ikinci
anten de ayni prensiple ses yeginligini (siddetini)
kontrol eder.

icracilar, enstriimanin esas amacina ters diisecek
sekilde kullaniminin ¢ok zor oldugunu bildirmek-
teler (Glinsky, 2000). Yeni yapilan bir calismada
iki basarili icracinin calma stilleri karsilastiril-
mistir (Ward et al, 2008). icracilar Rockmore ve
Kavlina’nin, birbiriyle tamamen iliskisiz jestler
aracihgiyla muizik yaparken bedenlerinin timin
kullandiklart gortlmistir.* Ses tretiminin onemli
bileseni olan kontrol disi sesleri yonetebilmek icin
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kisisel arayislarla bedensel kesifler yapmak perfor-
mansin 6nemli bir parcasidir.

Tereminde icraci, gercek elektromanyetik giiclerle
yliz ylzedir ve elin hareketleri elektromanyetik
alan icinde dalgalanmalar yaratir. Kompiitasyonel
araci kullanilan bir araytzin tersine, bu etkin
elektrik devresinin tepkileri sinirlanmaz: icraci is-
tikrarsiz bir bolgeye girdiginde sesler kontrolden
cikar. Zaman icindeki degisikliklere miidahale
eden bir tasarim araci icin bu aracisiz enstriiman
ornek alinabilir. Ward ve digerleri, el kontroli ile
sistemin fiziksel tepkileri arasindaki fiziksel birbi-
rine bagimhilik durumunu ifade etmek amaciyla
teremin icin “kuvvetli (forceful)” arayiliz ifadesini
kullanmistir (Ward ve dig., 2008). Wishart'in su-
reksiz sigrama ve kirilmalari agiklamak icin katast-
rof kurami ve morfojenez kavramlarina bagvur-
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Tereminmekanin bazi 6zellikleri vardir. Bunlarin
ilki, etkilesimin fizyolojik olarak dogrudan birlesik
olmasi nedeniyle kuvvetli, yerlesmis ve beden-
sel olmasidir.> Sistemin tepkileri sistemin fiziksel
isleyisinin kendisinden kaynaklanir: araci yoktur
ve baska bir veri alanindan haritalanmis degildir.
ikinci olarak, tereminmekani olusturan noktalarin
hepsi birbirinden farkli oldugu icin heterojenlik
temel bir unsurdur. Bir latis uzayinda tiim nok-
talar stireksiz ve birbirleriyle aynidir. Etkilesimde
onlar farkli duruma getiren sey haritalamadir.
Haritalama hizalanabilir, donustirilebilir ya da
kapatilabilir. Tereminmekanda ise noktalar, fizik-
sel ozelliklerin bir sonucu olarak birbirlerinden
farkhlasmak tizere tanimlanirlar. Uciinciisii, tere-
minin sesinin eter muzigi olarak nitelendirilmesi-
ne benzer bir anlayisla, tereminmekan da daima
mevcuttur (Glinsky, 2000). Tereminmekan genis-

Sekil-5:. Teremin enstriimanlari

mas! anlamhdir. Strekli bir ylizeyde sicramalarin
geometrisi matematik¢ci René Thom tarafindan
kuramlagtinilmistir (Thom, 1975).

TEREMiNMEKANA KARSI KARTEZYEN IZGARA:
NITEL-HESAPLAMANIN MEKANSAL MANTIGI

Teremin soyut bir model olarak alindiginda
Newtoncu fiziksel diinyanin oGtesinde, etkilesim
uzayinin morfojen olarak zenginlesmesini agik-
layan bir kavram onerilebilir: tereminmekan.
Tereminmekan, etkilesimin sanal yonlerinin de
fiziksel diinyanin somutlagsmis bir uzantisi oldu-
gu, bedensel jestlere dayali etkilesim uzayidir.
Enstriimanin kendisi gibi tereminmekan da dogal
bir duyumotor dokunsal strekliligine sahiptir.

dosya hesapfamatt tasarim

leyebilir; uzay, tanimlanan araliklarin 6tesinde ha-
ritalanmadigi icin degil, dogal olarak soniimlendi-
gi yerde zarif bir sekilde biter. Tereminmekan, alt
diizeylerdeki yogun hesaplamalar ya da atomik
tepkimeler tzerine kurulu ve bunlarin sonucuy-
sa da, duyunun sahibi icin hesaplanmis degildir.
Dordunct  6zellik  deneyimin  zamansalligidir.
Tereminmekanda hareket, sadece ve sadece icraci
icin kaslara dayali bir bellek tasiyacak bicimde ve
zaman icinde olusabilir.

Aslinda teremin, etkilesim uzayini heterojen
ve cizgisel olmayan bir peyzaj haline getirir.
Yolculugun caba gerektirmedigi rahat vadiler ol-
dugu gibi, strekliligi korumayi zorlastiran dik ve
sarp tepeler de vardir: icraci icin her nokta ayni
degildir. Diger yandan 20. yuzyilin Kartezyen
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1zgarasi t¢ boyutlu mekan icindeki tim noktalarin
birbiriyle ayni oldugu fikrine dayanir: alanin her
hangi bir alt bolgesinde istenen her an bir turb-
lans haritalanabilir. Boylece Kartezyen 1zgara so-
nucta birbirinin yerine gecebilen, birbirinin aynisi
parcalarin yerlestirilebilecegi bir bosluk haline ge-
lir. icerik ve degiskenlik latis tizerindeki farkli yer-
lere haritalanabilecek ek bir katman haline gelir.

Nitel-hesaplamanin  giincel kentsel  diinya-
nin birincil duyusu oldugu iddia ediliyorsa,
tereminmekan kavrami da bu diinya ve kultirden
beklenen mekansal beklentileri aciklamak icin
kullanilabilir. Nitel-hesaplama, genellikle kom-
pltasyon sistemlerindeki soyut hesaplama kat-
manlarinin artarak ¢ogalmasinin sonucudur, fakat
gozlemcinin ya da kentlinin deneyimleri nicelik-
sel degil nitelikseldir. Kentli, 6rnegin bir havayolu
seyahatinin her evresindeki stirecleri ya da canli
baglanti tizerindeki borsa isleminin ardindaki he-
saplama strecleri bitinintn farkinda degildir.
Basit ve sorunsuz bir stipermarket alisverisi bile
lojistik detaylara iliskin, stirekli olarak giincelle-
nen hesaplamalarla doludur. Bu siireclere katilim,
birbirine bagl alt stirecler agi icinde hesaplanmasi
mumkiin olmayan dolayl sonuclar dogurur: bir
drtintin bir bedelle belli bir yerden satin alinmasi,
son derece kuigiik miktarlarda da olsa diger triin-
lerin fiyatlama sisteminde degisikliklere yol acar.
Yeni tasarim araclart icin bir model olarak
tereminmekan

Dolayisiyla bu kentsel diinyanin isleyisini acik-
lamak igin tereminmekanin Kartezyen bosluktan
daha kullanisl oldugu gorilmektedir. Kentli icin,
yeni ortaya ¢ikan bu kentsellik icinde yer alma-
mak gibi bir secenek yoktur ve kentlilerin eylem-
leri onlar farkinda olmadan sistemi dolayl olarak
etkiler. Meydana gelen mekansalligin, kentlilerin
eylemlerinin ikame edilebilir oldugu etkisiz bir
bosluk halinde degil, etkin ve duyarli bir dogasi
vardir.

Mekansal mantikla birlikte uygun mekan tasar-
lama araclarinin da degismesi kaginilmazdir.
Yuzyillar boyunca gelistirilen ve 19. ve 20. yiiz-
yilda mikemmellestirilen mekanik mimarlik arag-
larinin yerine giiniimiizde cok cesitli yeni araclar
gecmektedir: yapi bilgi modellemesi, cografi bilgi
sistemleri, ag tabanli paylasim ortamlari, paramet-
rik modelleme araclari, performans analizi model-
leri ve benzeri. Yazilimin yani sira tiretim ve ima-
lattaki gelismelerle ingaat, imalat ve fiziksel maket
tretimi arasindaki sinirlar bulaniklagsmaktadir.
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Bu nedenle mevcut dijital sistemler yeni bir zor-
lukla karsi karsiyadir: egemen kompitasyonel
peyzaj, akilli arayizler kullanarak fiziksel diinya-
ya arabuluculuk etmektedir. Bu arayuzler gercek
fiziksel tepki egrilerinin istenmeyen pargalarini
kirparak kullanicida bir kusursuzluk duygusu
olusturmaktadir. Cesitli siddetler ve yogunluklar,
onceden tanimlanmis siniflara ayrilir. Karar verme
veya yon degistirme yanitlarini sekillendiren 6n-
ceden tanimli olgu siniflarinin oldugu bir sistem-
de, yeniligin tasarim etkinliginde temel bir unsur
olamayacagi iddia edilebilir. Tanim geregi, yeni
olgularin meydana gelmesi 6nceden bilinen bir
olgu sinifindan kaynaklanamaz.

Bu gelismelerin Kartezyen boslugun daha iyi
actklanmasi ve diizeltilmesi olup olmadigi hala
bilinmemektedir. Mevcut tasarim araclarinda ol-
mayan ya da buytk oOlciide g6z ardi edilen sey
insan etmenidir: ne tasarimci ne de kent sakini
tasarimin etkilesimine hentiz tam olarak katilma-

T
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Sekil-6:. Gaudi’nin kablolu giicleri incelemek icin kullandigi zincir
egrisi (catenary) tasarim modeli

mistir. Bu katilimda tasarlanmis eserler ya da ta-
sarim gicleriyle duyumotor baglantilari kurulmasi
gerekmektedir.

Gaudi’nin karmasik tonoz (vault) sistemlerini in-
celemek icin kullandigi kablolu tasarim araclari,
dogal olarak duyarh (karsilik veren) tasarim arag-
larinin bilinen bir 6rnegidir. Gaudi’nin modelinde
tasarlama eylemi insaata benzer. Tasarimin bir
noktasinda degisiklik yapabilmek igin yercekimi
kuvveti anlik olarak askiya alinamaz. Malzemenin
fizikselligi dogal olarak kendi ideal tercihlerini
yansittigindan, tasarim sirecinde olusan beklen-
medik basarisizliklar da kilit 6nemdedir. Sonug

olarak tasarimda vyenilik ortaya cikar, ancak
bunu saglarken tasarimci tasarimlarini  maket
dosya hesapfamaltt tasarim
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tzerinde isleyen fiziksel giiclerle her an test et-
mek durumundadir.

