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Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler toplumsal hayati etkilemis,
insanlarin yagam tarzlarinda degisiklikler meydana getirmistir. Degisen yasam
bi¢cimlerine gore sekillenen mimari mekanlar, bilisim teknolojilerinin eklemlenmesiyle
hareketliligi, esnekligi ve etkilesimliligi etkin bir sekilde kullanan, kullanict odakli olan,
kullanicinin alg1 ve deneyimine Onem veren bir anlayisa biriinmektedir. Bilisim
teknolojileri tasarim mekanlarin1 ve araglarin1 doniistiiriirken, kullanicinin da aktif bir
sekilde mekéanla iletisim kurmasina yardimci olmaktadir. Mekénla kullanici arasinda
kurulan etkilesim, kullanicinin zihinsel ve bedensel olarak mekani algilamasin1 ve bu
dogrultuda deneyimin ¢esitlenmesini saglamaktadir.

Bu baglamda tezde bilisim teknolojileriyle desteklenen degisken mekan tiirleri
olan kinetik, etkilesimli ve esnek mekan tiirleri incelenmis, bu mekan tiirlerinde meydana
gelen degisimlerde ve kullaniciyla kurulan etkilesim sonucunda farklilasan algi ve
deneyimin doéniislimii 2000 yili sonrasinda tasarlanan Oncii Ornekler incelenerek

tartisilmistir.

Anahtar Sozciikler: Bilisim Teknolojileri, Kinetik Mekan, Etkilesimli Mekan, Esnek
Mekan, Algi ve Deneyim
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Developments in the information technologies have affected the social life and
made some changes in people's lifestyles. Thanks to the addition of the information
technologies, architectural spaces shaped according to changing lifestyles take on an
understanding that uses mobility, flexibility, and interactivity effectively, is user-oriented
and attaches importance to the perception and experience of the user. While the
information technologies are transforming the design spaces and tools, they help the user
to actively communicate with space. The interaction established between user and space
ensures the user to perceive the space mentally and physically and thus to diversify the
experience.

In this context; Kinetic, interactive and flexible space types which are changeable
space types supported by information technologies are investigated; and the changes
occurred in these space types and transformation of perception and experience that
differentiates as a result of interaction with the user have been discussed by examining
pioneer examples which are designed after 2000.
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1. GIRIS
1.1. Calismanin Amaci

19. yiizy1l sonunda enerji kaynaklarinin degismesiyle birlikte tecriibe edilen
sanayi devrimi, toplumsal yapilarin ve diinya goriislerinin donisiimii, barmmma
ihtiyaclarinda da koklii degisimlere sebep olmustur. Refahin artistyla paralel sekilde
seyreden teknolojik ve bilimsel ilerleme, degisen yasam bigimlerine cevap verme
yetenegine sahip degisken mekanin yaratilmasina olanak tanimistir.

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler tasarim araglarini ve tasarim
mekanlarini - doniistirmektedir. Bu durum, kullanicilarin algt ve deneyimlerinin
farklilagmasina zemin hazirlamaktadir. Glinlimiizde mekan; kullanici alg1 ve deneyimini
¢esitlendiren, kullaniciyla etkilesime gegen ve bu etkilesim sonucunda doniisebilen bir
nesne haline evrilmektedir.

Bu baglamda tezin amaci, gelisen bilgi teknolojilerine gore sekillenen mekan
tasarimlarinin uzantisi olarak ortaya ¢ikan etkilesimli, esnek ve kinetik mekanlarin, algi
ve deneyim kavramlari lizerinden incelenmesi ve bu yeni mekéan tiirlerinin kullanici algi

ve deneyimini nasil degistirdigi sorusunun tartisilmasidir.

1.2. Caliymanin Kapsami ve Yontemi

Bu calismada ge¢misten gelecege degisen ‘‘doniisen degisken mekan’’, “bilisim
teknolojisi’’ ve “algi ve deneyim’’ kavramlari incelenmis ve bu kavramlarin birbirini
nasil etkiledigi sorusu tartisilmistir.

Teknolojik gelismeler sonucu degisen ve doniisen mimarlik nesnesine ait
birtakim kavramlarin algi ve deneyim iizerinden incelenmesini amaglayan ¢aligmanin
kapsami dort ana boliimden olusmaktadir. Birinci béliimde galismanin amaci, kapsami ve
yontemi belirtilmistir. Ikinci boliimde deneyim, algi ve teknoloji kavramlari literatiir
taramasiyla birlikte tartisilmis, ayn1 zamanda bu kavramlarin mimarlikla olan iligkisi
orneklerle agiklanmustir. Uciincii kisimda ise bilisim teknolojilerindeki gelismelerin de
etkisiyle esnek, etkilesimli ve hareketli mekanlarin lizerinde durulmus, alg1 ve deneyim
kavramlarimin bu mimari mekanlarla iliskisi degerlendirilmistir. Dordiincii ve son
kisimda ise degisen mekanlarin algi ve deneyimi Ornekler ilizerinden agiklanmaya
calisilmistir. Bu baglamda ele alinan 6rnekler, 6zellikle bilisim teknolojilerinde yasanan
gelismelerin yogun oldugu 2000 yilindan sonra tasarlanan oncii 6rneklerden segilmistir.

Daha sonra, kullanict algi ve deneyiminde gerceklesen degisikler 1s1ginda “gelecegin

1



mekanlar1” degerlendirilmistir. Sonu¢ boliimiinde ise tiim bu degerlendirme ve
incelemeler sonucunda ortaya cikan bilgilerin gelecek tasarimlara referans olabilmesi
amaciyla kullanicinin alg1 ve deneyiminde meydana gelen degisimlere uygun yapilar
tasarlanmasinin 6nemi vurgulanarak ¢alisma tamamlanmustir.

Ik boélimde incelenen algi, deneyim ve teknoloji kavrami, mimar ve
kuramcilarin goriisleri 5Snemsenerek ele alimmustir. Ikinci béliimde ise degisken doniisen
mekan tiirleri olan esnek, etkilesimli ve kinetik mekanlarla ilgili literatiir taramasi
yapilmis, elde edilen bilgiler 15181nda bu mekanlar siniflandirilmustir. Incelenen degisken
mekan tiirleri algi ve deneyim kavramlariyla birlikte ele alinmis, 6rneklerle yorumlanarak

analizler yapilmistir.



2. DENEYIM, ALGI VE TEKNOLOJi KAVRAMLARINA GENEL
BAKIS

2.1. Deneyim Kavram

Deneyim kavrami Tiirk Dil Kurumuna gore; bir kimsenin belli bir siirede veya
hayat boyu edindigi bilgilerin tamami, tecriibe, eksperyans olarak tanimlanmaktadir
(http-1). Bu dogrultuda deneyim, yasanilan olaylar ve bu olaylar sonucunda
kazandiklarimiz olarak tanimlanabilir. Cevreyi algilamamizda edindigimiz deneyimler
biiyiik rol oynamaktadir.

Deneyim, zihnimizi dolduran, hayal giiclimiizii ¢esitlendiren ve biitiin bilgilerin
temellendigi seydir (Jay, 2006). Insanin cevresiyle etkilesimi deneyim siirecini
olusturmaktadir. Bu baglamda edindigimiz deneyimler de gelecekte yasayacaklarimizi
etkilemektedir. Frederic August Von Hayek’ a gore canlilar olaylar1 yalnizca akil yoluyla
degil deneyimleri sayesinde de kavramaktadir. Ornegin; labirent igerisine birakilan deney
fareleri, labirenttin sonunda bulunan yemek kabini ikinci kez labirente konulduklarinda
daha kisa siirede bulmuslardir (Tolman, 1948).

Kant ise, ¢evremizi anlama siirecimizin deneyimle basladigini, bu bilgi edinme
stirecinin baslamasi i¢in ise duyularimizi harekete gecirecek nesnelere ihtiyag oldugunu
belirtmektedir. Deneyim siirecinde kisinin sahip oldugu 6zellikler ve birikimler farkli
deneyimleri olusturmaktadir (Kant, 2008). Norberg-Schulz’a gore de aymi gevrede
yasayan farkli insanlar o c¢evreyi farkli sekilde deneyimlemektedir ve ayn1 zamanda
insanlarin olaylart deneyimlemesinin onceki deneyimlere bagli olarak degistigini
savunmaktadir (Norberg-Schulz, 1971). Kant ve Norberg- Schulz sdylemlerinden yola
c¢ikarak deneyim kavraminin insanla iliskilendirildigi, deneyimin 6ziiniin beden oldugu
anlasilmaktadir. Merleau-Ponty (2006) ise bedenin nesneden ibaret olmadigini; yasayan
ve deneyimleyen bir varlik oldugunu sdylemektedir. Ayn1 zamanda bedenin hem géren
hem goriinen hem dokunan hem de dokunulan olma durumu algi ve deneyimlerimizi
olusturdugunu diisiinmektedir.

Deneyim kavraminin bedenle olan iliskisi tasarimcilart da etkilemistir.
Nesnelerin bedenimiz varliginda algilandigi ve deneyimlendigi diisliniildiigiinde
tasarimcilar insan odakli olan ‘deneyim tasarimina’ yonelmislerdir. Kullanic1 deneyimi
tasarimi, kullanic ile etkilesime girecegi nesnenin bir ara yiizle iliskilendirdigi bir¢ok

durumda kullanilmaktadir. Mimarlik disiplini de deneyim kavramini 6nemsemis bu



baglamda kullanici deneyimine Onem veren degisen ve donlisen mekanlar ortaya
cikmustir.

2.1.1. Deneyim kavram ve mimarhk

Insanlarin cevrelerini algilamasi deneyimler sayesinde gerceklesmektedir.
Mimarlikta deneyim ise, kullanicinin mekanla bedeni arasinda iliski kuran duyumsal
algilarin, kullanicinin zihninde degerlendirilmesiyle kazanilan bilgiler bitiiniidiir.
Kullanici i¢in mekan, farkli deneyimlere araci olan bir yerdir. Mekanin farkli deneyimlere
aract olmas1 sebebiyle, tasarimcilar teknolojinin de yardimiyla degisen ve doniisen
mekanlar1 tasarlamaktadir. Ortaya ¢ikan bu mekan tiirlerinde beden-mekan iliskileri
onemsenmekte ve kullanicinin bedensel ve zihinsel olarak mekéna etki edebildigi
goriilmektedir.

Deneyimlerimiz sonucunda bilincimizde olusan mekéana algisal mekan
denmektedir (Damasio, 2010). Algisal mekanlar, biitiin kullanicilar tarafindan ayni
sekilde yorumlanamamaktadir. Her kullanicinin kendi kisisel duygulari, diisiinceleri ve
yasamsal deneyimleri mekéanla olan etkilesimlerini goreceli hale getirmektedir (Kosslyn,
2005). Insanmn mekam algilamasin saglayan ise bedenidir. insan bedeni dis diinyayla
kullanic1 arasinda bir ara ylizdiir. Pallasmaa, bedenin mekani deneyimlemesiyle ilgi
olarak beden ve mimarligin siki bir iliskide bulundugunu, deneyimin niteligi mekanin da
niteligini belirledigini belirtmektedir. Yani bir mekanin kullaniciyla iletisim kuruyor
olmasi deneyimi nitelikli hale getirmektedir (Pallasmaa,2005). Bu baglamda kullanicinin
mekana miidahale edebildigi durumlarda veya mekanin sagladigi kurguya etki
edebildiginde kullanicinin mekan farkindaligi artmaktadir. Kullanici ve mekan arasinda
etkilesim arttikca deneyim de gesitlenmektedir. Aksi durumlarda ise kullanic1 mekéan
tarafindan duyusal ve eylemsel olarak sinirlandirilmalara maruz kalmaktadir. Bu durum
kullanicinin beden hareketlerini kisitlamakta bu dogrultuda kullanicinin mekén deneyimi
de siirlanmaktadir.

Mimari mekanin bedenle etkilesiminde geleneksel tasarimlarin yalnizca gérme
duyu organina odaklanilmasi bir¢ok tasarimci tarafindan elestirilmektedir. Holl ve
Pallasmaa gibi bircok ¢agdas mimar, gérme, duyma, dokunma, koklama, tatma, sezme,
anlama gibi durumlarin mimarliktan ayr1 diigiiniilmeyecegini savunmaktadir. Holl’ e gore
algi; renk, 151k, ses, zaman, detay ve oranla birlikte olusmaktadir. Malzemelerin kokusu,
dokusu, sicakligr gibi 6zellikleri deneyimi zenginlestiren unsurlardir. Pallasma(2005) da

gorme duyusunun diger duyulara gore One c¢ikmasina elestiri getirmis ve gérme
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duyusunun egemenliginin diger duygularin bastirilmasimna neden olduguna bunun da
mimari mekanda kopukluga ve yalitilmisliga sebebiyet verdigini sdylemektedir. Ayrica
yapilarin yalnizca gorsellik iizerine kurulmasi sehirlerin algilarini degistirmis, kimliksiz
yapilarin olusmasina sebebiyet vermektedir.

Bachelard, duyularin ¢ok sesliliginde, gorme duyusunun diger duyu organiyla is
birligi sonucunda kullanicinin deneyiminin genislediginden bahsetmektedir (Bachelard,
1971). Mimarlik deneyiminin etkileyici olmasi ¢ok duyulu olmasina baghidir. Mimarlik
yalnizca gorme duyusuyla degil, birbiriyle etkilesen bir¢ok duyunun birlikteligiyle
olugmaktadir (Pallasma, 2005). Deneyimin c¢esitli oldugu mekanlar, her bedenle farkli
sekilde etkilesime ve iletisime girmektedir. Dokunulan, tadilan, koklanan ve gérdiigiimiiz
mekanlarin birlesimi kullaniciya ¢oklu deneyim sunmaktadir.

. Gorme duyusu, gozde bulunan alic1 hiicrelerin ¢evrede bulunan fiziksel
enerjileri yakalayarak sinirsel enerjiye ¢evirmesiyle olusmaktadir. Daha sonra ise beynin
gorme ile ilgili bolimii gelen sinirsel enerjileri islemektedir (Alpan, 2008). Gorme
duyusu mekanda bulunan renkleri, dokulari, malzemeleri, 151k ve golge oyunlarim
algilamamiz1 saglar. Le Corbusier mimarligi, bir araya gelmis kiitlelerin 151k altinda
ustaca sergilenen oyun olarak tanimlamistir. Mekanin homojenlesmesi, deneyimi
azaltirken, sis ve alacakaranlik imgelemi uyandirir ve deneyimi ¢esitlendirir. Golge 151k

altinda bulunan nesnelere canlilik saglar (Pallasma, 2005).