Yeni tasarim araclari sanalliga dogru adim atarken,
tereminmekan bu araclardaki bu ilkeleri gelistire-
bilir. Tasarim tasarimcinin zaman i¢inde daimi
ortamla etkin bir sekilde ugrasmasi olmaya devam
etmelidir. Mekanin dogasi, etkin giicler dolayi-
siyla heterojendir ve bu sayede arag¢ tasarimcinin
nitel-hesaplamaya dayali kararlar vermesine izin
verir: niteliksel yonler hesaplama ortaminda de-
gerlendirilir. Anlamli isler treten dijital tasarim
aracglarina ilham olmasi igin nitel-hesaplama’nin
nasil isledigini inceleyebiliriz. Sonucta cevresini
sekillendiren araclari sekillendiren de toplumun
mantigidir.

DiIPNOTLAR

1 Bkz. Knorr-Cetina (2003), Mirowski (2003)
veya Graham (2004).

2 Thrift’e gore (2004), hesaplamanin giderek
artmasi, birbirini izleyen bir dizi tarihsel adimin
sonuncusudur: matematiksel tiimdengelim, za-
man ve mekanin bir izgara olarak kavramsallasti-
rilmasi ve manipiile edilmesi, dosyalama ve liste-

.....

3 Smalley, -spektromorfoloji terimi ile ifade
ettigi- buna ¢ok benzer bir karsilikli bagimlihgi,
kasitli olarak geleneksel miizik enstrimanlari bag-
laminda tartisir (Smalley, 1997).

4 Lev Termen’in diger enstrimanlarinin tasa-
rimlarinda da benzer fikirler kullanmis olmasi il-
ginctir (Glinsky, 2000). Bunlar arasinda en kayda
deger olani Terpsitone’dir. Sanat¢i antenlerle dolu
bir levha tizerinde hareket eder ve dans ederek
calar. Bedenin tamaminin hareketleri ses Ureten
veren bir arag haline gelir.

> Somutlasmis bilisim kuramcilar, gortintrde
ayri olup yiksek derecede korelasyon gosteren
bedensel olgulari—ve bilissel ve algisal siirec-
leri—aciklamaya calisan bir yapisal birlesme
(structural coupling) kavrami onerirler. Genel
sonuglar Ureten birlesik mekanizmalara 6ne si-
ren kuramlar, indirgemeci fizyoloji ve psikoloji
anlayislarini ¢lritmeye cahisir (Varela, Thompson
ve Rosch, 1999).6 Kent tasarimina yonelik
Luminous-Tangible Workbench gibi deneysel
araclar, tasarimcinin istedigi materyalin somut-
lugu konusunda ilk/gelismemis arastirmalardir
(Underkoffler and ve Ishii, 1999).
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THEREMINSPACE: THE NEXT CHALLENGE FOR DIGITAL
DESIGN TOOLS?

abstract

Emre Erkal, Dr., Erkal Architecture

Design tools and the spatial environment are interdependent. The mechanical design tools of the modern period
are set to be replaced by a new digital toolbox, just as the emerging urban realm goes beyond the modern city of
Euclidean voids and the perspectival paradigm. Theoreticians argue that a new sense for the citizen has emerged
to dominate the computationally intense urban life: qualculation. Qualculation is a qualitative decision-making
process arising out of a proliferation of calculation that occurs underlies all urban processes at an expanding rate.
Furthermore, some characterizations argue that these agglomeration of devices and interfaces yield to a seamless
and haptic experiencing of space and time. Abstracted from the early 20th century electronic musical instrument,
the concept of thereminspace is proposed to illuminate the spatial logic of the space of qualculation. Theremin
had a haptic experience of playing without touching any physical matter. Yet the responsiveness and unmediated
nature of interplay made the performance an embodied interaction that coupled with the sensorimotor system of
the performer. It is argued that newly emerging digital design tools could avoid the pitfalls that might result from
layer upon layer abstract mappings, by seeking a spatial logic that is formulated in the concept of thereminspace.
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GEREKLILIGI VE POTANSIYELLERI
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Cizim o kadar yaygin bir kavramdir ki mimari soy-
lem icinde “cizim” kelimesinin tanimi genellikle
tartisilmaz, esnek ve tutarsizdir. ilk akla gelen
soru olan “cizim 6ldi ma?”, ylzeysel bakildigin-
da basit bir cevabi varmis gibi goriinse de kuram-
sal bir tartismanin ve bilimsel bir soylemin 6ntini
acmaktadir.’

Cizim iki boyutlu bir temsil olarak tanimlanirsa,
dijital ekranlar ve ciktilar da—her formattaki her
turlt imaj—bu kapsama dahil edilir ve kaginilmaz
olarak cizimin son derece canli ve gelismekte ol-
dugu sonucuna varilir. Bu tanim mimarlikta genel-
likle amiyane bir sekilde kullanilir: tasarim med-
yasi kendi icinde “cizimler” ve “maketler”, yani
2-boyut ve 3-boyut olarak ikiye ayrilir. “Cizim”
kapsamina dahil edilebilecek seylerin listesi “
cogunlukla cizgilerden olusan” veya “...kagit tize-
rindeki” gibi kural koyucu ifadeler kullanilarak
kisaltilabilir. Fakat daha derinlemesine bir arastir-
ma sonucunda “kagit tizerinde” ve “cizgiler” gibi
ifadelerin bile acik uclu ve tartisilabilir oldugu
goralur.

Cizimin diger bir tanimi ise kendi yapilis siireci ile
olusan bir diinyada ortaya ¢ikan isaretlerin 2-bo-
yutlu sistemidir. Bu tanim ile bir ¢cok plan ve ke-
sit disarida birakilmak durumundadir ve ¢izimin

dosya hesapfamatt tasarim

mimarlikta cok az bulundugunun kabul edilmesi
gerekir.?

Marco Frascari ¢izimin belirgin bir 6zelligine vur-
gu yaparak bagka bir evrensel tanim ortaya koyar:
“yapilis (facture).”® Bu kurguda onemli olan “cizi-
min” hem stire¢ hem de Griin olarak kabul edil-
mesidir. Cizilen nesne ¢izim eylemini bir sekilde
aktarmali (veya onun izini tagimalidir). Bu tanim
dar bir bakis acisiyla degerlendirildiginde, isaret-
leme eylemi yerine geometriyi tanimlama egilimi
gosteren dijital olarak retilmis cizgiyi kapsamadi-
g1 yoniinde yorumlanabilir. Ancak Frascari, ope-
rasyon, dolaylama ve ceviriyi yapma eyleminin
genis anlami icinde toplayan hipotetik aygitlar
Uzerine arastirmalara fazlaca giivenmektedir. Bu
da “cizim”in potansiyel olarak imaj seklinde orta-
ya cikan tim bilgisayar destekli eylemleri icerme-
si demektir.

Ressam ve Cambridge Universitesi'nde Cizim
Bolimii Ogretim Uyesi Deanna Petherbrige de
calismalarinin buyik bir bolimini ¢izimin ta-
nimlanmaya karsi diren¢ gosteren dogasina ada-
mistir.* Cizimin kesin olarak tanimlanamayacag-
ni, fakat bunun yerine cizimin “yaklastigi” fakat
tam olarak olamadig sey ile bir cerceve sundugu-
nu iddia eder. Petherbrige’in “Cizginin Ekonomisi
(Economy of Line)” adli eserinde, cizimin en
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dogru sekilde resme karsi olan direnciyle anla-
silabilecegini belirtir. Aradaki belirgin fark, cizi-
min cizgi’ye yaptigl vurgunun karsihgini resimde
madde’ye itimat olarak bulmasidir.> Cizimin ne
oldugu ortamla ilgili degil yorumlama ile ilgili-
dir. Cizim boya ile de yapilabilir fakat boyanin
kendisine ait nicelik (ton, deger, maddiyat, 151k
karakteri) cizginin okunulabilirligini astigi anda
bu ozelligini kaybeder. Bu cerceve Deleuze ve
Guatarri’nin surekli alintilanan ve baglami disinda
bile olsa cizgi kavrami tizerine basit bir arastirma-
nin saglayabilecegi felsefi ve dilbilimsel derinligi
g6z online seren cizgi tasvirine uygundur.

Boyle bir cizgi, hic bir sey temsil etmese bile kendili-
ginden, 6ziinde, formel olarak temsilidir. Diger taraf-
tan, hicbir seyi sinirlandirmayan, herhangi bir kontu-
ru tanimlamayan, bir noktadan digerine gitmeyen ve
bunun yerine noktalarin arasinda gegen, her zaman
yatay ve dikeyden asagiya inen ve kosegenden sapan,
stirekli olarak yon degistiren bir cizgi; icerisi ve disa-
risi, bicimi veya arka plani, baslangici veya sonu ol-
mayan ve devamli bir degisim olarak hayatta olan bu
mutant cizgi tiri—boyle bir ¢izgi gercekten soyut bir
¢izgidir ve diizgtin bir mekani tanimlar.®

En basit sekliyle cizilen bir ¢izgi herhangi bir seyi
temsil etmeyebilir. Fakat her zaman bir sey aktarir
ve ne kadar basit olursa olsun yapisi yoniinden
okunakhdir. Petherbridge cizgilerin, cizgi topo-
lojisini tamamen ihlal etmeden, resmi cagristiran
veya resim benzeri bir deneyime izin veren bol-
gelere girerek, bilgi sermayesi kazandigina dair
bolca kanit sunmaktadir. Benzer bir bicimde Klee
de cizgilere karakter, davranis ve duygu yiikleme
yanlisidir.” Cagdas bir bakisla okundugunda Klee
ve (sanatgl ve kuramci olarak aktif oldugu halde
analizinin merkezini olustururken dijital med-
ya ve yazilim alanina kaymayan) Petherbridge,
cizgiyi bilgi ve kurallar ile yikliu olarak—tek bir
geometri olmayip potansiyel bir ileri geometri
kapasitesi olarak—tanimlar. Dolayisiyla her ¢izim
gecmisi ve gelecegi ile baglantilidir.