. Dokunma duyusu ilk gelisen duyumuzdur. Diger duyularimiz ise dokunma
duyusunun farklilasmas: sonucunda ortaya ¢ikmustir. Ornegin; gdziimiizde bulunan
kornea tabakasinin derinin incelmesiyle olustugu bilinmektedir (Montagu, 1978).
Dokunma duyusu insan bedeni ve mimari mekan arasindaki etkilesimin saglanmasinda
onemlidir. Kullanict mekana dokundugunda mekanin dokusunu hissedebilmekte,
sicakligini algilayabilmekte hatta mekana kendinden izler birakabilmektedir. Dokunma
duyusu kullaniciyr zaman ve geleneklerle bir araya getirir. Kendisinden dnce o mekani
deneyimleyen insanlarin dokundugu nesnelere dokunmak, kullaniciy1 sayisiz kusakla
baglantiya gecirir. Ten ile ev arasinda gili¢lii bir bag vardir. Kullanici mekan
deneyimlerken, sicakligi da deneyimlemektedir (Pallasma,2005).

. Tatma duyusu dilde bulunan tat alicilar1 sayesinde olusmaktadir.
Pallasma(2005) tat duyusunun dokunma duyusuyla baglantisi oldugunu savunmus,

mimari mekanin arkaik kdkeninin agiz boslugunda oldugunu séylemistir. Pallasma Tenin



gozleri adli kitabinda Charles ve Henry Greene’in tasarladigi DL James Residence’1
gezerken, giris kapisinda bulunan mermer esigini, diz ¢okiip diliyle duyumlamak
istedigini belirtmistir.

. Isitme duyumuz ise mekan deneyimimizi arttiran bir baska duyumuzdur.
Isitsel deneyimi saglayan duydugumuz seslerdir. Mimari mekanlar, olusan sesleri
degistirebilir, konumlandirabilir veya yansitabilirler. Ayn1 zamanda sesler bulunduklar1
mekam kucaklar ve mekanin Gtesine gecer (Avidar vd. 2009). “Gorme yalitir, ses
birlestirir: gérme dogrultusaldir, ses tiim yonlere dogrudur. Gérme duyusu dissallig
imler, ses ise bir igsellik deneyimi yaratir. Nesneye ben bakarim, ama ses bana gelir; goz
uzanir, kulak karsilar. Binalar bakisimiza tepki vermezler, ama sesleri kulaklarimiza iade
ederler.”” Pallasma bu s6zleriyle isitme ve gorme deneyimini karsilagtirmistir (Pallasma,
2005).

. Koku duyusunun uyarilmasi i¢in sekiz adet madde molekiili gerekmekte
ve insan on binden fazla kokuyu ayirt edebilmektedir. Koku bir mekanin en kalic1 anlarini
yani deneyimlerimizi olusturmaktadir. Biitiin mekanlarin kendilerine has kokusu vardir.
Kullanicilar cogunlukla mekanlar1 kokulariyla kodlamaktadir. Bir sekerleme diikkaninin
kokusu bizi ¢cocuklugumuza goétiirtirken, kunduraci diikkkdnin agir kokusu ise insana ata
binmenin heyecanini hayal ettirir; firindaki ekmek kokusu ise saglik ve fiziksel gii¢
imgesi yaratmaktadir (Pallasma, 2005).

Tezin bu boliimiinde, birden fazla duyuya hitap eden mimari mekann,

kullaniciya gesitli deneyimler sundugu aciklanmaya calisilmistir



2.2. Alg1 Kavram

Algt, kullanic1 ve mekan arasindaki iliskiyi saglayan temel kavramlardan biridir.
Felsefe Terimleri sozliigiine gore (http-2), bir seye odaklanarak, o seyin bilincine varma
durumu olarak tanimlanmaktadir. Algi sayesinde ¢evreyi anlayip onu ifade edebiliriz.
Cevreyi algilama, isitme, gérme, dokunma, koku ve tat alma gibi duyu organlar
sayesinde baslayip, kisinin beyninde sonlanan algilama, yalnizca duyu organlariyla degil
ayn1 zamanda kapsamli bir deneyim, anlayis ve ¢evresel bilgi gerektiren bir siirectir (Yu
vd., 2018). Duyu mekanizmalarinin isleyisi, yapist ve mekanizmalari etkileyen faktorler

tablo 2.1°de gosterilmistir.

Tablo 2.1 Duyu mekanizmalarimn isleyisi, yapisi ve mekanizmalar etkileyen faktérler (Solso vd.. 2013)
Duyu Yapi Uyaran Alic

Gorme  Goz Isik dalgalart ~ Rodlar ve Koniler
Isitme Kulak  Ses Dalgalar1  Kil hiicreleri

Tatma Dil Kimyasallar Tat alma cisimcikleri
Koklama Burun  Kimyasallar Kil hiicreleri
Dokunma Deri Basing Sinir hiicreleri

Cevremizden aldigimiz enerjilerin ilk tespitine duyum denmektedir. Algi ise
duyusal bilgilerin iglenmesidir. Kitap okudugumuzda, konsere gittigimizde, kolonya
kokladigimizda vb. olaylarda duyusal uyarimdan daha fazlasini hissetmis oluruz. Bu
duyumlar, daha onceki deneyimlerimiz sayesinde algiyr anlamli hale getirmektedir
(Solso, vd., 2013).

Algi kavramiyla ilgilenen psikologlar algi kuramini yapisal alg1 ve dogrudan algi
(ekolojik alg1) olmak tizere iki teoride incelemektedir. Yapisal algi, aldigimiz duyumlarin
yani sira deneyimlerimize de baglidir. Bu kurama gore algi, deneyimlerimizin duyusal
sistemimizle etkilesimi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Dogrudan algi kurami ise, algilamada
onemli olanin uyarimdaki bilgi oldugunu savunmakta, 6grenmenin ve bilisin algilama
stirecini etkilemedigini savunmaktadir. Bu dogrultuda dogrudan algilama kuramu,
¢evredeki bilginin dogrudan algilanmasi olarak yorumlanabilmektedir (Solso, vd., 2013).

Dogrudan algilama kuramini1 savunan Gibson’a gore bir cisme baktigimizda
cismin hareketli veya sabit olusu algilamamiz1 degistirmektedir. Sabit halde bir cisme
baktigimiz sirada etraftaki cisimler goriis alanimiza girerken, hareketli halde bakildiginda
g0z etraftaki cisimleri taramaya ve onlar1 ¢6zmeye ¢alisir. Ayrica ¢evreyi ‘‘Ekolojik
Optik’’ adin1 verdigi kurama gore algilamamiz gerektigini savunmaktadir. Ekolojik Optik

kavramina gore ise algi, sabit cisimden c¢ikip sabit bir retinaya gelen 151k olarak
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diistiniilmemeli, hareketli cisim ve hareketli retina olarak diisiiniilmelidir (Gibson, 1979).
Gibson’un sdylemlerinden de yola ¢ikarak algiy1 etkileyen bazi faktorlerin varligindan
s0z edebiliriz.

Alg1 siirecini etkileyen unsurlar i¢ ve disg etkenler olarak iki grupta
toplanmaktadir. Dis etkenler; uyarici siddeti ve biiyiikliigii, uyaricinin tekrari, uyaricinin
konumu ve uyarici hareketidir. I¢ etkenler ise; kiiltiir diizeyi, ahiskanliklar1 ve
deneyimleridir (Erhan, 1978).

Temelini alg1 yasalarina dayandiran Gestalt ise, sozde “Ogeleri”, daha genis
biitiinlere eklemlenen “biitiinler”e bagl hale getiren duyusal bir olaylar biitiiniidiir. Bir
parcanin digerlerinden ayirt edilmesini saglayan unsur, geleneksel psikolojiye gore
deneyimken, Gestalt kuramina gore ise algimizin sahip oldugu ozellikler nesnelerin
belirgin hale gelmesini saglamaktadir (Merleau-Ponty, 2017). Gestalt teorisine gore
cevreyi algilayisimiz belirli ilkeler ¢ergevesinde gerceklesmektedir. Bu ilkeler; sekil-
zemin iliskisi, yakinlik ilkesi, benzerlik ilkesi, tamamlama ilkesi, siireklilik ilkesi, basitlik
ilkesi, simetri ilkesi ve pragnanz yasasidir. Bu ilkeler tasarimcilara da ilham kaynagi
olmus, algilama siirecini etkili kilmak adina tasarim ilkelerini olustururken gestalt
prensiplerinden yararlanmiglardir (Roth, 2014).

Ozetlemek gerekirse, insan c¢evresinden gelen uyarilarla uyarilmakta ve onlara
tepki vermektedir. insanlar bu durumdan farkli sekillerde etkilenmekte ve gevresini diger
bireylerden baska sekilde algilamaktadir. Algilama siirecinde, insan ve ¢evresi arasinda
durmadan bir etkilesim gerceklesmekte ve bu etkilesim de ayn1 zamanda insanin yasadigi
cevreyi istekleri dogrultusunda degistirmesine olanak saglamaktadir. Bu baglamda her
birey yasadig1 cevreyi, kisisel Ozellikleri, deneyimleri ve Kkiiltiirline bagli olarak
etkilemekte ve ayn1 zamanda yasadig1 ¢evre de bireyi etkilemektedir.

2.2.1. Alg1 kavramm ve mimarhk

“Mimarliktan aldigimiz haz, onu algilayisimizla belirlenir.”
Leland M. Roth
Alg1 kavrami bagka disiplinlerde oldugu gibi mimarlik i¢in de 6nemli bir
unsurdur. Kullanici ¢evresiyle ve iginde bulundugu mekanla hep etkilesim i¢indedir. Bu
etkilesim durumu, cevreden gelen tepkilerin beynimizde yorumlanip daha sonra ise
algilama mekanizmalariyla ile cevap vermemiz olarak tanimlanabilir (Solso vd., 2013).
Mekanik, termal, 151k, ses, kimyasal ve elektriksel vb. uyaricilar duyu organlarimizi farkl

diizeylerde etkilemekte ve bunun sonucunda mekan duyusu olusmaktadir. Bu duyulara
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ek olarak bir mekdnin algilanmasinda bireyin deneyimleri, anilar1 gibi zihinsel
biitiinliikleri de mekan algisini degistirmektedir (Hesselgren, 1969). Mekan algilanirken
oncelikle soyut olarak algilanmakta daha sonra ise duygu ve deneyimlerimizle
algilarimiz1 olusturmaktadir. Her algi, mekani algilayan kullanicinin belirli bir
0zgegmisinin varligini kabul etmektedir (Merleau-Ponty, 2010). Bu baglamda mimari
ortam, mekant deneyimleyen biitin kullanicilar tarafindan aym1  sekilde
yorumlanmamaktadir. Aksine, etkilesim goreceli bakis acisiyla gergeklesmekte ve bunun
sebebi ise bireylerin kisisel duygulari, diisiinceleri ve deneyimleri olmasindan
kaynaklanmaktadir (Kosslyn, 2005).

Mekan algisinin olusmasinda tasarimciya biiytik rol diismektedir. Tasarimcinin
mekanda kullanmis oldugu renkler, malzemeler, dokular, agikliklar, etkilesim unsurlari,
hareketli elemanlar gibi ogeler kullanicinin algisini degistirmektedir. Eger kullanici
bulundugu mekanda tasarimcinin verdigi olumlu mesajlar1 algilayamiyorsa bu durum
kullanicinin olumsuz duygular hissetmesine sebebiyet verebilir. Ornegin; bir ofiste
calisan kisilerin daha verimli ¢alisabilmeleri icin, ¢alistiklar1 ortamin belirli tasarim
kistaslarina uygun olarak tasarlanmis olmasi gerekmektedir. Boylelikle mekani olumlu
sekilde algilayip, verimli sekilde ¢alisabilirler.

Bilinci yerinde olan bir insan g¢evresindeki yiizey formlari, renkler, dokular,
kokular, sesler, tatlar vb. unsurlarla etkilesimleri sayesinde mekani degerlendirip
yorumlamaktadir. Mekan algis1 yalnizca gérme duyusuyla degil diger duyu organlarimiz
sayesinde de algilanmaktadir (Pallasma, 2005). Gérme, dokunma, koku, tat ve isitme
duyular1t mekanin algilanmasina yardimci olmaktadir.

. Gorme duyusu, nesnelerden yansiyan 1s1gin beyinde bulunan gorme
merkezine aktarilarak yorumlanmasiyla sonuglanan siirecgtir. Mekanlarin gorsel olarak
algilanmasinda, yiizey formlar1 renk, 151k ve golge, kullanilan malzemenin dokusu,
mekanda bulunan hareketli 6geler, teknolojik 6geler gibi unsurlar 6nemli yer tutmaktadir.

Mekan kavramini olusturan ogelerden biri olan yiizey kavrami, mekéan
algilamasini biiyiik Olciide etkilemektedir. Yiizeyler mekanin {i¢ boyutlu hacmini
tamamlamakta ayn1 zamanda yiizeyde bulunan renk, doku, hareketli 6geler, teknolojik
Ogeler gibi unsurlar mekanm gorselligini diizenlemektedir (Ching, 2014). Mekan
yiizeyinde kullanilan renkler, mekanin fiziksel 6zelliklerini belirlemesinin yani sira
kullanicinin psikolojik algisin1 da degistirmektedir. Renkler mekanin gercek boyutlar

disinda algilanmasini saglarken ayni zamanda kullaniciya sogukluk ve sicaklik etkisi de



yaratmaktadir. Sar1 ve sartya yakin tonlar sicak, mavi ve maviye yakin tonlar ise soguk
etkiler yaratmaktadir. Sicak renkler kanda olusan basinci arttirirken, soguk renkler basinci
diisiirmektedir (Kandinsky, 1993). Bu dogrultuda renklerin bir mekana sicak-soguk-
rahat-sikici-bogucu gibi sifatlar kazandirdigim soyleyebiliriz. Ornegin cocuklar icin
tasarlanan bir yapinin canli ve neseli goziikmesi icin kullanilan renklerle sayginlik
gostergesi bir bina i¢in kullanilan renkler ayni degildir. Renkler arasindaki farklilik
arttiginda ise gorsel algi gliclenmekte, yakin renkler tercih edildiginde ise gorsel algi
azalmaktadir. Renk ayni zamanda kullanilan malzeme ve 1siktan ayr1 olarak
diistiniilmemekte, malzemelerin dokusu, formu gibi 6zellikler rengin algilanmasini biiyiik
ol¢iide degistirmektedir. Ornegin; ayni renge sahip iki farkli kumas tiirii kullaniciya farkls
anlamlar yiiklemektedir (Rasmussen,1994).