% %k %

“Kompiitasyon” da “cizim”in evrensel muglakligi-
na benzer bir muglaklik yasamaktadir. Neredeyse
tim mimarlar bilgisayar kullanmakta, fakat terim
genellikle entelekttiel bir tartisma konusunun
odagi olmasi icin, teknolojiyi nasil ve neden kul-
lanildigimiz konusunun elestiri olmasa da pro-
vokasyonu hak ettigini ima etmek icin kullantlr.
Bazi baglamlarda kompitasyon dijital medya ile
esanlamhdir. Bazi baglamlarda ise neredeyse tam
zit anlamdadir ve yapisal islemlerin sorgulanmasi
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ile uygulama saplantili yazilim alanini birbirinden
ayirmak icin kullanilir.

Bu makale kompiitasyon ve cizimin birbirlerin-
den yalitilmis olarak ele alindiginda bir tartismayi
tetiklemeyecegini, fakat ikisinin de digerine karsi
yeterince diren¢ gosterdigini ve bu sayede elestiri-
lerin yaratici ve gecerli olabilecegini 6ne stirmek-
tedir. Tarihci Cammy Brothers, mimarlikta cizim
geleneklerinin kodlanmasi ile olagan disi bir se-
kilde iliskilendirilen Ronesans donemi 6ncesinde
ve hatta sirasinda, c¢izimin bir “arastirma mekani”
8 oldugunu belirtir. Cizimin, yapili mimariye para-
lel ve geleneksel temsil durumundan kurtarilmis
kabul edilen deneysel bir bolge olma roliini yeni-
lemek icin mimarlar goreve cagirmaktadir. Bu ba-
kis acisi “Cizim 6ldi mu?” sorusunun aciliyetini
reddederek, bunun yerine “Simdi ¢izim ne olma-
[1?” sorusunu tercih etmek olarak yorumlanabilir.

“Kompiitasyon simdi ne olmali?” sorusu da ayni
derecede gecerli olmakla beraber, cizimle ilgili
soruda oldugu gibi bunun da kompitasyon kiil-
tirintin heterojenligine zarar vermeden evrensel
olarak cevaplanmasi ¢ok zordur.

Cizim komputasyonun kurtaricisi degildir; bunun
tersi de dogru degildir. Fakat kompitasyon ve
cizim arasinda belirli bir diizeyde gerilim varsa,
bunlarin hibritlestirilmesi tretken bir arastirma
saglayabilir.

Dijital Tasarim Medyasi (Digital Design Media)
isimli temel eserlerinde Mitchell ve McCullough,
tarihi ve amiyane “cizim” terimi ile cagdas kompu-
tasyon terimi arasindaki kavramsal gerilimi, terimi
kullanmaktan tamamen kacinarak, dolayli olarak
ima etmektedir. Kitabin yapisi icinde topolojik
siniflar olarak “imajlar”i ve ardindan “Karalama
Cizgiler (Draft Lines)”i tanimlamaktadirlar.® Bu bir
eksiklikten ziyade terminolojinin dogrulugu konu-
sunda gosterilen karakteristik bir 6zendir. “Cizim”
teriminin amiyane kullanimina ragmen dijital
cizgiler icin “karalama (draft)” daha dogru bir
isimlendirmedir. Mitchell ve McCullough’un kur-
guladigl bu yapidan cikartilan dolayl sonug, bir
bilgisayar yardimi ile sekilleri tam olarak tanimla-
manin veya yaratmanin ¢izimin kesin ve tarihsel
olarak tutarli tanimlarinin hicbirine uymadigidir.
Mitchell ve McCullough’a gore piksel diizeyinde
bile olsa 2-boyutlu cizim (6rnegin piksellerin fare
veya farkl bir girdi cihazi yardimi ile renklendi-
rilmesi de buna dahildir) ¢cizim sinifina degil imaj
yaratma sinifina girmektedir.
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Tamamen yok edemeyecek olsa da piksel kulla-
niminin yayginhgini azaltmanin bir yolu, 2-bo-
yutlu gorsel icerik hazirlarken ve gorintilerken
ekranlardan ve yazicilardan kaginmaktir. Bunu
yapmak kalem ve kagidin hakim oldugu alanlar-
da kolay olsa da, dijital ara ylzlerin, alemlerin ve
cikti cihazlarinin arasinda bunu yapmak gercek
bir micadeledir. Bu metne eslik eden bilgisayar
cizimleri, cizgileri kompitasyon yolu ile Python
programlama dili ile tanimlayan ve eski bir
Hewlett Packard Kalem Yazici kullanarak kagidi
isaretleyen bir stirecle tretilmistir.' Eski ve yeni
teknolojilerin birlestirildigi bu aygit,"" komutlari
yazicinin kendi makine dilinde, yani HPGL' di-
linde, herhangi bir grafik yazilim ara yiizi kullan-
madan olusturur. Ekran tizerinden temsil sistem-
leri mumkiindir fakat bunlar mdellif tarafindan
yaratilir. Boyle bir temsil—simgesel veya soyut
olarak—igerigin yapisini isaretlere cevrilmeden
once temsil eder ve dolayisiyla ¢cizimin son goriin-
tustuine karsihik gelmek zorunda degildir.

Yazici bashginin hareketiyle miimkiin olan aslina
sadakat ve kagittaki cokintiler ve mirekkebin
akisindan kaynakli karmasiklik nedeniyle, yazdi-
rilan cizimlerin® etkili bir ¢ozuntrlikte ekrana
pratik olarak tasinmasi mumkin degildir. Her bir
cizim kendi icerisinde benzersiz bir topolojik ya-
piya, kurallara dayali davraniglara ve cizim 6ncesi
temsillere sahip bir projedir.

% %k %

Bu cizimler, bir dereceye kadar, geleneksel cizim
ve kompitasyon nosyonlarina meydan okuyan
cok sayida calismanin yuratildigi yaratici sanat
baglaminda ele alinabilir. Kaotik ¢izim makinele-
ri," 2,5-boyutlu modeller'> ve tretim makineleri-
nin ¢izim aygitlari olarak kullanimi'® dogasi bilgi-
sayar destekli olan ve bazi durumlarda “cizimin”
tanimini yansitan yaygin proje tipleridir. Cizimin
deneyim tetikleyen bir triin olarak dustintilmesi
durumunda, burada sunulan calismalar bu gibi
calismalarla uyumludur (ve bazi durumlarda
bunlardan esinlenmistir). Hangi noktalarda bir-
birlerinden uzaklastiklari ise tasarim siirecindeki
konumlart ile ilgilidir. Bu ¢cizimler mimari tasarim
icin medya olusturma potansiyeline 1sik tutmak
amaci ile yapilmistir. Sanat eserlerinin aksine, bu
cizimlerin rolt arabuluculuktur. Mimaride ¢izim
izdistimsel olmalidir ve tasarim siirecinin ortasin-
da yer almalidir. Cizimi bir ¢ikis noktasi veya bir
distince alani olarak kullanmak mimarlar igin ali-
silmis bir durumdur. “Sorunu cizerek ¢ozmek”'”
deyisi mimarlik egitiminde pedagojik bir amaca
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hizmet eder c¢linkii insan zihninin mekansal ve
formel iliskileri aragtirmak icin mikemmel olmak-
tan uzak oldugu varsayimina ek olarak, cizgiler
mimarligin en ilkel 6gelerini—kenarlar, konturlar,
baglanti noktalari ve koseler—aktarabilir ya da
rastlantisal bir sekilde aciga cikarabilir.

Burada sunulan bazi cizimler cizgiyi kagit Gizerin-
deki fiziksel varligi tizerinden tanimlayarak onun
mimari potansiyelini arttirmaktadir. Cizgiler mad-
di varliklarmis gibi davranarak mimari 6zellik ka-
zanirlar: bazi cizgiler kesismekten kaginir, bagka
cizgilere dogru yonelir, agirlik sahibidir veya bir
yonelimi tercih ederler.

* % %

“Komputasyonun Cizimi”nin kolay olmayan bir is
olarak kabul edilmesi ve 6rneklerin sorgulanacak
nesneler olarak sunulmasina ragmen anlam so-
rusu gecerliligini korumaktadir. Kompttasyonun
Cizimi dogasi geregi zor olabilir fakat bunun tasa-
rim icin degeri nedir? Andrew Witt tasarim bilgisi
ve aragsal bilginin bilesimi seklinde yaptigi mi-
marhk tanimini tartismaya agcmaktadir.’® Ona gore
makinelerin ve araclarin dogru sekilde kullanimi
(aracsal bilgi) modernizm 6ncesinde mimarlarin
bilgiyi dogru bir sekilde aciklamalarinda oldukga
onemli bir rol oynamistir. Tasarim bilgisi tzerin-
deki gorece daha yeni ve neredeyse istisnai vurgu
(Witt bunu mantik, diizen ve iliskiler olarak tanim-
lamaktadir) teknigi bir kenara itmektedir. Witt'in
yaptigl bu keskin ayrim, ve tasarim ve aragsal bil-
ginin birlestiriimesini savunmasi, fabrikasyon ve
insa araglarinin mimarlar tarafindan ne kadar hizli
tekrar distintildtgu g6z onunde tutuldugunda ol-
dukca yerindedir. Aslinda Witt'in savinda aragsal
bilginin tasarim bilgisi haline gelebilecegi (veya
tam tersinin olabilecegi) alan olarak cizim cok
onemlidir.