Yiizeyde kullanilan malzemenin dokusu hem gorsel hem de dokusal olarak
algilanabilir. J.J. Gibson gorsel doku algilanmasinin malzemenin sahip oldugu dokudan
dolay1 ortaya ¢ikan 151k ve golgelerden kaynaklandigini savunmustur. Girintili ¢ikintili
yiizeyler 151k etkisiyle golgeler olustururken, piiriizsiiz yiizeyler 15181 yansitacak ve parlak
yiizeylerin olugmasini saglayacaktir. Doku kavrami rengin algilanmasinda da 6nemli rol
oynamaktadir. Ornegin ayni renk, farkli doku karakterine sahip yiizeylere uygulandiginda
yiizeylerde uygulanan renkte ton farkli gézlemlenecektir. Ayrica dokusal farklar kullanici
da farkli etkiler yaratmakta, diiz dokulu yiizeyler soguk etki yaratirken, girintili yilizeyler
ise sicak etki yaratmaktadir (Porter, 1979).

Yiizeyin gorsel olarak algilanmasinda 6nemli olan bir unsur olan 151k ve golge,
rengin ve dokunun gorsel olarak algilanmasini saglamaktadir. Isigin siddeti, egimi,
parlakligi, rengi ve dogrultusu ylizey algilamasii etkilemektedir. Ayrica 1518 golge
olusturma etkisi ylizeyler iizerinde derinlik etkisi de yaratmaktadir. Isigin yonii degistikce
golgeler de degisir bu durum algida farkliliklar yaratmaktadir. Isik ve golgenin belirli
oldugu durumlar kullanicinin algisinda canlilik saglarken, 15181 ve gdlgenin belirsiz
oldugu durumlar ise kullaniciya siiklinet, rahatlik ve tek diizenlik saglamaktadir.

Mimari mekanin algilanmasinda hareket kavrami ve teknolojik 6geler de 6nemli
bir yer tutmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle mimari tasarim ogesi olarak ortaya ¢ikan
hareket ve etkilesimli yilizeyler, mekanda olusturdugu c¢esitli kombinasyonlarla
kullanicinin algisin1 degistirmekte ve farkli deneyimler yasamasini saglamaktadir.
Hareket edebilen mimari 6geler mekanda 1s1k ve gdlge oyunlari saglamakta ayn1 zamanda

kullanicinin ¢evreyle olan algisini da etkileyebilmektedir.
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. Dokunma duyusuyla mekan yiizeyi, kullanicinin mekan fiziksel olarak
hissedebilmesiyle algilanmaktadir. Insan teni malzemenin dokusunu, agirligmi,
yogunlugunu ve sicakligini hissedebilmektedir (Pallasma, 2005). Yiizeyin tenle
algilanmasinda ise uyaran, yiizey lizerinde bulunan piiriizlerdir. Doku algilamasinda
dokunma duyusunun 6nemi biiyliktlir. Yalnizca gorsel olarak algilanan bir doku bazen
yaniltict sonuglar verebilir. Dokunsal doku taklitleri seklinde tasarlanan yiizeyler (tugla
goriinimii  veren duvar kagitlar1) dokunma duyusu sayesinde ger¢ek olarak
nitelendirilebilir (Hesselgren, 1969).

Dokunma duyusu ayni1 zamanda etkilesimli mekan olarak tanimlayabildigimiz
teknolojik ylizeylerle etkilesim kurmamizi saglamakta ve bdylelikle mekan algimizin
olugmasina katki saglamaktadir.

. Koku, mekani 6zel kilan unsurlardan biridir. Kullanic1 mekandaki kokular:
gecmis deneyimlerine dayanarak tanir. Insan birgok canliya gore daha az gelismis bir
koku sistemine sahip olmasma ragmen 10.000°den fazla kokuyu birbirinden ayirt
edebilmektedir. Ayn1 zamanda unutulmus olaylar1 veya hatiralar1 kokular yardimiyla
rahatlikla hatirlayabilmektedir (Willander ve Larsson, 2006). Bu baglamda kullanici
mekanda olusan farkl kokularla mekén algisin1 degistirebilmektedir.

. Mekéann isitsel olarak algilanmasi, sesin yanki ve yansima siiresine bagli
olarak degismektedir. Mekanin formu, yiizeylerde kullanilan malzemeler isitsel algiyr
etkileyen faktorlerdendir. Farkli ses yutma 6zelliklerine sahip malzemeler sesin kullanici
tarafindan algilanmasini degistirmektedir (Hede ve Bullen, 1981). Mekan formlari, her
mekanin kendine ait seslerinin olusmasina yardimci olmaktadir. Kubbeler, tonozlar,
nigler vb. yapisal elemanlar 6zel ses odaklarinin olusmasini saglamaktadir ve ayrica
Kiliseler gibi mekanda sessizligin hakim oldugu mekanlarda algilanan sessizlik,
yalnizligi, liimil ve sessizlige saygili olmay1 animsatmaktadir (Gezer, 2012).

. Tat duyusu biitliin insanlarda genetik yapilarina bagl olarak farklidir.
Kisiler farkli miktarda lezzet tomurcuguna sahip olduklari i¢in maddeleri farkli sekillerde
algilamaktadirlar (Stevenson vd., 1999). Bu durum ayni tatlarin farkli algilar yaratmasini
saglamaktadir. Ayrica tatlar1 algilamamizda renk, koku, doku, ses ve hatta bulunulan
¢evre onemli rol oynamaktadir (Spence C., 2015).

Ozetlemek gerekirse, kullanicilarin ¢evreyi algilayis bigimleri 6zneldir.
Tasarimc1 mekani tasarlarken, kullanicinin farkli duygular, hisler ve deneyimler

yasamasini saglayabilir. Mevcut mekanin algisi, farkli duyulara hitap eden 6zelliklerle
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benzersiz ve gesitli sekillerle kurgulanabilmektedir. Uzay, beden ve zihin siirekli olarak
etkilesim halindedir. Gegmiste kazandigimiz algilar ve deneyimler gelecekteki algi ve
deneyimlerimize yol agmaktadir. Beynimiz bu algi ve deneyim siirecinden etkilenmekte
ve bu zihinsel siirecle sekillenmektedir.

2.3. Teknoloji Kavram

Hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikan teknoloji kavrami, Tirk Dil
Kurumuna gore; insanin maddi ¢evresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi
ara¢ ve gereglerle bunlara iliskin bilgilerin tiimii ve bir sanayi dali ile ilgili yapim
yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim bi¢imlerini kapsayan
uygulama bilgisi, uygulayim bilimi olarak tanimlanmaktadir (http-3). Teknoloji s6zcligii
aynt zamanda Yunanca techne (sanat, zanaat) ve logos (sozcilik) kelimelerinden
olugsmakta ve sanat hakkinda konusma anlamina gelmekteydi. Zaman igerisinde anlami1
degisen teknoloji terimi, bilimsel arastirmalar sonucu ortaya c¢ikan bilgilerin ve bu
bilgilere ait arag, yontem ve siirecleri kapsayan bir anlama biirtinmiistir.

Teknolojinin gelisimini, Lewis Mumford, Teknik ve Uygarliklar kitabinda 3
donemde incelemistir. Bu donemler; “geoteknik donem”(suyun ve riizgarin giicii, cam ve
ahsap teknolojilerinin gelistigi donem), “endiistriyel donem” (fabrikalarin egemen oldugu
kentler, makinelesme) ve son olarak “neoteknik donem”(alasimlar, metaller, sentetik
bilesenler ve 6zellikle elektrik enerjisi) dir. Mumford gelecekte ise “bioteknik donem”in
ortaya ¢ikacagmi 6n gormiistiir (Mumford, 2017). Mumford’un tanimlamalarindan da
anlagilacagi gibi teknolojinin gelismesi ve tarihi donemlerin de§ismesi birbiriyle
iliskilidir. Ozellikle 18. Yiizyilldan sonra ortaya ¢ikan endiistrilesmenin hizlanmasi
teknolojinin gelismesini hizlandirmis ve {iretimin ve buluslarin artmasini saglanustir. 11k
olarak Ingiltere’de ortaya cikmis olan Endiistri devrimi koklii degisiklere sebebiyet
vermistir. Buharlt makinalarin yayginlagmasi, insan ve hayvan giicii yerine makinalarin
tercih edilmesini saglamistir. Uretim merkezlerinin kentlerde toplanmasi, kirsal kesimin
kente dogru go¢ etmesine sebebiyet vermistir. 20. Yiizyil ise teknolojide yasanan
gelismelerden dolayi “teknoloji ¢cagr” olarak adlandirilmaktadir.

[k ¢aglarda zanaatla i¢ ige gegen teknoloji, toplumlarin kiiltiir yapisina bagl
olarak bi¢cimlenmistir. Giiniimiizde ise teknoloji, aydinlanma hareketleriyle ortaya ¢ikan
rasyonel diisiinceler altinda sekillenen {iriin, deger ve siireclerin biitiinii olarak
degerlendirilebilir. Teknolojinin ilerlemesi ile kiiresellesme siireci hiz kazanmis tiretimin

bi¢imi ve Olgegi degismistir. Bu baglamda uzak cografyalarin birbirleriyle olan fiziki
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uzakliklarinin bir 6nemi kalmamistir. Fakat teknolojik gelismislik diizeyi iilkeler
cografyasinda homojen dagilmadigindan ve teknoloji alanindaki ilerleme diizeyi ile
tilkelerin refah seviyeleri arasinda baglanti olmasi bu durumun iilkeler arasi rekabete,
hatta zaman zaman gerilimlere sebep oldugunu sdyleyebiliriz. Teknolojide yasanan
geligsmelerin topluma faydali olmasi insanogluna baglidir. Atom bombasi gibi binlerce
insanin Oliimiine sebep olan bir icat teknolojinin koti yonde kullanilmasina 6rnek
verilebilirken, birgok hastaligin ¢oziimii olan ilaglarin iiretilmesi de teknolojinin
faydalarma ornek verilebilir.

Sanayi devrimiyle beraber ortaya ¢ikan degisimler mimarlik alanini da etkilemis,
niifus artisinin da etkisiyle yeni kentlerin kurulmasima yol agmistir. Ayrica teknolojide
yasanan gelismeler yeni malzemelerin ortaya ¢ikisini, yapim yontemlerinin gelismesini
saglarken ayn1 zamanda mekan kavraminin da tekrardan sorgulanmasina yol agmis yeni
mekan tiirlerinin olusmasina zemin hazirlamistir.

2.3.1. Teknoloji kavrami ve mimarhk

Teknolojide yasanan gelismeler ekonomik, siyasal, sosyal ve toplumsal hayatta
degisiklikler yaratmakta ve bu degisikliklerin sonuglarindan mimarlik disiplini de
etkilemektedir. Teknolojinin gelismesi mimarlarin ve mimarligin degisip donilismesini
saglamis ve bu durumun etkileri olarak yeni mekan tanimlar1 ortaya ¢ikmistir. Mekan
kavramini hem islevsel olarak hem de yap1 kabugunda yarattig1 degisimlerle etkileyen
teknoloji, yarattigit bu degisikliklerle kullanicilarin  algt  ve deneyimlerini
cesitlendirmektedir. Bu boliimde analog deneyimlerin yerini dijital deneyimlere
birakmakta olan teknolojinin mimarligin kokli olarak degistigi 3 donemdeki etkileri
incelenecektir.

Gogebelikten yerlesik hayata gecis, sanayi devrimi ve bilgi teknolojisinde
yasanan gelismeler mimarlik disiplininde kokli degisikliklere sebebiyet vermistir.
Avcilik ve toplayicilikla ilgilenen toplumlarin yerlesik hayata ge¢mesi, mimarligin
kaliciligr agisindan Onemlidir. Yerlesik hayata geg¢is, mekani olusturan ylizeylerin
Olusumu, kullanilan malzemeler ve yapim asamalarimin gelismesi agisindan 6nemli
olmustur. Toplumlar konaklama ihtiyac¢larinin gidermeleri disinda, toplumsal kiiltiir ve
degerlerini insa ettikleri yapilarla da gostermeye baglamis bu da yeni yapim yontemleri
ve malzemelerle mimarligin gelisimine katki saglamistir.

Endiistrilesme doneminde ise, makinelesmenin sonucu olarak ortaya c¢ikan

calisma hayatindaki degisimler, geleneksel yasam tarzini ve konut yapilarinin degisime
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ugramasina yol agmigtir. Kirsaldan kente dogru yasanan gog, yetersiz alan tanimlarinin
olugsmasina neden olmus, yiiksek yapilarin ortaya ¢ikisini ve mekanlarin fonksiyon ve
anlamlarinin tekrardan yorumlanmasin1 zorunlu kilmistir. Sanayi devrimiyle birlikte
hayatimiza giren “seri iiretim” kavrami her alanda oldugu gibi mimarlik alaninda da
kendini gostermistir. Sanayilerin yaninda c¢alisanlarin konaklayabilecegi hizli, yalin ve
standartlar konutlar tasarlanmistir. Endiistri devriminin getirdigi carpik kentlesme ve
standart konut olusumlarini gelecekgilik(fiitlirizm) akiminin dogmasina neden olmustur.
Makine estetiginden etkilenen Antonio Sant’Elia kent ve konut kavramlarini tekrardan
yorumlamistir. Antonio Sant’Elia modern kenti dinamik, karmasik, canli ve soylu bir
santiyeye benzetmistir; modern konutu ise dev makinelere benzetmis, yap1 cephesine
asansor, cam ve demirlerin yilan gibi tirmanmasi gerektigini sdylemistir. Beton, cam ve
demirden olusan yapilarin ham haliyle kalmasini gerektigini, yapilarin yalnizca kendi
girinti ¢ikint1 ve ¢izgileriyle giizellesmesi gerektigini savunmustur. Antonio Sant’Elia
ayni zamanda sokak kavramina da yeni bir anlam yiiklemis; sokagin dairelerle ayni
hizada olmamasi gerektigini, birka¢ farkli seviyeden olusan katmanlarin yiiriiyen
merdivenlerle birbirine baglanmasi gerektigini savunmustur (Conrads, 1991).
Teknolojinin hayatimiza sokmus oldugu hiz, hareket, yeni malzemeler ve yapim
teknikleri sanayi devrimiyle birlikte mimarlik alaninda bir¢cok degisimi beraberinde
getirmistir.