Bu durum Kompiitasyonun Cizimi tartismasini ta-
sarim sirecinin dogasina getirmektedir. Bilgisayar
ile yapilan cizimler ve bilgisayarli ¢izim aygitlari-
nin dretilmesi vurguyu ara¢ yapimi icin kompiitas-
yondan (Witt'in gercevesini genisletirsek enstri-
man uzmanligindan (instrument mastery) medya
yapimi icin kompitasyona kaydirabilir. Roland
Snooks bu gortst destekler ve soyle yazar;

...mimari kompiutasyon ydntemlerinde acik uglu si-
recler yerine kesinligin one cikarilmasi benimsenmis-
tir. Bu yaklasim bilgisayarli tasarimin giiya objektif
dogasiyla ilgili yanlis varsayimlara dayanmaktadir. Bu
parametrik cesitlilik ve optimizasyon sistemleri tasari-
min otomasyonunda, risklerin marjinallestirilmesinde
ve istikrar ve dengenin 6n plana ¢ikarilmasinda sug
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ortagidir. Bunun vyerine algoritmik davraniglarin is-
tikrarsiz etkilesimleri tizerinden calisan ve bilgisayar
destekli sureclerin spekiilatif potansiyeli ile ilgilenen
karmagik formasyon sistemlerini savunurum.™

Snooks kompiitasyonu daha 6nce tanimlanan he-
deflerden sakinan bir arastirma etigi ile ifade eder.
ikna edici ve net bir sekilde iiretken algoritmalari
parametrik modelleme, optimizasyon ve bicim-
bulmanin (form-finding) lzerine cikarir. “Yikici
degisim (catastrophic change)” olarak adlandirdi-
g1 kavramin parcalara ayrilmis bir disiplinde uygu-
lanabilir olup olmadigi bir kenara birakildiginda,
acitk uclu “stire¢ tasarimi” mimarligin en temel
degerleri ile felsefi acidan daha uyumlu gorindr.
Algoritmalar bu temeller {zerinde calisabildigi
taktirde, komputasyonun aragtirma icin motivas-
yon saglayan bir glic olmasi konusunda iyimser
olmak mumkiin olur. Snooks model lizerine fazla-
styla vurgu yaparak énceden tahmin edilemeyen
taktikler treten bir tasarim siireci paradigmasi ta-
nimlar: “Bunun icin modelin sirekli ve insafsiz-
ca iskenceye tabi tutulmasi gerekir...Bu sorunlu
geri bildirim icerisinde bicimin ve orgiitlenmenin
algoritmik tretimi, acik ve net modelleme siirec-
lerinin girdisidir ya da bunun tersi gecerlidir.”?
Cizim, belki de tasidigi gelenegin agirligi ve ge-
lenekler ile bagdastirilma kapasitesi ytiziinden,
bu sireclerden agikca dislanmistir. Fakat ¢izim ve
cizimi gormek, Bruno Latour’'un “Gorsellestirme
ve Bilisim: Seyleri Birlikte Cizmek (Visualisation
and Cognition: Drawing Things Together)” ese-
rinde kesin bir sekilde ortaya koydugu gibi, zeka
ile birlestirilmistir: “Birbirlerinden uzak gibi go-
riinen gerceklik dunyalar (calismanin mekanigi,
ekonomisi, pazarlanmasi, bilimsel orgiitlenme-
si) ayni ylizeye yan yana konduklarinda aslinda
birbirine ¢cok yakindir. Cizimlerin optik anlamda
tutarli bir mekanda birikimi, bir kez daha, islerin
planlanmasini, sevkini, anlasilmasini ve sorum-
[uluklarin dagitilmasini mimkin kilan “evrensel
dontsttrict”dir.?!

% %k %

Burada sunulan cizimlerin uygulanma ihtimali
olmasa da, olusturduklari deneyimin Gtesinde ha-
yatta kalmalari gecerli bir sorudur. Buradan birkag
sonuca varmak ve bazi projeksiyonlar yapmak
mimkiindir. ilk olarak cizime, tasarim bilgisinin
bir birimi olarak saygi duyulmahdir. Bu calisma-
nin gelecege yonelik sonuclar Gretken oldugu
kadar pedagojik de olacaktir.

Arasgtirma ile ilgilenen mimarlar, tasarimcilar ve
ogretmenler, yapili bicime ulasmak igin ¢izim
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(veya en azindan geleneksel anlamda cizim) ge-
rekli olmadiginda bile, cizimi bir séylem dili ola-
rak kabul etmekten faydalanacaklardir. Bu durum,
mimari projenin sinirlari dusuntldiginde, yeni
bicimcilik seviyesinin neredeyse ulagilamaz oldu-
gu simdilerde 6zellikle gecerlidir. Buna ek olarak,
kompiitasyon bir alt konu olmaktan ¢ikarak 6yle-
sine merkezi ve yaygin bir alan haline gelmistir ki,
“tasarim cizimi” gibi “bilgisayar destekli tasarim
(computational design)” da silirecte ve sdylem-
de yeni ve daha gecerli konumlara sahip olma-
sini saglayacak kavramsal bir katalizore ihtiyag
duymaktadir.

DiPNOTLAR

! 2012 yilinda Yale Universitesi'nde ger-
ceklestirilen “Cizim Oldii Mi? (Is Drawing
Dead?)” konulu bir sempozyumda (J. Irwin Miller
Sempozyumu, Yale Mimarlik Okulu, Subat 11-13,
2012) bu soru hararetli tartismalara yol acmustir.
Fakat aslinda birbiri ile celisen tanimlar tartisma-
nin Oniine gecmistir.

2 Bu nokta Preston Scott Cohen tarafindan
“Cizim Oldii M{i2” sempozyumunda vurgulan-
mistir. (“Plan’a karsi Cizim (Plan Vs. Drawing)” J.
[rwin Miller Sempozyumu, Yale Mimarlik Okulu,
Subat 11, 2012)

3 Marco Frascari, Eleven Exercises in the
Art of Architectural Drawing. Sayfa 10 (1. Baski
Routledge, 2011)

4 Deanna Petherbridge. The Primacy of
Drawing: Histories and Theories of Practice. (Yale
University Press, 2010)

5 Age.

6 Deleuze, Gilles ve Felix Guattari, A
Thousand Plateaus: Capitalism and Schizophrenia.
(Minneapolis, MN: University of Minnesota Press.
1996 baskisi) Sayfa 497-8, vurgu aslindaki gibidir.

7 Paul Klee, The Thinking Eye: The notebooks
of Paul Klee. (Derleyen Jurg Spiller. New York,
NY: George Wittenborn. 1964)

8 Cammy Brothers, “Experience and Fantasy
in  Renaissance Drawing.” (“Experience and
Fantasy in Renaissance Drawing” J. Irwin Miller
Sempozyumu, Yale Mimarlik Okulu, Subat 10,
2012))

9  Mitchell ve McCullough, Digital
Media, Sayfa 129.
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101988 ve 1990 vyillari arasinda tretilen bu
cihazlar kagit Gzerinde teknik bilginin islenmesi
strecini otomatik hale getirmek icin miihendislere
ve mimarlara pazarlanmistir. Her bir yazici, 512
KB RAM ve bir “deneme cizimi” saklayabilmesi
icin kigtk bir miktar ROM’a sahiptir. Pahali ol-
masina ragmen, her cizim icin sekiz adet tek kul-
lanimlik kalem kullanan bu yazicilar tutarsizlik ve
yavagliklari ile Gin yapmislardi. Murekkebi bitme-
den once kalemlerin yazisinda tonlama farklari
olusuyordu ve cizginin kalitesi biyuk olctide ren-
ge, imalatciya, kagit cinsine ve hatta nem orani-
na gore degisken olan mirekkep akis hizina gore
degisiyordu.

" Bir Seri-USB adaptorii ile cagdas ve eski
portlar Python kitapligina baglamaktadir. Victor
Adan ve Douglas Repetto tarafindan gelistirilen
“Chiplotle” (http://chiplotle.org), yazicilarla seri
iletisim baglantisi baglatmak ve kurmak icin HPGL
sentaksinin Uretimini nesne odakli bir yapiya ve
kullanilan PySerial’a baglamaktadir.

12 Hewlett Packard Grafik Dili, HP'nin ¢kt
dilinde bir endustri standardi olusturma cabasi-
dir. Daha gelismis olmasina ragmen yerini rakibi
Postscript diline kaptiran HPGL/2 bunun ardindan
gelmistir. Asagidaki kodlar 1 numarali kaleme
kagit tizerine verilen koordinatlardan (200,200)
baslayan 1000 birimlik diiz bir ¢izgi ¢izmesi ko-
mutunu verir:  “SP1;PU200,200;PD1200,200;”
tim ozellikler icin HP-GL kullanma kilavuzuna
bakiniz. (n.d. http://www.isoplotec.co.jp/HPGL/
eHPGL.htm)

13 Cizimin ¢ozuntrlugi teknik olarak x ve y ek-
senlerindeki motorlara baglidir. Her eksen tizerin-
deki kalem hareketi yaklasik bir ingin binde birine
kadar kontrol edilebilir.

4 Kaotik ¢izim makineleri tahmin edilemeyen
bir sistem yaratmak icin en az l¢ adet birbirine
bagl parametre kullanir. Bu makineler genellikle
otonomdur ve kimi zaman el ile ¢cizimin kalitesine
ulagabilirler. Bunlarin son teknoloji tiriini 6rnek-
leri arasinda Bravi, Lorenzo’nun “Cizim Robotu
Cocuk Atolyesi (Drawbot Children Workshop)” ve
Robert Howsare’'nin aygiti (Robert Howsare’nin
Cizim Aygiti: Yontem Kutusu (Drawing Apparatus
by Robert Howsare: The Method Case)”
http://www.themethodcase.com/drawing-
apparatus-by-robert-howsare/ sayilabilir.

15 2,5 (veya iki bucuk) boyutlu maketler, sekil-
lerin iki boyutlu mekanda olusturulmasi ile yarati-
[ir. Sistemin dogasi geregi bu maketler neredeyse
3 boyutludur. Bunun sebebi katmanli bir yapi
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icinde sonradan yapilan eklemelerin 6nceden ci-
zilen bilgileri “yok etmesi” (veya ustlinii Ortliyor
gibi goriinmesi) veya sekillere fiili derinlikleri ile
iliskili olarak bir deger atanmasidir.

16 Marius Watz'a ait “Izgara Bozunumlar (Grid
Distortions)” projesi  (http:/www.unlekker.net/
proj/griddistortions/index.html), bu tiir cihazlarin

cok ilgi gekici bir 6rnegidir. Clinkii lazer kesicinin
biraktigi iz siireye ve siralanmaya baglidir ve diger
ortamlarda mimkiin olmayan bir 6lcekte verimli
bir sekilde cizim dretir.

17 Genellikle Alberti’ye atfedilir. Net olmayan,
test edilmemis veya hatali oldugu bilinen (ya da
hatali sonu¢ verme egilimi olan) bir fikir veya ko-
sulun dile getirilmesi karsisinda tasarim stiidyosu
uyelerinin kullandigi genel bir ifadedir.

18 Andrew Witt, “A Machine Epistemology
in Architecture. Encapsulated Knowledge and
the Instrumentation of Design” Candide. Journal
of Architectural Knowledge: Sayr 3 (Transcript
Verlag; Cift dilli baski, Temmuz 1, 2012)

19 Roland Snooks, “Volitile Formaiton,” Log
25 Reclaim Resi[lience]stance //......R2 (Anyone
Corporation, Cynthia Davidson, der, Temmuz 10,
2012)

20 Ag.e.

21 Bruno Latour, Drawing Things Together, The
Map Reader: Theories of Mapping Practice and
Cartographic Representation (der. M. Dodge, R.
Kitchin ve C. Perkins, John Wiley & Sons, Ltd,
Chichester, ingiltere 2011)
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C-003-001 'C' Yontemi bir odak noktasina gore 1zgara biciminde
kiimeler halinde cizgiler cizer. 003 Serisi tic kiime katmanlar. Iki
kiimede cizgiler odak noktasina dogru acilidir. Uciincii kiime dikey
cizgilerden olusmaktadir. Tur 001’de mavi kalemle bir kiime cizi-
lir. 1lk kiimeye oldukga yakin olan ikinci kiime sari kalemle cizilir.
Ucgiincii (dikey) kiime kirmizi kalemle ¢izilir.

D-001-002 ‘D’ yontemi kagidi mekan, mirekkebi ise nesne olarak
kullanan algoritmalar icerir. 001 Serisi daha énce cizilen cizgilerle
kesismeyecek sekilde rastgele bir agida bir ¢izgi ¢izer. Daha sonra
ayni uzunluktaki cizgiler bir 6nceki ¢izgiden ¢ok hafif kaydirilarak
cizilir. Bir sonraki ¢izgi daha énce ¢izilen bir ¢izgi ile kesisecek ise
islem tekrarlanir. Tur 002 yaklasik 12 bin ¢izgi ile cizilir.
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C-004-001 ‘C’ yontemi bir odak noktasina gére kiimeler halinde
cizgiler cizer. 004 serisinde énce dairesel bir sinir icerisinde tek bir
kaba yol hesaplanir. Patika kesismelerden kagcinma egilimi gosterir.
Her baslangi¢ noktasi i¢in 50 noktalik daha ince bir patika dretilir
ve aradegerli (interpolated) bir omurga egrisi olusturur. Her yeni
nokta odak noktasina dogru cizilen, fakat orada bitmeyen bir ¢iz-
ginin baslangici olur. Cizgiler yolla kesistiginde biter. Tur 001, 70
bolimli bir kaba egrinin sonucudur. Yaziciya oldukga asinmis bir
kalem yiiklenmistir.

D-002-009 ‘D’ yontemi’nde kagidi mekadn, mirekkebi ise nesne ola-
rak kullanan algoritmalar icerir. D-002 serisinde isaretler, kagit tize-
rindeki bir sinir icinde rastgele fakat genellikle kivrimli bir yol iize-
rinde “ytiriiyen” bir parcacik tarafindan olusturulur. Bu gériinmez
parcacik, kendisinin asla temas etmesine izin verilmeyen kesikli bir
iz birakir. Parcacik kuyrugu ile carpismaya yaklasiyorsa agili hizlan-
mast artar-yoldan cikar. Kesikli ¢izgiler arasindaki bosluklar parca-
cigin icinden gecgebilecegi araliklardir. Cizim siresinde parcacigin
hizi azalir (kivrimlarin sikilasmasina ve pirizsiizlesmesine neden
olur) ve ¢izginin bosluga orani azalir. Tur 009 ikinci bir miirekkep
rengi degiskenini ekleyerek ¢izim yapilmasinda zaman eksenini
daha da vurgular. Daha sonraki isaretlerin mavi kalem yerine pem-
be kalemle yapilma olasiligi daha yiiksektir.
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G-001-036 G Yontemi ¢izim mekdnini temsil etmek iizere bir kafes
kullanilmasini gerektirir. Kafesin her noktasinda alti bit depolanir.
Bu bitler ¢izimde tek bir kalem vurusunu tanimlatan parametrelere
cevrilir. Algoritmik zamansal ekseninde, sifir zamani,yani baslan-
gi¢c durumu olusturulur. Sonrasinda zaman iginde ileri dogru ayrik
adimlar halinde, bitler, akiskan dagilimi simulasyonuyla basit kural-
lara gore alti yoniin her birine dogru kayarlar. 001 serisi 450 birim
genisliginde ve 200 birim yiiksekliginde ticgen bir kafes kullanir.
Baslangi¢ durumu bir dikdortgen olarak olusturulur. Sistem sonucta
homojenlige dogru gidecektir, fakat ancak bir kag on adim sonra,
baslangi¢c durumu, yani sadece hepsi “acik” degerlerden olusan dik-
dortgensel bir alan asindirilmigtir. Tur 036 (st Uste gelen cizgilerin
taninabilmesi icin(neredeyse basarisiz olacak kadar)yipranmig bir
kalemle cizilir.
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G-003-019 H serisinde her soyut kafes noktasi kagit tizerinde tek bir
nokta yerine bir ¢izgiler kiimesini temsil eder. Bu da ¢izime bir ara
olcek kazandirir. Cizgi kiimeleri kolektif bir sekilde a¢i ve uzunluk
degistirirken diger kiimelerle (ist tiste gelmeleri ile tutarli bir doku
uretir. Sadece “biraz zamana maruz” oldugunda bile, ¢izginin ¢elis-
kili anlamlarinin belirsizligine dayanan yakin derinlik etkisi baskin-
dir: bir saha da parcacik olarak ve bir seklin kenarinda iz olarak.

DRAWING COMPUTATION

caivolidcTlL

THE DEFINITION, NECESSITY, AND POTENTIAL OF

Carl Lostritto, Assistant Prof., Rhode Island School of Design (RISD)

Drawing and computation are both loaded and open terms. Separately, they’re hard to leverage toward new ideas
for design—let alone define in a robust and accurate, and universally acceptable manner—but together, they offer
new insights and research paradigms. This essay explores the implications resultant from a consideration of comput-
ing and drawing together. The conceptual arguments are presented alongside a computing drawing project, which
entails the activation of a vintage pen-plotter. In this project, the pen plotter is controlled directly with the Python
programming language. The drawings produced are distinct from the image-heavy culture of digital design media.
Scale and time manifest differently than what tends to result when representation is filtered through the domain of a
computer screen or a printer. With and around these drawings, a critique is offered of the prevalence of the digital
model and the fixation on “tool-making” in computational design discourse.
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SUNGLASS: ETKILESIMLI BiR ALTYAPI

Kaustuv De Biswas, CEO Sunglass.IO Ortak Kurucusu

...Evrim her tirden duyarhliklarin artmasi yoniinde
gerceklesir. Béylece yasam boyunca zihinler siirekli
icat edilir.

_ Kevin Kelly,
Teknoloji Ne Ister (What Technology Wants), (2011)

Tasarim teknolojisi ne 6zerk bir ajan, ne de sa-
dece 6nceden belirlenmis fikirler icin bir tretim
araci degil, tasarimcinin midahale edilmis ya da
kurgulanmis gerceklikler icinde yeni gérme ve
yapma yollari yaratmasi icin bilissel bir aygittir.
Tasarim araglari, insan tasarimcinin—gercek ya
da soyut—digsal sistemlere midahale etmesine
izin veren, bu sistemlere yonelik anlayisini gelis-
tirmesini, sunmasini ve kayit altina almasini sagla-
yan, genellikle sistemden bagimsiz bir giindemin
gudusundeki yaratici bir oyun bahgesi olarak go-
riilmelidir. “Teknoloji Ne Ister (What Technology
Wants)” kitabinda Kevin Kelly, teknolojinin biyo-
lojik evrimin ulasamayacagi yeni zihin tirleri ya
da disilince bicimleri yarattigini iddia etmektedir.

Tasarim araglarina dair bir cerceve olusturabil-
mek icin tasarimcinin iginde c¢alistigi, birbirini
tamamlayan ve birbiriyle kesisen iki donguiyt de-
gerlendirmemiz gerekir: Birincisi kesfetme ve ya-
ratma amaci ile dissal bir sisteme miidahale eden
bireysel tasarimci (yaratici dongi-creative cycle)
ve ikincisi bir ekosistem icinde isbirligi icinde

Creative Cycle

SEE-DO

Cooperative Cycle

Sekil 4.1: Tasarim stirecinde birbiriyle kesisen yaratici ve musterek
dongtiler - .
Resim ici yazilar: Yaratici Déngii GOR-YAP IT-CEK Miisterek Déngii

fikirleri arastiran tasarimcilarin kolektif miidahale-
si (musterek dongii-cooperative cycle).

GOR VE YAP-YARATICI DONGU
Tasarim kesifle ilgilidir ve kesifler farkliliklar-

da olusur. Bir niyet ya da hayali yakalamak ya
da gelistirmek igin tasarimci gercek ya da soyut

dosya hesapfamaltt tasarim
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malzeme orgiitlenmeleriyle etkilesir—eldeki ka-
nitlar strekli yeniden algilayarak ve yeniden ya-
pilandirarak, farkliliklar kesfederek ve malzeme
ile ilgili gecici algilar gelistirmek icin yeni diller
icat ederek—ve firsatgi bir yaklasimla onun gizli
ya da acik mantigini irdeler. Tasarimcinin zihnin-
de diller ve fikirlerin birlikte evrimi farkliliklarin
gudustndeki bu cift yonli ileri ve geri distinsel
yaratma sireci aracihigiyla olur.

Malzemenin kendine ickin bir yapisi yoktur.
Tasarimci gorme ve yapma sireci sirasinda mal-
zemeye gecici yapilar (actklamalar) yikler. Maddi
mekanda ortaya ¢ikan donusimler (Sekil 4.2’de
t1 ve t2) kayit altina alinirsa geriye doniik olarak
stireci yakalamak icin bir dil (aciklama ve kurallar)
yaratilabilir. Dilin malzeme tarafindan anilmadig,
sadece slirecte gozlemlenen durum degisiklikleri
(Sa -> Sh) olarak ifade edildigi unutulmamalidir.
Tasarim ile simgesel kompitasyon arasindaki en
biyik fark da burada yatar. Simgesel kompiitas-
yon en basindan itibaren dinyanin tutarli ve de-
gismez birim ya da simgelere bolinmesini ister-
ken tasarimda pargalar, agiklamalar ve dil, ileri ve
geri tasarimci-malzeme etkilesimine dogru geriye
doniik olarak ortaya cikar.