20. Yiizyila geldigimizde ise mikro elektronik ve bilgisayar alaninda yasanan
gelismeler yeni mekan tiirlerinin ortaya ¢ikigini hizlandirmis ayn1 zamanda birgok mimari
akimin olugsmasina oncii olmustur. Teknolojide yasanan gelismeler her zaman olumlu
yonde olmamis, cevre kirliliginin artmasina da sebebiyet vermistir. Bu dogrultuda
tasarlanan yapilar ¢cogunlukla enerji korunumu ilkesini hedef almis, kullanic1 odakli
olmasinin yani sira ¢evreye de 6nem verilmistir. Siirdiiriilebilirlik, enerji etkin, ekolojik
gibi cevreyi onemseyen kavramlar mimarlik disiplininde yer almaya baslamistir. Kinetik
ve etkilesimli mimarlik gibi yeni mekéan tiirlerinde yap1 kabugu yalnizca mekam
siirlandirmaktan ¢ikmis ayni zamanda yapinin siirdiiriilebilirlik ilkeleri dogrultusunda
havalandirilmasinda, 1sitma ve sogutmasinda da yer almaktadir.

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler tasarim, yapim sistemleri, tastyici
sistem, malzeme, tesisat gibi mimarligin her alaninda kendisini gdstermektedir. internetin
1990’11 y1illarda ortaya ¢ikmasi bilgi paylasimini arttirmis ve web 2.0’1n ortaya ¢ikmasina

yardimc1 olmustur. Web 2.0 ise bilginin yalnizca iki bilgisayar arasinda kalmayip sayisiz
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bilgisayar arasinda paylasilabilir olmasini saglamistir (McLoughlin & Lee, 2007).
Bilgisayarin tasarimlarda kullanilmasiyla parametrik algoritmalarla tanimlanmis
karmasik formlu yapilar ortaya c¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojileri tasarimcilarin
tasarim yontemlerini de degistirmis bilgisayar destekli tasarimlar1 hayatimiza sokmustur.
Mimarlik egitimi de bu gelismelerden etkilenmistir. Ogrenciler tasarim iiriiniine ait
zihinsel stireci bilgisayar programlari ile somut hale getirmekte, tasarimlarini iki boyutlu
ve li¢ boyutlu programlar sayesinde anlatabilmektedir.

Biitiin bu tasarim ve yapim siirecinde yasanan teknolojik gelismelere ek olarak,
sanal gerceklik kavrami ortaya ¢ikmis, Ivan Sutherland’in Alice Harikalar Diyarina
Acilan Pencere olarak tanimladigi bilgisayar pencereleri sanal gerceklik kavraminin
baslangici olarak kabul edilmektedir (Heim, 1998). Sanal gergeklik, kullanicinin zihinsel
olarak somut mekandan ayrilarak, simiilasyon ortamina girmesidir (Sherman ve Craig,
2003). Bilisim teknolojilerinde yasanan bu gelismeler daha az hareket edip daha fazla is
yapmay! saglamakta, sosyal iligkilerin arayiizlerle saglandigi yeni bir diizen
saglamaktadir (Mitchell, 2005). Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde tasarimci tasarimini
en basindan itibaren deneyimleyebilmekte ve ayn1 zamanda kullanici da tasarim siirecine
eklenebilmektedir.

Ozetleyecek olursak, teknoloji mimarlik alaninda her zaman potansiyeller
yaratmaktadir. Yeni malzeme ve yapim sistemleri, siirdiiriilebilirlik, sensor teknolojileri,
sanal gerceklik, dijital mimarlik, genetik mimarlik, etkilesimli mekanlar, esnek mekanlar,
hareketli mekanlar gibi birgok kavramin hayatimiza girmesini saglamistir. Teknolojinin
gelisimi sayesinde 20.yilizyil fiitliristlerinin hayal ettigi tasarimlar giliniimiizde can
bulmustur. Teknoloji her gegen giin bir adim daha ilerlemekte bu da mimarligin degisen
ve doniisen bir disiplin haline gelmesini saglamaktadir.

Bu bilgiler 1s18inda ortaya ¢ikan degisken mekan tiirleri 3. Boliimde

incelenecektir.
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3. DEGISKEN MiMARi MEKAN

Modern mimarlik séylemlerinde 6nemli bir isim olan Le Corbusier, sanayi
devriminin etkisiyle donemin kosullarina uygun yeni bir mimari dilin ortaya ¢iktigini
sOylemektedir. Le Corbusier ortaya ¢ikan bu mekanik ve mimari tiretiminin iligkisini “Bir
Mimarliga Dogru” adli kitabinda incelemis, miihendislikte yasanan geligsmelerin
mimarlikta tam olarak karsiligini bulamadigindan bahsetmistir. Le Corbusier makinenin
cagin estetiginde onemli bir yer tuttugunu ve ortaya ¢ikan mekan tiirlerinin makinenin
kusursuz isleyisinden etkilenmesini gerektigini savunmaktadir. Konut sorunun cagin
sorunu oldugunu belirten Corbusier, bu sorunun otomobiller, ucaklar ve yolcu gemileri
gibi seri liretim mantigiyla ¢oziilebilecegini soylemektedir (Le Corbusier, ).

Giliniimiize gelindiginde ise bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle
degisen diinya goriisii tekrardan yeni yasam bi¢imlerini de beraberinde getirmis, degisen
sartlara uyum saglamasi planlanan, hareketli, esnek ve etkilesimli mekanlarin ortaya
¢ikmasina yardimei olmustur. Teknolojinin mimarlikla etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan
bu mekan tiirleri kullanic1 odakli olup, ¢esitli alg1 ve deneyimlerin olusmasina sebebiyet
vermektedir. Tezin bu boliimiinde hareketli mekan, etkilesimli mekan ve esnek mekan
tiirleri incelenecektir.

3.1. Hareket Kavram

Hareket kavrami, pek cok disipline konu oldugu i¢in tek bir tanimla
aciklanamamaktadir. Tiirk Dil Kurumuna gore hareket kavrami; bir cismin durumunun
ve yerinin degismesi, devinim, aksiyon; viicudu oynatma, kipirdatma veya kimildanma;
davranig, tutum; yola ¢ikma; deprem; demir yollarinda kararlarin diizenlenmesi ve hangi
saatlerde yola ¢ikip hangi duraklarda karsilasacaklarini diizenleme isleri; devinim; bir
parcanin yavaslik veya ¢abukluk derecesi; kas ve eklemlerin, belli dogal sartlar igerisinde
islemeleri sonucu viicut boliimlerinde diizenli ve olumlu etkilerle olusturduklart yer
degisimi seklinde tanimlanmustir (http-4). Yukaridaki tanimlarda goriildiigii gibi hareket
kavrami hayatimizin her aninda olmakla beraber evrenin degismez kuralidir. Evren, en
kiiciik pargasindan en biiylik parcasina kadar siirekli degisim ve hareket halindedir.

Hareket, felsefe disiplininde de pek ¢ok kez tartisilmis, zengin tanimlara sahip
bir kavramdir. Felsefe ansiklopedisinde Hangerlioglu (1994) varligin bizzat hareketten
ibaret oldugunu, hareketsiz madde olamayacag1 gibi maddesiz de hareketin olmayacagini

aciklamistir ve ayrica ilk Yunanli filozoflarin kuramlarin1 dogadaki hareket ve bunun
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sonucunda olusan farkliliklar1 inceleyerek olusturduklarini sdylemektedir. Hareket
kavrami, Endiistri devriminden sonra teknolojik gelismelerin yasanmasiyla hayatimizda
daha ¢ok yer almis ve ¢evremizi algilamamizi biiyiik 6l¢iide etkilemistir.

Hareket kavrami, karmasik ve anlamasi olduk¢a gii¢ bir kavramdir.
Etrafimizdaki her sey hareket halindedir ve duragan sandigimiz seyler bile zamanla
degisime ugrayacaktir. Dogada hareketsiz goriinen formlar da zamanla kuvvetler altinda
degismektedir. Buna ornek olarak Kapadokya bdlgesinde bulunan Peri Bacalar
verilebilir. Vadi yamaglarindan inen sel sularinin ve riizgarlarin asindirmasiyla olusmus
olan Peri Bacalart dogada sabit olarak goriinen seylerin zamanla nasil degisip
doniistiigline bir drnektir.

Bu boliimde hareket kavraminin, canlilar iizerinde incelenmesi ardindan,
yasamimizi gergeklestirdigimiz mekanlarda nasil karsimiza ¢iktig tartisilacak olup, algi
ve deneyimimizi nasil degistirdigi iizerinde durulacaktir.

3.1.1.Canlilarda hareket kavrami

Biitiin canlilar biyolojik aktivitelerini gerceklestirmek icin hareket etmek
zorundadir. Beslenme, biiylime ve ilireme bu aktivitelere 6rnek verilebilir. Canlilarda
gerceklesen hareket bircok yapinin organize olmus halde ¢calismasiyla gerceklesmektedir.
Hareketi saglayan bu sistemler biitiiniine ise hareket sistemi ad1 verilir. Canlilarda hareket
farkli sekillerde gerceklesebilir. Bu farklilik canlilarin gelismislik diizeylerine gore
degisim gostermektedir. Ornedin amipte hareket yalanci ayaklarla saglanirken, yine bir
hiicreli olan sillilerde ise hareket “‘sil’’ adi verilen yapilarda gergeklesmektedir. Tek
hiicreli canlilar hareketlerini; kampgi, sil veya yalanci ayakla saglarken, ¢ok hiicreli
canlilar; bacak, kanat, yiizgec gibi yapilarla hareketlerini saglamaktadir. Bitkiler de ise
hareket pasif bir sekilde gergeklesir. Giinese yonelme buna 6rnek gosterilebilir. Hayvan
gruplarinda ve insanlar da ise hareketin saglanabilmesi i¢in organlar, kemikler, kaslar ve
eklemlere ihtiyag¢ vardir.

[k gaglardan beri problemlerinin ¢dziimiinii dogada arayan insanlar, canlilarda
bulunan bu hareket sistemlerini inceleyip ¢esitli problemlere ¢6ziim getirmislerdir. Gorsel
3.1°de goriilen Leonardo Da Vinci’nin eskizleri bunu kanitlar niteliktedir. Ucgan bir
makine tasarlayan Da Vinci, dogadan ilham almis ve kuslarin anatomisini incelemistir.
Ayni sekilde Wright kardesler ilk motorlu ugaklarini tasarlarken, ugan giivercinlerden

esinlenmistir (Nour ELDin, 2016).

17



Gorsel 3.1 Leonardo Da Vinci'nin u¢an makine igin ¢izimleri(http-6)

Tasarimcilar teknolojinin getirmis oldugu olumsuzluklara dogada ¢oziim
aramakta ve binalarda kullanilan enerjiyi minimuma indirmek ic¢in canlilardan
esinlenmektedirler. Bu baglamda gorsel 3.2°de goriilen Villa Grasole dogadan ilham
alinarak tasarlanan yapilara 6rnek verilebilir. 1935 yilinda Angelo Invernizzi tarafindan
tasarlanan yapi, bitkilerin giinese doniisiinden esinlenmistir. Yapi kendi etrafinda 9 saat

20 dakikada donebilmektedir (http-7).
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Gorsel 3.2 Villa Girasole, 1935 (http-8)

Hareket kavrami, insanlarin yasamlarmin biiyiik bir boliimiinii kapsamaktadir.
Insanlarin 6zgiirlesmesini saglayan hareket kavrami teknoloji gelistikge farkli sekillere
biirlinmiis ve ulasimda, teknolojide, ekonomide hatta insanlarin sosyal iligkilerinde yer
almistir. Endiistri devrimiyle sadece teknoloji gelismemis, ayni zamanda insanlarin
diinyay1 algilama ve deneyimlemelerinde de gelismeler yasanmistir. Var olan diinyada

hareket halindeki insan ayni zamanda bilisim teknolojilerindeki gelismeler sayesinde
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sanal diinyada da kendini gosterebilmistir. Yani insan sadece fiziksel olarak hareket
halinde degil, zihinsel olarak da hareket haline ge¢ebilmektedir.
3.1.2. Hareketli mekan

Hareket kavrami diger disiplinlerde oldugu gibi mimarligin i¢inde de asirlar
boyu kendine yer edinmis ve eylemlerin olusmasini saglamistir. Mekan ise bu hareketler
dizisinin gerceklestigi yerdir bu yiizden insan yasamini odak alan mimarlik ise hareket
kavraminin gelisiminden ve donilisimden etkilenmis ilkel kinetik sistemler zamanla
gelismis kinetik sistemlere doniismiislerdir. Hareket kavraminin mimarliktaki seriiveni
insanin barinma tarihi ile denktir.

Barinma ve avlanma tarih 6ncesi donemde insanligin en énemli ihtiyag¢lariydi.
Ik caglarda insanlar magaralarda, agac kavuklarinda ve nehir yataklarinda barmma
sorunlarin1 ¢ézmiislerdir. Buna 6rnek olarak gorsel 3.3’te goriilen tarih Oncesi ¢aglarda
magaralarda kullanilan hareketli tas duvarlar verilebilir. Bu duvarlar magaralar1 kapatmak
veya i¢ mekanlari birbirinden ayirmak icin kullanilmistir. Hareketli duvarlarin ortasindaki

delik ise hem giivenlik hem de kapiy1 agmak i¢in tasarlanmistir. Ulkemizde de Nevsehir

yeralt1 sehrinde bu siirgiilii kapilarin 6rneklerine rastlanmistir (http-9).

Gorsel 3.3 Kaymakli Yer Altr Sehri (http-9)

Insanlik tarihindeki en 6nemli gelismelerden biri cilali tas devrinden sonra
topragin islenmesiyle yerlesik hayata gecilmesidir. Ilkel toplumlar iklim degisikleri ve
cevresel faktorler yiiziinden gogebe hayat siirmiisler ve ¢adir gibi tagiabilir mekanlarda
yagsamislardir. Bu yiizden yasadiklar1 bu mekanlar kalicilik gostermemistir. Mekanlar ve
yapilarin bir yerden bir yere tasinmasi seklinde hareketi s6z konusuyken yerlesik hayata
gecisle hareket kavrami farkli bir yonelim gostermistir. Yerlesik hayata geginildikten
sonra ise yapilar daha statik ve duragan tasarlanmis, hareket kavrami daha ¢ok kapi,

pencere, ¢at1 gibi yap1 elemanlarinda kullanilmaya baglanmaistir.
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Mimarlikta hareket kavramina ivme kazandiran olay ise tekerlegin icadi ile
olmustur. Tekerlegin bulunmasiyla, Roma’da ilk atli vagonlar kullanilmaya baslanilmig
ve bu vagonlar hareketli konutlarin baslangicit olarak sayilmaktadir. Erken dénem
hareketli konutlar miisteri-usta iliskisi iizerine kurulmus ve bdylelikle bu mobil evler
kullanicisinin  karakterini tagimaktadir (Topham, 2004). Tekerlegin bulunmasi ayni

zamanda yel degirmenleri ve su ¢arklar1 gibi icatlarinin zeminini hazirlamistir.

o
a B

i’ g

Gorsel 3.4 a) Tekerlekli at arabalart (Topham, 2004), b) Yel degirmeni (http-10)

Yazili kaynaklara gore, ilk yel degirmenlerine M.S. 644 Iran- Afganistan
siirindaki Seistan’da rastlanilmistir (http-11). Hareket kavrami i¢in 6nemli bir icat olan
yer degirmenleri, hareket kavraminin mimaride goriilmesinin ilk ornekleri olarak
sayilabilmektedir. Hareket kavraminin asil 6nem kazandig1 dénem ise 19. yiizyildir. 19.
yy. da teknolojide yasanan geligsmeler de sayesinde bir¢ok icat meydana gelmistir. Bu
gelismeler sayesinde sanat dallar1 da degisim ve doniisiime ugramis, sinema ve fotograf
gibi alanlarda gelismeler yasanmistir. Tren, buharli araba, otomobil, ugak ise 19. Yiizyilla
birlikte hayatimiza giren hizlanma araglaridir (Ruppert, 1996). 20. Yiizyila geldigimizde
ise Italya’da baslayan fiitiirist akim biitiin sanat dallarini etkilemistir. Hareket, hiz,
dinamizm gibi kavramlar1 barindiran bu akim, goérsel 3.5’te goriildiigii tizere mimaride
kendini yeni malzemeler, yapilarda kullanilan asansorler gibi yeni teknolojik gelismeleri

icermektedir (Palmer, 2011).
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Gorsel 3.5 Mario Chiattone and Antonio Sant Elia fiitiirist tasarimlari, (1914)(http-11)

Sanat dallarinda yasanan degisime, heykelcilikte ortaya cikan ‘kinetik sanat’
ornek verilebilir. Frank J. Malina(1974) kinetik sanati pargalari mekanik yontemlerle
hareketli hale gelebilen ii¢ boyutlu nesneler ve yapilar olarak tanimlamaktadir. Kinetik
sanatla ilgili olarak Pevsner ve Gabo (1920) kardesler yayinladiklar1 manifestolarinda:
Sanatin sadece statik ritimlerden olusmadigini bu yanilgidan kendimizi kurtarmamiz
gerektigini sOylemislerdir. Bu baglamda Gabo’nun 1920 yilinda tasarladigi “Daimi
Dalga” ve en erken kinetik sanat 6rnegi olan Marcel Duchamp’in “Bisiklet Tekerlegi”
kinetik sanata ornektir (Kinay, 1974)(Gorsel 3.6).

Gorsel 3.6 a) Kinetik Heykel: Daimi Dalga, 1920, ) Marcel Duchamp 'w itinlii “bisiklet
tekerlegi”, 1913 (http-12)
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Sanayi devrimiyle ortaya ¢ikan makinelesme mimarligi da etkisi altina almistir.
Le Corbusier 1923 yilinda, evlerin i¢inde yasanilan makinalar oldugunu savunmustur.
Makine kavrami, burada bir metafordur ve her mekanin dogru yerde olmasi gerektigini
savunmaktadir. Mekanlarin dogru konumlandirilmas1 kullanicinin rahat etmesini
saglamaktadir ve bulundugu mekanla diger mekanlar arasinda kolaylikla gecis
saglayabilmelidir. Bu mekan organizasyonu ise mekanlarin makinelesmesiyle
saglanmaktadir (Giedeon, 2014).

Hareket kavrami, pek ¢ok mimara ilham kaynagi oldugu gibi {itopya Onerilerinin
ortaya ¢ikmasina da katki saglamistir. Bunlardan biri de Archigram mimarlarinin ortaya
koymus oldugu projelerdir. Gorsel 3.7’ de goriilen Walking City (1964) ve Instant City

(1968) projeleri buna 6rnek verilebilir.

Gorsel 3.7 a) Instant City,1968 b) Walking City, 1964 (http-13)

Hareket kavramini yapilarinda kullanan Santiago Calatrava ise, hareketin her
zaman var olmasi gerektigini su sozleriyle belirtmistir. “Bir ¢evre hi¢bir zaman statik
olmamali. Dinamik olan bir sey, daima olusum halindedir. Riizgér eser esmez, agaclar da
hareket edecektir. Giines hareket eder. Golgeler ve bulutlar hareket ederler. Hayvanlar ve
makinelerle birlikte biz de hareket ederiz. Ve dogadaki yavas degisimi agiga vuran
mevsimlere sahibiz. Tiim bu anlar, dogada yavas ama canli bir bicimde yer alan bir
striiktiiriin verdigi deneyimdir. Ben, doganin dinamik goriiniimiinii, kararli degisim
kapasitesini takdir ediyorum ve c¢alismam da bunu ifade etmeye zorlandigimi
hissediyorum” (Calatrava, 2000).

Kinetik mimarlik, degisen konum veya geometriye sahip binalar veya yapi
bilesenleri olarak adlandirilabilir (Fox ve Kemp, 2009). Kinetik mimarlik, yalnizca

hareketli yapilarin tasarimi olmayip, ayni1 zamanda ¢evreye duyarli, kullanici isteklerine
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karsilik vermeyi amaglayan, esnek ve etkilesimli mekanlar tasarlamayir amaclayan
tasarim konseptidir.

Kinetik mimarligin yayginlagsmasindaki nedenlerden biri de ¢evreye verilen
zararin artmasit ve tasarimcilarin daha ¢evreci ¢Ozlimlere yoOnelmesi denilebilir.
Tasarimcilar hareket kavramini bu sefer enerji korunumu i¢in kullanmaya baglamislardir.
Teknolojinin gelismesi hayatimizin her alanini etkilemis ve etkiler her zaman olumlu
sonuglar dogurmamustir. Bu olaylarin basinda tiiketim toplumuna donlismemiz
verilebilir. Hizla artan niifusa bagli olarak enerji tiiketimi artmis bu da pek ¢ok sorunu
beraberinde getirmigtir. Artan enerji ihtiyacinin fosil yakit tiikketimiyle ¢oziilmeye
calisilmas1 ¢evreye ciddi anlamda zararlar vermistir. Ekosistemdeki bozulmalar
siirdiiriilebilir mimarlik anlayisinin ortaya c¢ikmasina neden olmustur ve bdylelikle
cevreye duyarli, enerji tiikketimini minimum diizeye ¢ekmeye ¢alisan yapilar iiretilmeye
calisilmaktadir. Kinetik yapilarda enerji korunumu giin 1s18inin ve riizgarin kontrolii,
havalandirma ve kendi enerjisini liretebilen sistemlerle saglanabilmektedir.

Kinetik mimarlik disiplinler arasi calismayr daha etkin ve yogun olarak
gerektirmektedir. Zuk ve Clark kinetik sistemleri mimari tasarimdan uzak olarak
fonksiyonlaria gore ve kullanim amacina gore siniflandirmiglardir (Zuk ve Clark, 1970).
Kinetik mimarlik dgeleri gelisen teknoloji sayesinde giiniimiizde daha ¢ok kullanilmaya
baglanmistir. Kullanici istegine gore sekillenmesi, iklim kosullarina uyum saglamasi,
kullanic1 sayisina bash olarak esneklik saglamasi ve siirdiiriilebilir yapilar yapilmasina
yardimci olmasi tercih edilme sebeplerindendir. Kinetik mimarlik geg¢miste yapilan
caligmalar da g6z Oniine alinarak;

. Calisma sekline gore,

. Kullanilan mal”zeme ¢esidine gore,

. Kinetik yapilardaki hareket ¢esitlerine gore,

. Kullanilma amacina gore 4 grupta incelenecektir.
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Kullanict hareketiyle
¢alisan sistemler

] R Cevre etkisiyle
_| Galigma Sekline Gore | ™| degisen sistemler
Siflandinimasi

Kullamicistyla
“— dogrudan etkilesim
halinde olan sistemler

Nem Reaktif
Malzemeleri

Sicaklik Reaktif
Kullamlan Malzeme Malzemeler
— Cesidine Gore —
Smiflandnlmast | | |Karbondioksit Reaktif
Malzemeler

Hafif Reaktif
Malzemeler

Kayar sistemler

Kmetik
Mimarhk
|
I

Acthr-Kapamir
Sistemler

Kinetik Yapilardaki
— Hareket Cesitlerine
Smflandinimast

Genigler Daralr
Sistemler

| Doner Sistemler

— Katlarur Sistemler

Kullanics istegine
bagh olarak esneklik

Kinetik Sistemlenin
— Kullanilma Amacina Enerji korunumu
Gore Syflandinimast

Estetik sebepler

Sekil 3.1 Kinetik mimarligin siniflandirilmasi

Calisma sekline gore kinetik sistemler 3’e ayrilmaktadir. Siniflandirilma
yapilirken Fox ve Yeh’in 1999 yilinda yapmis oldugu calisma esas alinmistir.
Calisma sekline gore kinetik sistemler; kullanic1 hareketiyle ¢alisan sistemler,
cevre etkisiyle degisen sistemler ve kullanicisiyla dogrudan etkilesim halinde olan
kinetik sistemlerdir.

24



[lk kinetik sistemler kullanicilarin kontroliiyle harekete gegmekteydi. Kullanici
etkisiyle harekete gecen kinetik sistemler fiziksel bir temas gerektirmektedir. Bu temas
bazen kas giicii ile bazen ise motor giiciiyle ger¢eklesmekte ve kullanici mekénla iletisim
kurup hareketi sagladigi anda konumunda veya algisinda degisiklik olmaktadir (Basar,
2014). Steven Holl’'un 1993 yilinda tasarladigi Store Front pavyonu kullanici etkisiyle
harekete gecen kinetik sistemlere Ornektir. Tasarimci donen ve hareketli panellerle
cepheyi agip, i¢ mekani1 dis mekanla birlestirmeyi amaclamistir. Bu tasarim sayesinde
yapt sinirlarini kaldirmis ve i¢ ve dis mekanin etkilesimi saglanmis ve esnek bir tasarim

ortaya ¢ikmistir (Gorsel 3.8).

Gorsel 3.8 Steven Holl / Store Front, 1993 (http-14)

Cevre etkisiyle degisen sistemler, anlik kullanici miidahalesi gerektirmeyen,
cevrenin degisen kosullarina uyum saglayan, 1sitma, sogutma, havalandirma gibi
enerjinin  korunmasin1 amaglayan fonksiyonlardir. 2012 yilinda, Soma mimarlik
tarafindan Giiney Kore’de tasarlanan Ocean Thematic Pavyon’da oldugu gibi giines
1sinlarinin gelis agilarini kontrol eden paneller, giinesin kontrollii olarak yapiya girmesini
saglamaktadir. Panellerin hareketleriyle dalga etkisi yaratilmaya ¢alisilmis ve boylelikle

kullanicinin algisiyla oynayarak okyanusun derin ve sonsuz yiizeyinin yapi cephesinde

1)

yansitilmasi amaglanmistir (Gorsel 3.9).

Gorsel 3.9 Ocean Thematic Pavilion, 2012, a¢ik ve kapalr hareketli cephe panjurlari, SOMA
Architecture, Giiney Kore(http-15)
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Kullaniciyla dogrudan etkilesime gecen kinetik sistemlerde, kullanici yapiy1
harekete gecirebildigi gibi yap1 da kullaniciyr harekete gegirebilmektedir. Bu tasarim
sekli etkilesimli mekanlarin ortaya c¢ikmasmna zemin hazirlamistir. Bu yapilar,
“‘kullanicist veya kullanim durumu hakkinda bilgi veren yapilar”, biiyiik bir mekansal
degisim olmadan kullanic1 algisinda degisen yapilar™ ve  ‘kullanici hareketleri
dogrultusunda mekansal degisim gerceklestiren yapilar *” olarak {i¢ grupta incelenebilir
(Basar, 2014).

Nox mimarlik tarafindan 1997 yilinda Hollanda’da tasarlanan “Taze su
pavyonu” suyun Ozelliklerini kullaniciya farkli sekillerde deneyimletmektedir.
Ziyaretgilere, bir dizi duyusal deneyim yagatmakta ve mekani duyusal, gorsel, akustik ve
mekansal degisikliklerle algilatmaktadir. Mekan igerisinde sensdr teknolojisi

kullanilmakta ve kullanic1 hareketlerine goére mekan kullaniciyla etkilesime gegmektedir

(Gorsel 3.10).

Gorsel 3.10 NOX (Lars Spuybroek), Taze Su Pavyonu, 1997 (http-16)

e Kinetik yapilarda kullanilan malzemeler; nem reaktif malzemeler, karbondioksit
reaktif malzemeler, hafif reaktif malzemeler ve diger akilli malzemeler olarak
siiflandirilabilir.