Bicimler Ustu kapali ve aldaticidir. Bir ara-
ya gelerek gozi sasirtir ve hayal gliclini
kiskirtirlar.  Sasirtici sekillerde kaynasir ve
boltuntrler. Degisim olanaklart smirsizdir.
Sorun, hesaplama yaparken —hem alternatif-
leri sinirlandirmadan hem de siireci zorlama-
dan—bu vyeniliklerle nasil basa c¢ikilacagidir.
George Stiny (Shape —Bicim-), 2006)

Malzemeler gercek ya da soyut olabilir ve
bunlar farkli 6lceklerde etkilesime girebilirler.
Tasarimcilar malzemelerin ickin ozelliklerini ve
mantiklarini hem bicimleri hesaplamak hem de
bunlarla calisabilmek icin kullanirlar. Ancak tiim
malzeme mekanlarinin 6zellikleri ya da igkin
mantiklart dogal olarak gozlemlenemez ve bun-
larla ilgili insanlarin yaptigi kesifler/arastirmalar
bir takim makinelerle yapilmalidir—ya 6zellikleri
ve mantiklari gozlemlenebilir hale cevirerek ya da
bunlar soyut bir dille aciklayarak. Tasarimcilar,
fiziksel, kimyasal ve biyolojik paradigmalardaki
malzemelerin mantigini bicim bulmak konusun-
da esin kaynagl olarak kullanmiglardir [Gaudi,
Otto, Fraser]—son yirmi yildir malzemelerin ickin
malzeme mantigindan esin almak icin hesaplama
araclari olarak kullanilmasi yerine formel oyunlar
icin ¢ikis noktasi olarak kullanilmasina gecilmis-
tir. Tasarim araglari insanlarin biyolojik olarak
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Sekil 4.2: Stiny’nin Gorsel Hesaplamasi
Resim ici yazilari: Aciklama, Tasarimci, Malzeme, Tarih

O O

Sekil. 4.3: Bir Etkilesim
Resim ici yazilar: Aciklama Tasarimci Malzeme Tasarimci Agiklama

duyumsayamadiklari ya da idrak edemedikleri
yeni malzeme mekanlari ile etkilesimini genisle-
ten bilissel aygitlar olarak gortlmelidir.

iT VE CEK—MUSTEREK DONGU

Kolektif etkilesimsel mekanlarda nesneler ortaya
cikar ve kaybolur—tasarim yalitilmis bir olgu degil
stirekli olarak cevresel nesneler, eserler ve kolektif
hatiralardan esinlenen, onlarla karsilagtirilan ve
onlardan kopyalanan dolambacli bir etkinliktir
(“Gorme ve duymanin kolektif alan1” -Collective
space of seeing and doing-, Bolim 3.1). Simgesel
mekanlarin tersine, gorsel malzemeler (nesneler,
eserler, 6rtintiiler) yoruma aciktir (yiksek boyutlu)
ve kendi gecici aciklamalarini yaratirlarken (ytk-
leme), malzemeyi donusttrirlerken ve sonrasinda
malzeme baglamini yeniden gormek icin acikla-
malarini ortaya koyarlarken (kaynagsma) ayni mal-
zemeler tasarimcilarin zihninde tamamen ortogo-
nal diller cagristirabilirler (Sekil 4.4). Tasarimcilar
ayni malzeme mekanini yiikleme ve kaynastirma
tzerinde bagimsiz olarak isbirligi yaparken, bir-
birlerinin gozlemledigi malzeme donistmlerini
gorir ve vurgular (cek) ya da goriir ve bozarlar
(it). Bu itme-cekme egilimi, malzeme baglami or-
taminda, kolektifin kendi icindeki etkilesiminin
baslangicini teskil eder.

Bireyin yaratici dongust sinirli bir olgu olmayip
kolektif bir hafiza ve egilim arka planinin 6niinde
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Sekil 4.4: Coklu Etkilesim

gerceklesir. Nesne yorumlamalarinin, kolektif ca-
kismalarinin ve sonugta tasarimcilar arasinda orta-
ya cikan etkilesimsel alanin ¢ogullugu, agiklama
ve dilin malzeme baglamindan ayrilmasi ile bir
tasarim araci gercevesi icinde barindiriimalidir.

1. SUNGLASS CERCEVESININ ELDE EDiLMESI

A. Etkilesim ve geri bildirim birimi olarak
malzeme

Cagdas CAD araglari kendilerine tayin edilmis
diller/bilesenleri barindiran kapali araclardir ve
kullanicinin midahale evreni bu tiir 6nceden ya-
pilandiriimis ve gérme ve yapma yollarini sinirla-
yan alanlar icinde tutulur (Bolim 3.2). Sunglass
cercevesi etkilesim ve geri birdirim birimi olarak
boyutsuz varliklar olan malzemeleri (gercek ya da
rasgele 6zellik mekanlarini) onerir. Dil ise ancak
malzeme o6zellikleri degistirilmek ya da kayit al-
tina alinmak istendiginde (gorme-yapma) yaratilir
ya da yayilir.

B. Dilin siirecten ayrilmasi

Dijital bilgisayarlar 6nceden belirlenmis diller
icinde kurallar saklayabilme (durum) ve tekrar
tekrar uygulayabilmeleri (stire¢) yoniinden gticli
araclardir. Ancak saklama ve tekrarlama kendi
bagina bir tasarim sistemi insa etmek icin ye-
terli degildir. Von Neumann mimarisi {izerine
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Sekil 4.5

Sekil ici yazilar: Mevcut, Bilesen Temelli, Bilesenler,

Onerilen, Malzeme Temelli, Gercek Malzeme, Soyut Malzeme
Soyut Malzeme + Ceviri

Jeneratér, Sensér (Fark Motorlari), Jenerator

modellenen cagdas tasarim araclar giicli ve tekil
dil-mantik bilesimini destekleyerek tasarimciyi
kavramsal akiciligindan vazgecmeye zorlar ve ta-
mamlanmisliktan taviz vererek tutarli, belirsizlige
yer olmayan bir diinya yaratmak icin monoton
bir 6nceden belirlenmis aciklama birimleri dizisi
dayatir—tasarim girisimi kesif olmaktan uzaklasip
uretim haline gelir. Dolayisiyla CAD sistemle-
ri gliclt birer belgeleme, veri yonetimi ve sorun
¢ozme sistemleri olarak simdiye kadar basaril ol-
mus, ancak tasarimcilarin farkli diistince bicimleri
arasindaki gecis ve kaymalari, firsatlari aragtirirken
rasgele diller tretmesi ve uygulamasi, ve hayal
glicinii yakalayacak bir cokelti dil (precipitate
language) kesfetmek icin cabalamalari stirecinde-
ki stirekli yapisal yeniden yaratima izin verebilme-
si icin fakirlestirilmistir. Sunglass mimarisi (bilgi
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Sekil 4.6: Aciklamalari siirecten ayrima (malzeme baglami)
Sekil ici yazilar: Mecvut, Gozlemci, Sabit Dil
Gézlemci, Uygulanan Dil(Ler), Malzeme Onerilen
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bilisim alanindaki mimari anlamiyla) ise daha ¢ok
tasarimcilar, malzemeler ve diller arasinda paralel
ve senkronize etkilesimler ytiriiten bir fark moto-
[' - runa benzer.

C. Degistirilebilir coklu gor-yap ortamlari.

Sunglass mimarisi kaynak (gercek ya da soyut

— malzeme mekani) ile temsil semasi arasinda bir

e ey ayrisma vardir. Temsil semalari mevcut CAD sis-

(™ (- ; LJ temlerine oldukca benzer bir kelime dagarcigi ve

t uretim kurallarina sahip formel bir dile benzer—

[ ] | ancak aradaki fark yeni 6nerilen mimarinin en az

[} caba ile birinden digerine gecis yetisidir. ikinci

olarak mimari temsil semalarinin zincirlenmesine

. ; izin vererek kullanicilarin islem siresi icinde yeni

— sk I‘_ . kombinasyonlar bulmasini mumkin kilar. Son

e, ' I._ olarak mimari—diinya capinda aga (world wide

(-0 web) oldukca benzer bir sekilde—bir istemci-su-

— Caml nucu mimarisi iginde bir tasarim araci olusturur.

1 . 4 Bir istemci (masaiistii ortamindaki bir tarayici ya

da bir mobil uygulama) sunucudan bazi kaynak-

lari talep edebilir. Sunucu talep detaylarina ve is-

temci ortamina gore kaynagin bir temsilini sunar.

Sunglass mimarisi Roy Fielding’in (2000) “Mimari

Tarzlar ve Ag-tabanli Yazihm Mimarliklarinin

Tasarimi (Architectural Styles and the Design of

Network-based Software Architectures)” baslikli

doktora tezi tzerine kuruludur. Fielding dagitil-

mis hiper-medya sistemleri icin, istemcinin duru-

munu sunucu tarafindaki siireclerden ayiran bir
mimari tarz tanimlamistir.

Sekil 4.7: Aciklama Degistirme ve Zincirleme

D. Kolektif miiddahale mekanlari

Cagdas tasarim araclarinin  ben-merkezci mo-
dellerinin tersine, Sunglass bir ag icinde kolektif
mudahalelere izin veren paylasimli mekanlardan
olusur. Etkilesimler malzeme baglamlarinin
arabuluculuk ettigi makine ya da insan failleri
tzerinden gerceklesebilmektedir. Olaylarin seri-
lesmesini saglamak ve karsilikli bagimsizligi koru-
mak icin bu mekanlarin/siireclerin senkronize ol-
mayan bir kompitasyon modeli ile desteklenmesi
gereklidir.

Sekil 4.10: Malzeme baglamlarinin Arabuluculugunda Aglastiriimis
Bir Insan- Makine Ajani Modeli.

dosya hesapfamatt tasarim
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Aracili Boya (Mediated Paint) (DeBiswas 2010):
Soyut/sentetik malzeme ile boyama (Gray Scott
Dagilma Tepkimesi)

05 oo

oA TR TR

Resim lci Yazilar: Yiikleme Cizim Ekrani Dijital Mantik (Tekrarlama)
Cizgisel Olmayan Kimyasal Osilatérler (B-Z Tepkimesi)
Pikseller Yogunluklar

SnOil (Martin Frey, 2006): Demir-akiskan tim-
seklerden olusan ara yiizle yilan oyunu oynama.