Insan veya doga etkisiyle degisen mimari tasarimlar, yapt malzemelerinin
ozellikleriyle, farkli islevler tistlenmektedir. Gelisen teknoloji sayesinde yeni malzemeler
ve yapim teknikleri gelistirilmektedir. Kinetik yapilarda kullanilan malzemeler, yapinin

esnek, dinamik ve degisebilir olmasini saglarken ayn1 zamanda dogaya uyum saglamasini
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saglamakta yani yapiya slirdiiriilebilir bir kimlik kazandirmaktadir. Hareketli yapilar,
degisken yliklere maruz kaldiklar1 i¢in uygun malzemenin segilmesi onemlidir. Agir
yiikler deformasyona, yiiksek gerilimler asinmaya, sicaklik farkliliklar1 ise malzeme
boyutunda farkliliklar yaratir. Siirdiiriilebilirlik kavrami da géz oniine alindiginda hafif
ve dayanikli malzemeler hareketli yapilar i¢in tercih sebebidir (Cody, 2011).
e Hareket bigimine gore kinetik yapilar ise; kayar, agilir-kapanir, genisler-daralir,
doner-katlanir sistemlerdir (Ekmekg¢ioglu, 2005).
Calatrava’nin 2001 yilinda tasarlamis oldugu Milwaukee Pavyonunun kanatlari
acilip kapanma hareketine drnek verilebilir. Pavyon agikken kanatlar acilip ve kapanirken
ise kapanmaktadir. Boylelikle kullanicilar pavyonun agik veya kapali oldugunu uzaktan

haber almaktadir (Gorsel 3.11).

Gorsel 3.11 Milwaukee Pavyonunun, 2001, kanatlarmin agilip kapanma hareketi (http-17)

e Kinetik sistemler kullanilma amacina gore; kullanict istegine bagli olarak
esneklik, enerji korunumu ve estetik sebeplerle tasarlanabilmektedir.

Yapilarin daha esnek ve kullanigli olmasi amaciyla mekénlardaki duvarlar,
dosemeler, cepheler ve yapi elemanlari hareketli hale gelmistir. Yapilarin esneklik
kazanmasi, daha uzun 6miirlii yapilar tasarlanmasini kolaylastirmis ve kullanicinin da
yapinin tasariminda rol almasi saglanmistir. Esneklik kavrami tezde ayrintili bir bigimde
aciklanacak olup esnek mekénlar konusunda 6rnekler verilecektir.

Enerji korunumu ise hareketli yapilarin tasarlanmasindaki bir diger sebeptir.
Cephelerdeki gilines kiricilar, ¢ati Ortiilerindeki sistemler, agikliklarin kontroliinii
saglayan yap1 elemanlar1 gibi hareketli sistemler yapilarin pasif enerjiden yararlanmasini

saglamaktadir.
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Hareketli sistemler yapilarda estetik sebebiyle de kullanilmaktadir. Cephelerde
yaratilan gorsel farkliliklar yapiyr islevinden bagimsiz olarak, bir objeye
dontistiirebilmekte ve kullanicilarin algisinda yaratilan farkliliklar bu yapilar ilgi ¢ekici
hale getirmektedir. Ned Kahn’in tasarladigi hareketli sistemler buna 6rnek verilebilir.
Tasarimcinin Kuzey Karolina’da tasarlamis oldugu ‘“Wind Veil’” (2000) adli projede
aliminyum disklerin hareketiyle farkli desenler ortaya ¢ikmaktadir (http-18).

Gorsel 3.12 Wind Veil, 2000, yapisinin kinetik cephesi(http-18)

3.2. Etkilesim Kavrami

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin faydalarindan biri olan ¢esitli
arayiiz tasarimlari, kullanici istek ve zevkleri yoniinde degistirilebilme 6zelligi sayesinde
‘etkilesim’ kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ortaya ¢ikan etkilesim kavrami,
TDK ’ya gore birbirini karsilikli olarak etkileme isi olarak tanimlanmaktadir (http-20).

Sanayi devrimden sonra gerceklesen makinelesme ve seri iiretim anlayist
tiretilen iirlinlerin standartlagsmasina neden olmustur. Tekrara dayanan bu tiriinler degisen
zevkler ve beklentileri karsilamadig: i¢in sorun yaratabilmektedir. Etkilesimli tasarim
anlayisi, kisiye Ozel tasarim yapma ve ayni zamanda zamanla degisen istekler ve zevkler
dogrultusunda degistirilebilme 6zelligine de sahiptir (Tholen ve Buhlmann, 2003). Farkl
disiplinlerin ¢alisgma konusu olan etkilesim kavrami, deneyim odaklidir. Ornegin,

kullandigimiz etkilesimli telefonlar, kullanicilarin kisisel zevk ve istekleri dogrultusunda
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kisisellestirilebilmekte, istenilen uygulamalar ana ekranina taginabilmektedir. Leah
Buechley’in tasarlamis oldugu akilli giysiler de etkilesimli tasarimlara 6rnek verilebilir

(Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13 Leah Buechley’in tasarladig bisiklet ceketi (http-21)

Netflix yapimi Black Mirror dizisinin 28 Aralik 2018 tarihinde yayinlanan
Bandersnatch isimli boliimii etkilesim kavraminin giiniimiizde kullanimma 6rnek
verilebilir. Ortalama siiresi 90 dakika olan filmin, izleyici se¢cimlerine bagli olarak siiresi
degisebilmekte ve ana karakterin yolda dinledigi miizikten yedigi yemege kadar pek ¢ok
secenege izleyici karar verebilmektedir (Black Mirror: Bandersnatch, 2018)(Gorsel 3.14).

Gorsel 3.14 Bandersnatch film afisi (http-22)
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Bu boliimde etkilesim kavraminin canlilarda incelenmesinin ardindan bu
kavramin yasadigimiz mekanlarda karsimiza nasil ¢iktigr ve kullanicinin etkilesimli

mekanlardaki algi ve deneyiminin nasil degistigi tartisilacaktir.

3.2.1. Canlilarda etkilesim kavrami

Canlilar, hayatlarin1 devam ettirebilmek i¢in birbirleriyle ve yasadiklari ¢evreyle
etkilesim ig¢indedirler. Bu etkilesim ekosistemin devamliligi i¢in gereklidir. Biitlin
canlilarin ekosistemde kendilerine ait goérevleri bulunmaktadir. Bu gorevler canlinin
ekolojik nisi olarak adlandirilir. Ekolojik nigler canlinin yagam tarzini ve diger canlilarla
olan etkilesimini belirler. Ornegin; bazen iki farkli tiir hayatlarmni devam ettirebilmek i¢in
birbirlerine ihtiya¢ duyarlar. Buna 6rnek olarak cicek agan bitkilerle onlarin tozlayici
bocekleri verilebilir. Canlilarin birbiriyle etkilesim kurdugu diger yasam bicimleri,
mutualizm, kommensalizm ve parazitizm’dir. Mutualist yasam bi¢iminde her iki canl
tiirlii de yarar gérmektedir. Mantar ve yesil alg mutualist yasama 6rnektir. Mantar yesil
algi korur ve algde yapmis oldugu fotosentezle mantara besin saglar. Kommensalizm de
ise ortaklardan biri yarar gorlirken, digeri ne yarar ne de zarar gormektedir. Aslan av
artiklarindan akbabalarin beslenmesinde, akbaba fayda goriirken, aslan bu durumdan
etkilenmez. Son olarak ise ortaklardan biri fayda goriirken diger zarar goren yasam
bicimine parazitizm denmektedir. Parazit olan canli {izerinde yasar ve yasamasi igin
gerekli olan besinleri konak canlidan saglar (http-23).

Canlilardaki bu etkilesimleri saglayan birlikte yasam, mimarlik alaninda da
onemli bir kavram halini almistir. Geleneksel yapilara yapilan eklemelerde veya yeniden
kullanilmast asamasinda canlilarin birbiriyle etkilesim tiirleri olan mutualizm,
kommensalizm ve parazitizm’den yararlanilmistir. Bu iliskiler tiirii ise yapiya yapilan
miidahalenin cinsine, malzemesine ve mekan organizasyonlarina gore degismektedir. Bu
baglamda mutualizm mimarlikta, mevcut yapiya yapilan degisikliklerin fiziksel
ozelliklerini yeni yapisal unsurlarin belirledigi yap1 ve yeni unsurlarin birbirlerine bagh
olma durumu olarak tanimlanabilir. Orijinal yapinin fiziksel 6zelliklerini yeni unsurlar,
yeni yapinin konumu ve biiyiikliigiinii ise mevcut yap1 belirlemektedir. Binanin cephesi,
goriiniimii ve biitiinliigi gereken durumlarda korunabildigi gibi bazi durumlarda ise
mevcut binaya eklemeler yapilabilir veya mevcut binayla iliskili yeni malzemeler
kullanilabilir. Yeni ve eski olan ayirt edilebilmekte aymi zamanda bir birliktelik
olusturmaktadir. Mutualist mimarliga ©rnek olarak “Centro de Monitorizagdo

Interpretacdo Ambiental - Casa dos Cubos (2007)” projesi verilebilir. Embaixada
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Arquitectura tarafindan tasarlanan yapinin kabugu muhafiza edilirken, i¢ kism1 tamamen

yikilmis ve i¢ mekan yeni unsurlarla birlikte bastan tasarlanmistir. Bu yapida eski ve yeni

unsurlar islev bakimdan birbirinden tamamen bagimsiz olmakla birlikte birbirlerini

beslemektedir (Sijakovic ve Peric, 2018)(Gorsel 3.15).

Gorsel 3.15 Casa dos Cubos, 2007, yapilan miidahaleler (http-24)

Kommensalizm ise, mevcut yapida fazla miidahale yapilmayan durumlarda
kullanilmaktadir. Yeni unsurlar yapinin orijinal bigimini degistirmemekte ve mekansal
organizasyonu bozmamaktadir. Binalara uygulanan tadilatlar (temizleme, boyama,
onarim vb.) buna 6rnek verilebilir. Manuel Ruisanchez Capelastegui ve Francesc Bacardit
Segués tarafindan tasarlanan Fabra i Coast (2015) yapis1 eski yapinin korundugu ama i¢
mekaninda onarimlar yapildig1 doniisiim projesidir. Bu yap1 eski duyulan saygi ve yeni
miidahalelerin fabrikanin mekansal organizasyonunu etkilememesinden kommensalizme

ornek verilmektedir (Sijakovic ve Peric, 2018)(Gorsel 3.16).

Gorsel 3.16 Fabre i Costa binasina yapilan miidahaleler, 2015 (http-25)

Ingiltere’de tasarlanan, “192 Shoreham Street” projesi ise miidahalelerin mevcut
olandan bagimsiz sekilde yapilmasindan 6tiirli parazit yasama ornek verilmektedir. Yikik

bir tugla deposu olan yapi, restore edilerek ofis birimlerine dontistiiriilmiistiir. Mevcut
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binanin sekli degistirilmis, yeni yapi elemanlar1 kullanilmistir (Sijakovic ve Peric,
2018)(Gorsel 3.17).

Gorsel 3.17 Shoreham Sokagi , miidahalenin ardindan binanin dis kismi. (http-26)

Insanlar da diger canlilar gibi gevresiyle ve diger canllarla siirekli etkilesim
halindedir. Sosyal bir varlik olan insan, diger canlilardan farkli olarak g¢evrelerindeki
insanlardan, kiltlirlerden, sosyal ve ekonomik durumlardan, fiziksel ve psikolojik
ortamlardan etkilenmekte davraniglar1 ve diisiinceleri bu durumlara bagli olarak
degismektedir. Cevrenin etkisiyle degisen insan aym1 zamanda c¢evreyi
degistirebilmektedir. Bu degisim her zaman pozitif yonde olmayabilir. Dogal kaynaklarin
tiiketilmesi, ¢evre kirliligi, ormanlarin yagmalanmas: vb. olaylar insanlarin gevreyi
olumsuz yonde etkilemesine Ornek verilebilir. Ponting (1992) Biitiin canlilarin
ekosistemle iligkisinde insan tiirli, hem ekosisteme bagimli olduklar i¢in ona zarar veren
hem de biitliin ekosistemlere yayilabilen hepsini kontrol edebilen tek tiir oldugunu
sOylemektedir. Bu negatif etkiler ekosistemin bozulmasina yol agmakta ve diger
canlilarin da yasam alanlarina miidahale etmektedir.

3.2.2. Etkilesimli mekan

Geleneksel mimarlikta yapinin insa edildikten sonra esneklik gostermemesi ve
kullaniciyla etkilesime ge¢gmemesi durumu tasarimcilart farkli mekan arayislarina
sokmugtur. Tasarimcilar, farkli kullanicilarin isteklerine cevap verebilmek igin
kullaniciya gore uyarlanabilen ve enerji tasarrufu saglayan, akill, etkilesimli ve duyarl
bir mimarlik gelistirme ¢abasina girmiglerdir.

Etkilesim kavrami mimarliga teknolojideki gelismelerin etkisiyle 1950’1
yillarda girmistir. 1962 yilinda James Graham Ballard romaninda etkilesimli mekéan

3

kavramina yer vermistir. Oykiide gecen ‘‘psikotropik ev’’ kullanicisin ruh halinde ve
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konumlarinda olan degisiklikleri algilayabilen, bu degisikliklere biinyesinde barindirdig:
sensorler sayesinde tepki verebilen bir yapidir (Kolarevic, 2015). Daha sonra ise biligim
teknolojilerindeki gelismelerle ivme kazanan bu kavram, 1967’de Negroponte tarafindan
MIT de “‘Architectural Machine Group’’ u kurmasiyla akademik ortamda gelistirilmeye
baslanmistir (Kalay, 2004). Sibernetik alaninda yasanan gelismelerin mimarlikla bir
araya gelmesi sonucunda 1980’li yillar binalarda isitma, havalandirma, sogutma gibi
sistemlerin uygulandigi donem olmustur. 1990’1i yillar ise yeni malzemeler gelistirilmis
ve buna bagli olarak yeni yapim teknikleri ortaya ¢ikmaistir. 2000’11 yillara gelindiginde
ise bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle tasarlanan yapilar kullanict odakli olmus
ve arttirilmis gergeklik durumu ortaya ¢ikmigtir (Serin, 2016).

21. Yiizyila gelindiginde ise c¢evresel sorunlarin artmasi, enerji kaynaklarinin
azalmasi, hava kirliligi gibi sorunlar binalarin tasarlanmasinda yeni teknikler
uygulanmasini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda g¢evresel sorunlara tepki verebilecek
etkilesimli yapilarin 6nemi artmistir. Ayrica etkilesimli tasarimlarin, kullanict istekleri
dogrultusunda degisebilen ve doniisebilen olmasi, kullanicinin algisini, dis cevre ve
kullanict etkilesime gectiginde biiyiik dl¢iide degistirmesi etkilesimli tasarimlarin tercih
edilme sebepleri olarak sayilabilmektedir.

Ik etkilesimli yap1, 1961-1970 yillar1 arasinda tasarlanan fakat insa edilmemis
olan Fun Palace yapisidir. Cedric Price’in tiyatro yonetmeni olan Joan Littlewood’la
tasarladig1 ve Pask’ in katkilarin1 sundugu Fun Palace, Pompidio Center’in da esin
kaynagi olmustur. Fun Palace, geleneksel bir yapi1 olmanin disinda, kullanicisiyla
etkilesim i¢inde olan, sanatla teknolojinin bir araya geldigi bir yerdir (Mathews,

2005)(Gérsel 3.18).

Migh level lighting

high lavel 'lll'lm;.

Gorsel 3.18 Cedric Price, Eglence Saray, plan, c. 1964. Cedric Price Archives, Kanada
Mimarlik Merkezi, Montreal
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Fun Palace tek bir fonksiyona sahip olmayip, farkli islevlere doniisebilen
mekanlardan olusmaktadir. Bu yapida acik plan sistemi goriilmekte ve dans, miizik,
tiyatro gibi sanat dallarindan her birine doniisebilecek bir kurguya sahiptir. Bu yap1 esnek,
etkilesimli ve hareketli yap1 bir makine gibi ¢aligmaktadir (Mathews, 2005). Fun Palace
insa edilmese de etkilesimli yapilarin baglangici sayilmstir.

Insa edilen etkilesimli yapilarm mekan tasariminin asamalari ise; kullanilma
amacimin belirlenmesi, kullanilacak malzemelerin belirlenmesi, yapinin kullanicisiyla
nasil etkilesim kuracaginin belirlenmesi, yapinin tasarimi yapilirken gelisime agik olarak
tasarlanmasi seklindedir. Mimar, kullanici ve c¢evrenin etkilesimi dogru sekilde
kurgulamali ve gelisime agik, esnek bir tasarim yapmalidir (Pask, 1969). Etkilesimli
yapilar, hareketli ve akiskan olmakla birlikte yalnizca tasarimci tarafindan tasarlanmaz,
kullanicisinin istekleri dogrultusunda tasarlanmaya devam eder. Fiziksel olmakla beraber
sanal da olabilir (Fox ve Kemp, 2009). Etkilesimli mekanlar, bilgiyi algilar, veriyi analiz

eder, isler ve cevap verir (Sekil 3.2).

Sekil 3.2 Adaptif ozellik veri akist siireci (Al Thobaiti, 2014)(Sekle geri besleme eklenmistir.)

Biitiin bu tasarim asamalar1 diisiintildiigiinde Etkilesimli Mekanlar Hareketli
Mekanlardaki siniflandirma temel alinarak bu ¢alismada;
e (Calisma sekline gore,
e Kullanilan malzeme ¢esidine gore,
e Kullanicisinin etkilesime gectigi yere gore,

e Kullanim amacina olmak {izere 4’e ayrilarak incelenmistir.
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Caligma Sekline Gore
Siniflandinimast

|| Kullanlan Malzeme Cesidine
Gore Smuflandmimast

Etkilesimli
Mimarhk
|

Kullantetnin Etkilegime

| Kullanict hareketiyle ¢aligan

sistemler

Cevre ethisiyle degigen
sistemler

Kullantetstyla dogrudan

— etkilesim halinde olan

sistemler

Ozellik degistiren akill
malzemeler

Enerjiyi doniistiiren aklh
malzemeler

Etkilegimin iki boyutta
gerceklestigi

— Gegtigi Yere Gore
Stniflandmimasy

Kullantima Amacina Gére

Etkilesimin {i¢ boyutta
gerceklestigi

Etkilegimin sanal ortamda
gerceklestigi

_ |Kullanset istegine bagh olarak

ethilesim

Stflandmimast

Enetji korunumu

Estetik sebepler

Sekil 3.3 Etkilesimli Mimarlk Siniflandiriimast

cevre etkisiyle degisen ve kullanicisiyla dogrudan etkilesim halinde olan

Calisma sekline gore etkilesimli mimarlik; kullanict hareketiyle ¢alisan,

sistemler olmak {izere 3 grupta incelenebilir.

Kullanici hareketine bagli olarak olusturulan faaliyetler, insan-bilgisayar

etkilesimi iizerine odaklanilmistir. Insanla makine arasinda olusan bu etkilesim, ¢esitli
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organizasyon ve eylemlere bagli olarak degisen bir siirectir. Peru Claudia ve Paz
Nicholas Cheung tarafindan tasarlanan “Banco de Credito Peru(2014)” bankasi bu
etkilesimin kullanic1 tarafindan saglandigi bir cephe tasarimi 6rnegidir. Kullanici, dis
mekana konumlanmis bir etkilesimli ekran sayesinde bankanin dis cephesini kontrol

edebilmektedir (http-27) (Gorsel 3.19).

Gorsel 3.19 Banco de Credito cephesi, 2014 (http-27)

Cevre etkisiyle degisen etkilesim ise, ¢evreden gelen (ses, 1sik, riizgar vb.)
uyaranlara kars1 tepki vererek cevreye statik veya dinamik olarak uyum saglayan
sistemler biitliniidiir. Jason Bruges Studio tarafindan tasarlanan insanlara
stirdiirtilebilirligin 6nemini anlatmak i¢in tasarlanan ‘Wind to Light’ projesi 500 minyatiir
riizgar tribliniin bulundugu bir sahaya kurulmustur. Riizgarin etkisiyle yanan LED
modiilleri gokyliziinde elektronik bulut etkisi yaratmaktadir. Projede riizgar giiciiniin
potansiyelinin algilanmasi, enerji iiretimi ve tliketimi arasindaki iliski somut bir sekilde

goriilmektedir (Glynn, 2007, http-28) (Gorsel 3.20).

Gorsel 3.20 Wind to Light, 2007 (http-28)
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Kullanicistyla dogrudan etkilesimde olan sistemler ise kullanictyr yapmin bir
parcasi olarak diisiinen ve kullanicisiyla dogrudan bag kuran diizenlerdir. Bu etkilesim
¢esidine ornek olarak Muscle Body projesi (2003) ornek verilebilir. Kas Oosterhuis
tarafindan tasarlanan bu mekan, kullanicilarin mekan igerisinde gergeklestirdikleri
harekete gore degisim gosteren yiizeylere sahiptir. Kas sistemi diisiiniilerek tasarlanmig
olan proje, 26 adet Festo kas1 yapiy1 sararken, kullanici hareketine bagli olarak yapinin

hareket etmesi saglanmistir. Venedik Bienali’nde gelistirilen bu proje; sanat, ofis, egitim,

bilgi, ticari ve dans olmak iizere farkli modlar eklenmistir (Oosterhuis, 2003) (Gorsel

3.21).

Gorsel 3.21 Muscle Body Projesi, 2003 (http-29)

e Kullanilan malzeme ¢esidine gore etkilesimli sistemler; o6zellik
degistiren akilli malzemeler, enerjiyi doniistiiren akilli malzemeler

olmak iizere bu ¢alismada 2’ye ayrilmistir.

Sekil 3.4 Akillr Malzemelerin Simiflandwrilmasi (Abdullah ve Al-Alwan, 2019)
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Akilli malzemeler, kullanicilarin ihtiyaglarina karsilik vermek ve uyarlanabilir
mimarligin olusturulmasini saglamak amaciyla gelistirilmis malzemelerdir. Nasa’ya gore
ise bu malzemelerin hafiza 6zelligine sahip olmas1 gerekmekte ve sekil degistiren bu
akilli malzemelerin tekrar eski halini almas1 gerekmektedir (http-30).

Ozellik degistiren akilli malzemeler, dis uyaranlara cevap olarak ozelliklerinde
degisiklikler meydana gelen ve bu degisimlerin geri doniisiimlii oldugu malzemelerdir.
Termokromikler, fotokromikler, elektrokromik malzemeler 6rnek olarak verilebilir.

Enerjiyi doniistiiren akilli malzemeler ise enerji degisikligi sonrasi sekil
degisikligi yasayan malzemelerdir. Piezoelektrikler, termoelektrikler, fotovoltaikler,
LED’ler ve sekil hafizali alasimlar buna 6rnek verilebilir (Gharabaghi, 2016).

Akilli malzeme sistemlerinin, uyarana gosterdigi tepkinin farkliliklara gore aktif,
pasif ve hibrid malzeme sistemi olmak iizere 3’e ayrilmaktadir. Aktif sistemlerde
malzemenin isleyisi bir sistem tarafindan kontrol edilmekte ve sistemin ¢alismasi i¢in
enerji gerekmektedir. Pasif sistemlerde ise sistemin c¢alismasi igin gereken enerji ¢evre
kaynaklardan edinilir. Hem aktif hem pasif sistemleri barindiran sistemlere ise hibrid
sistem ad1 verilmektedir (Lelieveld, 2013).

e Kullanicinin etkilesime gectigi yere gore sistemler ise; etkilesimin iki
boyutta gerceklestigi, etkilesimin ii¢ boyutta gerceklestigi ve son olarak
etkilesimin sanal ortamda gercgeklestigi olmak iizere bu calismada 3’e
ayrilmistir.

Tasarimci etkilesimli mekani tasarlarken, kullanici ve mekanin etkilesime
gececegl birimleri onceden belirlemektedir. Bu etkilesim bazen yalmizca bir ekran
tizerinde olabilirken bazen mekandaki biitiin birimler etkilesime katilabilmektedir. Bazen
ise teknolojik araclar sayesinde etkilesim sanal mekéanlarda varligini stirdiirmektedir.

Bu baglamda etkilesimin iki boyutta gerceklestigi sistemlere ornek olarak
‘Uyarlanabilir Cam Hamuru” projesi verilebilir. Harvard’da tasarlanan bu proje 2 boyutlu
olup cam ylizey arasina yerlestirilen servo motorlara baglh hareketli pargalardan
olusmaktadir. Is18in optimizasyonunun saglanmasi i¢in tasarlanmis olan bu cephe ayni

zamanda enerji tasarrufu da saglamaktadir (http-31) (Gorsel 3.22).
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Gorsel 3.22 Uyarlanabilir Cam Hamuru,2009 (Adaptive Friting) (http-31)

“Edge of Chaos” projesi etkilesimin 3 boyutta ger¢ceklesmesine 6rnektir. Vasilija
Abramovic ve Ruairi Glynn tarafindan tasarlanan projede yasamin evrendeki
diizensizlikten nasil ortaya c¢iktigin1i konu almistir. Yakinlik sensorleriyle donatilan
yiizeyler, kullanicinin hareketlerine kullaniciyla etkilesime gegmektedir (http-32) (Gorsel
3.23).

Gorsel 3.23 Edge of Chaos (http-32)

Etkilesimin sanal ortamda gercgeklestigi sistemlerde VR ve AR teknolojisinin
gelismesiyle ortaya ¢ikmis olan bir etkilesim tiiriidiir. Sanal ger¢eklik (Virtual Reality)
askeri ve aragtirma alaninda 1960’11 yillarda ortaya ¢ikmistir. 90’11 yillara geldigimizde
yiiksek maliyetli ve diisiik grafik kalitesiyle kamuoyuna siiriilmiistiir. 2007 yi1linda ise VR
tekrardan piyasaya siiriilmiis ve gelistirilmis igerigi ve diisiik maliyeti sayesinde beklenen
ilgiyi gormiistiir (UCL, 2017). Arttirilmis gerceklik (Augmented Reality) de
goriintiilenen igerikler cevreyle dogrudan alakaliyken sanal gerceklikte tamamen gergek

diinyadan izole edilmistir (Gorsel 3.24).
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Gorsel 3.24 Sanal gergeklik deneyimi, 2013 (http-33)

e Son olarak ise bu tezde etkilesimli sistemler kullanilma amacina gore;
kullanicr istegine bagli olarak, enerji korunumu, estetik sebepler olmak
izere 3’e ayrilmaktadir.

Etkilesimli mekanlarda tasarimci, bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin
farkinda olup, mimarligin siirekli degisen ve doniisen kosullarinda kullaniciy1 da tasarim
stirecine katmaktadir. Boylece kullanic1 zamanla degisen zevk ve istekleri dogrultusunda
mekan1 egip biikkme 6zgiirliigline sahip olmaktadir. Green tarafindan tasarlanan AWE
projesi kullanicinin istekleri dogrultusunda hareket eden ve istenilenleri yerine getiren bir
mekanizmadir. Kullanicisini tantyan ve daha verimli ¢alismasi lizerine kurulmus olan bu

sistem sabit mekanin saglayamadigi fonksiyonlar1 kullanicisina saglamaktadir (Green,

2016) (Gorsel 3.25).

—— 3 Composing b L -y

=

!

B 1
<
o
2
3
o

- -

=

Gorsel 3.25 Green AWE Projesi, 2016

Etkilesimli mimarlik, ¢evresel sorunlarin ¢oziimlerinde de kullanilmaktadir.

Dogal enerji kaynaklarinin azalmasi, kiiresel 1sinma gibi ¢evresel sorunlar tasarimcilari
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sirdiriilebilir  yapilarin  tasarlanmasina  yOnlendirmistir.  Etkilesimli  cepheler,
havalandirma, 1sitma, sogutma gibi kontrolleri ger¢eklestirmekte hem estetik hem de
konforlu bir yapinmin tasarlanmasini saglamaktadir. Seoul’da tasarlanan Handwha
Headquartrs yapis1 (2018) fotovoltaik paneller sayesinde giines enerjisini elektrik
enerjisine gevirerek, geceleri yapinin cephesini aydinlatmak igin kullanilmistir (http-34).
Bu yapi estetik sebeplerle tasarlanmasina ragmen enerji korunumunu énemsemis ve kendi

elektrigini iireterek bu sorunun oniine gegmistir (Gorsel 3.26).

Gorsel 3.26 Handwha Headquarters, 2018 (http-34)

3.3. Esneklik Kavrami

Esnek olma durumuna karsilik gelen esneklik kavrami, Tiirk Dil Kurumuna gore
bir dis giiciin etkisi altinda uzama, kisalma, egrilme vb. bigim degisikliklerine ugradiktan
sonra, etkinin kalkmasiyla eski bi¢imini alabilme o6zelliginde olan, elastik, elastiki;
degisik yorumlara elverisli, goriis ve tutumlarinda kati1 olmayan anlamina gelmektedir
(http-35). Esneklik kavrami yalnizca fiziksel anlamda bir degisiklik degil ayn1 zamanda
cesitli kosullarda ortaya ¢ikan 6zgiirliiktiir. Esneklik kavrami ¢ogunlukla, adaptasyon,
dontlisiim, degisim kavramlaniyla iliskilendirilmektedir. Giliniimiizde yoOnetim ve
organizasyon igeren disiplinlerin ‘sistem’ kavramindan yararlanmalar1 ‘esneklik’
konseptinin siklikla giindeme gelmesini saglamistir.