B b Py s g aree o Pro- s
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Resim ici yazilar: SnOil- Demir-akiskan Temelli Fiziksel Gosterge
Yiikleme Tilt Cihazi Elektromanyetik Titresimleri Yiiriiten Dijital
Mantik

Kelimeler Manyetik Timsekler Demir_manyetik Akiskan

Maxwell’in Riiyasi (Maxwell’s Dream) (DeBiswas,
Rosenberg 2010): ekiplerin 1sikla bir oriinti giz-
mek icin bir manyetik alanla kolektif olarak oyna-
masini saglayan bir heykel.

Sekil ici resimler: Yiikleme Fiziksel Kollarla Oynama Fiziksel
Kollarla Yénlendirilen Optik Direng Elemanlari
Gozlemci Isik Manyetizma

.
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Yayimsi Sey (Springy Thingy) (DeBiswas, Shen
2007): Tasarimcilarin fiziksel hareketlerle sentetik
yayimsi malzemeleri kullanabilecekleri fizik te-
melli bir bicim-glic mekaninda cizim.

el TS IWlT PR

Resim lci Yazilar:Yiikleme, Eldeki Cubugu Sallama, Dijital Mantik
(Tekrarlama), Fiziksel Denklemler
Kelimele, Yiizeyler, Gii¢ Alanlar

Kumpeyzaji (Sandscape) (Somut Ara Yiiz Grubu
(Tangible Interface Group)-MIT Medialab,
2006): Gercek zamanl analiz verilerinin kum
bazl ara yiize aktarilmasi.

Resim lci Yazilar: Yiikleme, Kumda Oynama, Dijital Mantik
(Tekrarlama)
Gozlemci, Isik, Topografya

Kimyasal Morfojenez (Chemical Morphogenesis)
(DeBiswas, Tsamis 2010): Sentetik malzeme
mekaninda tg¢ boyutlu bicimler Gretme (B-Z osi-
lator denklemler)

[y L sl D AR R L .

_' o-file

o} A T SRR . TATRADT

Resim lci Yazilar: Yiikleme, Degisim Kompiite Parametreleri,
Dijital Mantik (Tekrarlama), Cizgisel Olmayan Kimyasal Osilatérler
(B-Z Tepkimesi),

Kelimeler, Geometrik, Aciklamalar, Yogunluklar
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Eigene (DeBiswas 2011): Bir grubun seslerini kul-
lanarak kolektif olarak gorsel bir heykeli sekillen-
dirdigi bir sergi.

C‘ ) ‘e —{a L4 #)

Resim lci Yazilar: Mikrofona Konusma, Yiikleme, Dijital Mantik
(Tekrarlama)
Kelimeler, Geometrik Aciklamalar, Ses

3. SUNGLASS: ZEKA i$ BASINDA

Sunglass kesinlikle bir zeka modeli olmayip, ze-
kanin gercek ya da soyut orgiitlenmelerle etkile-
sim araciligiyla farkliliklarin kesfedildigi bu ttr
etki-tepki mekanlarinda ortaya ciktigi inanci ile,
insanlarin yeni ortamlara midahalesi i¢in kullani-
lan bir aygittir. Asagida zeka modelleri tizerine iki
temel distince ekoli aciklanmakta ve ardindan
bu baglamda sunglass cercevesi tartisiimaktadir.

Aciklamada Zeka

Eylem Aciklama

Turing’in ufuk acici makalesi ‘Zeki Makineler
(Intelligent Machinery)’ (Turing 1950) zekanin do-
gasi hakkinda tamamen yeni bir felsefi ve psiko-
lojik arastirma alani agmistir. 1956’da Dartmouth
Arastirma Yaz Konferansi (Dartmouth Summer
Research Conference) Yapay Zeka disiplininin
temelini olusturmustur. ‘Yapay Zekaya Dogru
Adimlar’da (Minsky 1960) Marvin Minsky gelinen
noktay1 6zetlemis ve zekayr simgesel mantik ve
arastirmaya dayandirmistir. Bu diistince okulunun
temel motifi bir sorun ya da olgunun etkili bir se-
kilde temsil edilmesi halinde, gerceklere, kararla-
ra ya da ¢ozimlere ulasmak icin bazi teknikleri
(Tekrarlama, 6rn. Arama, Optimizasyon) kullana-
bilecegimizdir. ‘Zeka’ kavrami bu sekilde dene-
yimden koparilmistir—bendenden ayrilmis zihne
ait bir girisim haline gelmistir.

kapak )
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Cok zor sorunlari ¢ozmek icin birden fazla farkli
temsil kullanmamiz gerekecektir. Bunun sebebi
her bir veri yapisi turiinin kendine gore erdem
ve eksiklikler tasimasi ve bunlarin higbirinin tek
basina, sagduyu dedigimiz seyin gerektirdigi tim
farkli islevler igin yeterli goriilemeyecek olmasi-
dir. - Marvin Minsky

“Zihin Toplumu (Society of Mind)”"nda (Minsky
1986) dagitilmis algi kuraminin esas Ggretisini
ortaya koymaktadir. Zihnimizi boliinmez bir sey
olarak degil bircok kismen 6zerk ‘ajan’dan olusan
bir bitunlik—kiclk zihinlerden olusan bir top-
lum—olarak gormemizi 6nerir. Boylece herhangi
bir ‘zihinsel durum’ zihnin parcalarinin durumla-
rindan olusan altkiimeler olarak yorumlanabilir.
Minsky insanlara ait tim idari 6rgitlenmeler gibi
zihnimizde de duyusal islem, dil, uzun vadeli
planlama gibi alanlarda 6zellesmis biytik hiyerar-
sik bolumler bulundugunu ve bu alt bolimlerin
her birinde de bir kisinin bilgi birikimi, becerileri
ve yontemlerinin daha kiiciik 6gelerini barindiran
bircok alt-uzman ya da ajan bulundugunu iddia
eder. Bu ajanlar kuigtik bilgi birimleri barindirir,
belirli konfigtirasyonlari tanir ve durumunu degis-
tirerek tepki verir. Dolayisiyla toplam zihinsel du-
rum tim ‘etkin’ ajanlarin durumlari ile aciklanir.

Cokluluk (multiplicity) kavrami tasarimcilarin na-
sil calistigr bakimindan ilgi gekici iken sorunsal
olan bu coklulugun guicli siniflandirma sistemleri-
ne ve onceden belirlenmis bilgi temsil semalarina
dayandirilmasidir. Son zamanlardaki bir TED su-
numunda Minsky, zeki makineler insa edebilmek

dosya hesaptamalt tasarim
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icin psikoloji disiplininin insanlarin karsilastig
sorun mekanlar ya da agcmazlar evrenini siniflan-
dirmaya ve her bir sinifta kullanilabilecek ilgili
dislince stratejilerini anlamaya odaklanmasi ge-
rektiginden bahsetmistir.

Kompditasyonlar soyut simgesel diinyada gercek-
lesir ve bu nedenle dayanikli bir duruma (gticli
hafiza) ihtiyac vardir.

Her biri 6zellesmis bir temsil semasina sahip olan
birden ¢ok alt-moduil.

Eylemleri planlamak ve gerceklestirmek icin fark-
[ modulleri anlayan/onlarla iletisen merkezi bir
kontrol yeri. Zihin Toplumu bunu ortaya cikarir
ancak bu durum bu tstince gelenegindeki cogu

deneyde  kullanilan ~ SMPA(duyuma-modelle-
planla-eyleme gec) modeli icin genel olarak
gecerlidir.

Nedensel zincirleme acikca gorilir, yani belirli
bir sistem davranigini takip ederek belirli bir alt-
sistem ya da modiile ulasabiliriz.

Zekanin ¢ozunumi ‘islevseldir’, yani her bir alt-
modiil kendi islevi dogrultusunda diinyanin sim-
gesel bir aciklamasini modiiller hiyerarsisinde yu-
kari dogru gondermekle gorevlidir (girdi-> cikti).
Kontrol merkezi nakledilen bu girdileri isler ve
eylem modiilleri icin eylemler hazirlar. Bu da
duyumsama ile eylem arasinda biiyiik bir mesafe
yaratir.

Bir Oriintii Dili (A Pattern Language) (Alexander
1977) adli manifestosunda Christopher Alexander
tasarim teknigini bilgi siniflandirmasina (6rintile-
re) yerlestirirken benzer bir yaklagim benimsemis-
tir. lyi tasarimin temel ilkelerin uygulanmasindan
ibaret oldugunu savunmustur. Ancak onun kural

i MCLH
SEMEE
— ]
i 5
1‘-\_ _r‘l -
4 ACT
COMTROL FLUHCTIONAL MODULES WORLD

Sekil 4.11: Duyumsa-Modelle-Planla- Eyleme Ge¢ Modeli
Sekil Ici Yazilari: 3. Plan 2. Modelle 1. Duyumsa 4. Eyleme Geg
Kontrol Islevsel Modiiller Diinya
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Sekil 4.12: Cok sayida hizmet merkezleri treten bir 6rinti dili

koyucu ve sistematik mantigi gérme ve yapmada
ortaya cikan zekanin dogasini pek de tasvip et-
mez. Oriintiiler eldeki olgu ya da kanitlar hakkin-
da onceden belirlenmis statik distince bicimleri-
dir ve insan deneyimi sirasinda ortaya cikan yeni
ortintu ve yapilarin kendiliginden kesfini dikkate
almazlar—tasarim daha ¢ok bir teshise ve tasarim-
c1 daha ¢cok MYCIN (Shortlife 1976) gibi bir kural
temelli uzman sisteme benzer. icat ve kesif geri
planda kalir ve tasarim bir sanat olmaktan c¢ikip
klinik ve mekanik bir tretim haline gelir.

Zeka is Basinda

Sistemin algiyr yapan pargasi birbirine veri yollari ya
da ilgili islevlerle bagli olmayan bircok parcaya yayil-
dik¢a, diinyanin bir agiklamasini sunan ¢ok katmanl
algi kavrami daha da bulaniklagir. Alginin “ciktisinin”
bulunabilecegi tanimlanabilir bir yer kesinlikle yok-
tur. — Rodney Brooks 1987

Eylem Aciklama

“Temsilsiz zeka (Intelligence without represen-
tation)” (Brooks 1987) adli makalesinde Rodney
Brooks Yapay Zeka girisimlerinin gittigi yonu eles-
tirmekte, bu girisimlerin 6zellesmis alt-sorunlarla
(bilgi temsili, dogal dil anlayisi, goriis ve hatta
gercek bakim sistemleri ya da plan dogrulama
gibi daha da 6zellesmis alanlar) sinirli kaldigin-
dan bahsetmektedir. Dahasi bu alt konularda-
ki gelismeler insan performansina olcit olarak
alinmaktadir. Insan diizeyinde zekanin uygun
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alt-parcalara ¢oziinmek icin fazlasiyla karmasik
ve anlasiimamis oldugunu iddia etmistir. Gercek
dinyanin kendine model olusturdugu ve belirgin
bilgi temsil semalarina olan ihtiyaci ortadan aldi-
ran bir yaklasim (Kapsama Mimarisi -Subsumption
Architecture-) onermistir. Brooks ve ekibi gercek
diinya ile kesintisiz ara yiz baglantisi (duyumsa
ve eyleme gec) aracihigiyla cok sayida gorev ye-
rine getirebilen robotlar (Yaratiklar-Creatures)
iretmislerdir. Onerdigi mimarinin temel ¢ozi-
nimd, birbirleri ile temsiller aracihigiyla baglanti
kuran bilgi islem birimlerinin tersine, her biri
diinya ile duyumsama ve eylem araciligiyla dog-
rudan baglanti kuran bagimsiz ve paralel ‘etkinlik
treten katmanlar’'dir. Merkezi kontrole ragmen,
bunlar sabit bir topolojide bir araya gelir ve bazi
katmanlarin digerlerini baskilayabildigi ya da en-
gelleyebildigi mekanizmalar mevcuttur (Kapsama
-Subsumption- ismi buradan gelir).

..merkezi ve cevresel sistemler nosyonu buhar-
lasir—her sey hem merkezi hem de cevreseldir
(Brooks 1987)

1. Gergek diinya kendi kendisinin temsilidir ve
soyut bilgi temsil semalari ve simgesel mantiga
olan ihtiyaci ortadan kaldirir.

2. Sistemin durumu (hafiza) ya hi¢ yoktur
ya da asgari duzeydedir. Brooks’un vyaratikla-
r birkac saniyede bir sifirlanir (her seyi unu-
tur) ve dinyayr sirekli yeniden duyumsar.
Coklu katmanlar/modiil—her biri kendi bagimsiz
duyumsama ve eylem semasina sahiptir.

3. Merkezi bir kontrol vyeri yoktur—para-
lel katmanlar digerlerini baskilayabilir ya da
engelleyebilir.

4. Nedensellik belirgin degildir, yani belirli sis-
tem davranislarindan yola ¢ikarak belirli alt-sistem
ya da ajanlara ulasamayiz.

5. Bu modelde ajanin ¢ozinimi ‘etkinlik’ ile
olur. Cevresel sistemler arasinda ayrim yoktur.
Zeki bir sistemin ‘etkinlik treten’ alt sistemlere
boliinmesi yerine, her bir etkinlik ya da davranig
ireten sistem merkezi kontrol olmaksizin tekil
olarak duyumsamayi eyleme baglar.

6. Sistem artimli sekilde biytyebilir, katman sa-
yisindan bagimsiz olarak her an tamamen islevsel
olabilir.

Valentino  Braitenberg’iin ~ “Araclar:  Sentetik
Psikoloji Deneyleri (Vehicles: Experiments in
Synthetic Psychology)”nde (Braitenberg, 1986),
Brooks’un (sonlu durumdaki makineleri modiiller
icinde cogaltan—bdoylece mantiklar saklama yeti-
sine sahip olan) robotu kadar sofistike olmasa da,
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araglarin bir kontrol yeri ya da durumu yoktur ve
bunlarin davranislari cevreye verdikleri devam-
[ihgr olan tepkilerden ibarettir. Bunlar zeki gibi
goriinir ve bir sistem davranigindan yola ¢ikarak
nedensel olarak belirli bir alt sisteme ulagmak
zordur.

Stiny kompitasyondaki 6nceden belirlenmis
kelime dagarcigl ya da temsileri elestirir—once-
den belirlenen birimler hem goézlemlemeyi hem
de bunu takip eden eylemi sinirlar. Kendi kitabi
“Sekil (Shape)”de (Stiny 2006) yer verdigi bir yo-
rumda, ‘kayitsiz bir sekilde birimler, temeller ve
kalici parcalar basvuran’ simgesel mantigin, en ba-
sindan itibaren ciddi bir eksiklige neden oldugunu
ve sekillerle—ya da belirsizliklerin Gretime yon
verdigi tasarim alanlariyla—yapilan hesaplamalar-
da fakir bir arag haline geldigini belirtmektedir.

“Bicim gramerlerinde” (shape grammars) tasarim-
cl dinyadaki kanitlara kendiliginden tepki verir
ve dogaclama olarak bir yapi yikler. Kurallarin
uygulanmasi araciligiyla yeni bir diinya yaratilir
ve yap! ortaya cikarilarak (parcalarin birlesmesi
ile) tasarimcinin tekrar yiikleme yapmasi miimkin
olur.

Sunglass

Eylem Aciklama

Tasarim alaninda eylem ve acgiklamalar bir arada
var olurlar—biri digerine baskin degildir. Bunlar,
ilgili baglama gore, daha cok tasarimcinin hesap-
lama icin kullandigi—gorsel ya da simgesel—stra-
tejiler gibidir.

Gorsel paradigmada ise tasarimci eylemler araci-
igiyla malzeme kanitlarina kendiliginden tepki

dosya hesaptamalt tasarim
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Sekil 4.13: Braitenberg’in araci ve bunlarin bir kaynak etrafinda ¢iz-
dikleri yoriingeler

verir—onu dondstirir ve gozlemledigi seyin izini
birakir (yukleme). Bu izler geriye doniik olarak
kaydedilebilir ve kolektif olarak bir dil (kelime
haznesi ve tretim kurallar) olusturabilir. Stiny’nin
“Bicim Grameri” bu paradigmanin kavramsal bir
modelidir ve tasarimcinin akiskan gérme ve duy-
ma donglsiint yakalar, ancak hesaba katilmamig
olan iki konu daha vardir:

a. Eyleme yonelik paradigmada eldeki nesne ya
da malzemeye digsal olan hicbir niyeti hesaba kat-
maz. Diller geriye doniik olarak gozlemlenebilse-
ler de tasarimcinin ‘niyetlerini’ ya da bir kolektifin
kendi icindeki ‘etkilesimlerini’ yansitmazlar.

b. Eyleme yonelik paradigma, diinyaya ne ola-
bilecegi yoniunden degil ne oldugu yoniinden ba-
kan, geriden gelen bir yaklagima sahiptir. Hafiza
cihazlar ve dustince kaplari olmaksizin ‘hayal
edilen” gelecekler hesaplanamaz—tabii ki tasa-
rmci tim gelecegi bir film seridi gibi tek seferde
gorme becerisine sahip degilse.

Simgesel aciklama paradigmasinda ise tasarimci
onceden diizenlenmis bir dil icerinde calisarak
soyut diinyalan tekrar tekrar bir araya getirir.
Ivan Sutherland’in Sketchpad’i ile baslayarak,
dijital tasarim teknolojileri bu paradigma icinde
soyutlamanin, tekrarlamanin ve kombinasyonun
glictint arttiracak sekilde hayal edilmis ve insa
edilmistir. Bunlar belgeleme ve analize uygun
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tutarli diinyalar barindirirlar—ancak bu paradigma
iki yonuyle tasarim icin fakir bir modeldir:

c. Dinya asla dilin 6ngordigiinden fazlasi de-
gildir. Tasarim o6gelerin bir araya getirilmesine
indirgenmistir.

d. On fikirlerin yakalanmasi icin gerekli olan
muglakhik ve giraltid kavramlarini  reddeder.
Tasarimcilar farkli disiince bicimleri arasinda ge-
cis yapmak icgin yapiyi istedikleri zaman sabitler
ya da serbest birakirlar (yikleme/birlestirme).

Sunglass cercevesi malzeme ve dili birbirinden
ayirarak bu iki paradigmayi uzlastirma ve gérme
ve yapma amaciyla tasarimciya ikisine de erisim
saglama cabasidir.

a. Etkilesim ve geri bildirim birimi olarak mal-
zeme. (Eyleme Yonelik)

b. Dili strecten ayirma. (Tekrarlamayi giiclen-
dirmek icin aciklamalar)

c. Aralarinda gecis vyapilabilen coklu gor-
yap ortamlari. (Katmanlar/ Etkinlik Araciligiyla
Cozinim)

d. Midahale igin kolektif mekanlar (Etkilesimsel
Alan)

Son bir yil icinde Sunglass cergevesinin son mo-
del istemci/sunucu teknolojileri araciligiyla bir ag
tzerinde uygulanmasina yonelik buyuk bir proje
baslatilmistir (https:/sunglass.io/). Binlerce tasa-
rnmcinin (mimarlar, Griin tasarimcilari) internet
tizerinden paylagsilan isbirligi mekanlarinda calisti-
g1 kamuya acik bir beta ara¢ kullanima sokulmus-
tur. Daha kat edilecek cok yol olsa da bu konuda
buyik bir heyecan ve destek de mevcuttur. Bu
Sunglass uygulamasi tasarimci agini buttnlikla
bir ag—eserler ve nesneler araciligiyla kiiltirel
arzulari ifade eden ve baskilayan kiiresel bir be-
yin—olarak gérmektedir.

SUNGLASS: A CONVERSATIONAL FRAMEWORK

Kaustuv De Biswas, CEO and Co-Founder of Sunglass.lO

Kaustuv De Biswas introduces an inspiring initiative, Sunglass: a networked platform for design collaboration.
Sunglass counters object centric nature of CAD, and shifts the discussion to a more conversational framework for
design, proposing a difference engine driving parallel and synchronous conversations between designers, materials

and languages.

dosya hesapfamatt tasarim
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