Sistem yaklasimi, Ludwig von Bertalanfty tarafindan ortaya atilmistir. Biyolog
Bertalanffy, bir sisteme madde giris veya c¢ikisi oluyorsa bu sistemin agik, giris ¢ikis
yoksa kapali sistem oldugunu agiklamistir (Bertalanffy, 1971). Acik sistemler,
cevreleriyle etkilesim halinde bulunan, adaptasyon, degisim ve doniisiim iceren

sistemlerdir. Hayatta kalmak iizere diizenlenen bu sistemler, esneklik kavraminin biitiin
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disiplinlerin ortak konusu olmasini saglamaktadir. Degisime acik olan, esnemeye miisait
sistemler uzun siireli olurken, gelisime kapali olan sistemler kalici olamamaktadir. Yap1
sistemleri de degisen kosullara uyum saglamak amaciyla esneklik kavraminm
kullanmaktadir. ingiliz mimar Cedric Price’in “asla bos gériinme, asla dolu hissetme”
sOylemi dinamik olan ve siirekli degisim geciren mimarinin adaptasyonundan
bahsetmektedir.

Bu Dbolimde canlilarda esneklik kavraminin incelenmesinin ardindan,
mekanlarda esnekligin nasil ortaya ¢iktig1 ve kullanildig1 ve bu baglamda kullanicinin
esnek mekanlardaki alg1 ve deneyimi aciklanmaya caligilacaktir.

3.3.1. Canhlarda esneklik kavrami

Canlilarda esneklik kavrami, bu ¢alismada evrim teorisi iizerinden incelenecek
olup, canlilarin hayatta kalmak i¢in gegirdigi adaptasyon siireclerinden yola ¢ikilarak
tartisilacaktir. Charles Darwin tarafindan ortaya atilan evrim kavrami, canl tiirlerinin
degisime ugrayarak ilk hallerinden farkli bir hal almalar1 siirecine denir. Rastgele
gecirilen mutasyonlar, gocler veya yatay gen aktarimi farkli 6zelliklerin ortaya ¢ikmasini
saglamaktadir (Darwin, 2017).

Evrim teorisinde; ¢evre ile uyumlu olmayan canlilar yok olurken, ¢evresindeki
degisimlere adaptasyon saglayabilen, esnek davranan tiirler devamliligini
saglayabilmektedir. Cevresiyle uyumlu olan canlilar, ¢esitli degisikler geg¢irirler ve
degisen durumlara esneklikleri sayesinde uyum saglarlar yani canlilar yasadiklar
cevrenin etkisiyle, viicutlarini veya davranislarini degistirmektedirler.

Evrimsel biyolojide, canlinin yagami boyunca ge¢irdigi degisimlere fenotipik
esneklik denmektedir. Canlinin ¢evrenin etkisiyle sekillenmesi anlamina gelen fenotipik
esneklik, gelisimsel degisimleri (6rnegin; canlinin iyi beslenmeyle kilo almasi vb.),
davranigsal degisimleri (6rnegin; ihtiya¢ durumunda farkli besin kaynaklarina yonelme),
fiziksel degisimleri (6rnegin; tavsanlarin yazin beyaz kisin ise kahverengi tily ¢ikartmasi)
kapsar. Bu esneklik tiirii canlilarin genlerinde degisime yol agmamaktadir (http-36).
Canlilarda saglanan bu esneklik canlilarin hayatta kalmasini ve tiirlerinin devamliligini
saglamasi agisindan oldukca 6nemlidir.

Evrim teorisindeki bu esneklik durumu tasarimcilara da ilham kaynagi olmus,
teknolojinin de sagladigi avantajlarla bu kavram mimarlik alanma da yansitilmistir.
Dijital diinyanin mimarlikla bir araya gelmesi deneysel caligmalarin ortaya ¢ikmasina

yardime1 olmustur ve “Architectural Association School of Architecture” da 2003 yilinda
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kurulan Emergent Teknolojileri ve Tasarim Grubu “emergence” (ortaya ¢ikan) kavramin
mimariye sokmustur. Emergence mantigiyla dijital ortamin birlesmesi kendiliginden
olusan formlarin ve evrim gegiren tasarimlarin ortaya ¢ikmasini saglayabilmektedir
(Weinstock, 2004). Bu kavram, bilgisayar destekli tasarim programlarinin avantajlari
sayesinde tasarimcinin form se¢me ya da bulmasina yardimci olan bir diizendir. Dijital
ortamda tasarlanan {iriinler belirli parametreler esliginde yapilmaktadir. Bu
parametrelerle tasarlanan iriinlerde, evrim teorisinde canlilarin hayatta kalmak igin
olusturdugu esnekliklere benzer sekilde degisim ve doniisiimler yasanmaktadir. Dogada
gercgeklestigi gibi bu dijital ortamda da giiclii ve degisim kosullarina esnek olan tasarimlar
varligini devam ettirmektedir.

Yeosu Expo 2010 pavyonu, Roland Snooks ve Tom Wiscombe tarafindan

Giiney Kore’de emergence mimarlik anlayisiyla tasarlanmis olup ¢esitli hesaplamalarin

sonucunda ortaya ¢ikmustir (http-37) (Gorsel 3.27).

Gorsel 3.27 Yeosu Pavyonu, 2010 (http-37)

Evrim teorisi bir baska mimarlik akimmin da olusmasina ilham olmustur.
Teoride belirtildigi gibi, yasamin degisen kosullarina uyum saglamayan canlilarin
nesilleri tilkenmekte, adapte olanlar ise c¢evreyle birlikte degisip doniismektedir. Bu
baglamda esnek mimarlik anlayisi ortaya ¢ikmis, yasamin akisina adapte olabilen,
degisebilen ve doniisebilen tasarimlarin olusmasina zemin hazirlanmistir.

3.3.2. Esnek mekan

Mimaride esneklik kavrami, tasarlanan bir yapmin degisen teknolojik,
ekonomik, kiiltiirel degisikliklere ve kullanicinin isteklerine uyum saglayabilmesi
amaciyla ortaya ¢ikmistir. Darwin’in de savundugu gibi tiirler arasinda hayatta
kalabilenler, degisime acik ve hizli sekilde sartlara uyum saglayanlardir. Cagin hizla
degisen kosullarina uyum saglamasi beklenen mimari mekanlar, esnek olmalidir. Esnek

mekanlar, degisen ve donilisen diinyanin kosullarima adapte olabilen, kullaniciyr da
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tasarim siirecine ekleyen, insan odakli tasarimlardir. W. Gropius’un (1950) ‘‘Mimarlar,
binalar1 anitlar, eserler gibi diisiinmemeli, onlarin hayatin dinamizmiyle bas edebilecek
geri plan uyumunu yaratabilecek kadar esnek olmali’’ sozleri esneklik kavraminin
mimarlik i¢in 6nemini 6zetlemektedir.

Mimaride esneklik kavraminin ortaya ¢ikisi ilk caglara dayanmaktadir.
Insanlarin korunma, yiyecek arayis1, iklim kosullarinin degisimi gibi sebeplerden gdcebe
yasam slirmesi, yasam mekanlarinin esnek, tasinabilir ve hafif malzemelerden olmasini
gerektirmekteydi. Bunlara &rnek olarak, Amerikan yerlilerinin ¢adirlari, Ozbek yurtlart
verilebilir (Siegal vd., 2002).

Endiistri devrimiyle sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik agidan ¢ag atlayan
toplumlar, degisen dengeleri diizenlemek adina yapilanma siirecine girmislerdir. Bu
yapilanma siireci savas Oncesi esneklik stratejileri ve savas sonrasi olmak {izere farklilik
gostermektedir. 1920’lerde olusan erken donem esneklik stratejileri, mekanin farkli
islevlere doniigebilmesiyle olusmaktaydi. Bu baglamda esneklik Hertzberger’in
fonksiyonalizm olgusuyla bagdasmaktadir (Hertzberger vd, 1991). Erken doénem
esneklikte tasarimc1 mekansal fonksiyonlar1 onceden belirlemistir. Zamanla ortaya ¢ikan
farkliliklara uyum saglamaya elverisli degildir. Bu donem yapilarma &rnek olarak,
Hollanda Utrecht’te bulunan Rietveld-Schroder evi 6rnek verilebilir. Gerrit Rietveld

tarafindan 1920’lerde yapilan bu yapi, hareketli duvarlar1 sayesinde mekanda esneklik

yakalamistir (Gorsel 3.28).

Gérsel 3.28 Schroder Evi, 1920 (http-38)

Savag sonrasi ise esneklik kavrami degisip doniismiis, erken donem esneklikte
oldugu gibi 6nceden belirlenmis fonksiyonlara gore sekillenen mekanlardan ziyade,

ileride ortaya ¢ikan sorunlara cevap veren mekanlar tasarlamay1 6n gérmiistiir. Mimaride
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esneklik, niifus artisina cevap olarak tasarlanan ¢ok sayida kitleyi barindirabilen
konutlara ¢dziim olmustur (Leupen,2014). ikinci diinya savasindan sonra ortaya cikan
konut ihtiyacina R. Buckminster Fuller, Dymaxion Evi’yle ¢6ziim liretmeye ¢alismistir.
1945 yilinda tasarlanan bu konutta, i¢ duvarlarin hareketleri sayesinde mekan iginde

esneklik saglanmigtir. Fuller, ayrica siirdiiriilebilirlik kavramini kullanmis, geri

doniisimlii malzemeler kullanarak yapisini tasarlamistir (http-39) (Gorsel 3.29).

Gorsel 3.29 Dymaxion Evi, 1945 (http-39)

Ludwig Mies Van der Rohe’nin Onciiliigiinde Stuttgart’ta tasarlanan
Weissenhofsiedlung apartmaninda esnek kat plan1 kullanilmigtir. Mies Van der Rohe’nin
tasarlamis oldugu 1-4 nolu evlerin tasariminda ii¢ sabit nokta (mutfak, banyo ve tuvalet)

bulunmaktadir (T. Schneider, J. Till,2005) (Gorsel 3.30).

Gorsel 3.30 Mies Van der Rohe’nin tasarlamis oldugu 1-4 nolu evler (http-40)
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Tablo 3.1 (Islamoglu ve Usta, 2018)

Mimar Y1l | Esneklik Tanimi
Weeks 1964 Be}lrsm mimarlik, bina bi¢iminin herhangi bir fonksiyon veya kapasiteye
baglanmamasidir.
Collins 1965 lg/él\j?:rm belirledigi, bir degil birden faza konfigiirasyon i¢in 6zellesmis kapali bir
Striiktiirel bilegsenlerin genel diizeninin koruyarak, yeniden diizenleme ve genisleme
Turan 1974 < i
saglama kapasitesidir.
Yap1 sistemini degistirmeden ayni tasar {initesinin farkl kullanici ihtiyaglarina cevap
Tapan 1972 " . o N .
verme yetenegi ve aynt hacimlerin birden fazla fonksiyon i¢in faydalanma imkanidir.
Atasoy 1973 Deglskenh.gm tc?rr}el alindig1, minimum ¢aba ile degisen ihtiyaglarin
karsilanabilmesidir.
Oxman 1975 | Degisebilirlik, genisleme, degisen sartlara uyabilmektir.
Yiirekli 1983 YEﬂlden }lk g@kllnf: donebilme yetenegi ile sekil degistirebilme, siirekli degisme veya
degisme ile siirekli uyumludur.
Esneklik sonsuz degisim gerekliligi ile belirlenmis bir seyin ¢okiisii anlamina
Maccreanor | 1998 gelmeyen geleneksel diizenlemelerin ¢okiisiine yol agan bir tasarim fikridir.
Forty 2000 | Mimarlara yapilarinin gelecekteki kontrollerini saglayan bir illiizyondur.
Friedman 2002 | Mobilite ve bireysel 6zgiirliiktiir.
%Cn”e'der' 2007 | Yapida fiziksel degisikligin saglanabilmedir.
Habraken | 2008 | Farkli mekéansal diizenlemeler, adaptasyon, kullanim ¢esitliligi ve 6zgiirliik
Hertzberger | 2009 | Belirli problemlere notr ¢oziimler bulma sistemidir.
Kronenburg | 2011 Geleceglq'olg§1 ﬁlgglsfkhklerl ile mevcut gereksinimlerinin entegre tutumu ve
kullanim 6zgiirliigiidiir.

Yukaridaki tabloda esnekligin farkli tasarimeilar tarafindan nasil yorumlandigi

gosterilmektedir. Tanimlar incelendiginde esneklik kavrami i¢in degismez ozelligin

degisim oldugu goriilmektedir (islamoglu ve Usta, 2018) (Tablo 3.1). Biitiin bu bilgiler

1sinda bu tezde gecmis ¢aligmalar da géz Oniine alinarak, degisen ve doniisen esnek

mekanlar;

e Esneme yOniine gore,

e (Calisma sekline gore,

e Esnekligin saglandig yere gore,

e Kullanilma amacina gore 4 grupta simiflandirilmistir.
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Yatay yonde olugan esneklik

E Yoniine G > 2 :
sgmmma 2 1ote Diisey yonde olugan esneklik

Yatay ve disey yonde
olugan esneklik

Kullamct hareketiyle galisan
sistemler

Calisma §ekline Gore
Smiflandinimasi

Cevre etkisiyle ¢alisan
sistemler

—— Planla saglanan esneklik

Tastyict sistemle saglanan
esneklik

Esnek Mimarhk
|

Esnekligin Saglandigs Yere
Gore Siuflandinlmast

Cephe tasanmiyla saglanan
esneklik

Konut kullammiyla saglanan
esneklik

Kullanict istegine bagh
olarak esneklik

Kullamlma Amacina Goére

Stuflandinimass =F | Fae kot

— Estetik sebepler

Sekil 3.5 Esnek mimarligin siniflandiriimasi

e Esneme yOniine gore esnek mekanlar; yatay yonde olusan esneklik, diisey yonde
olusan esneklik ve son olarak yatay ve diisey yonde olusan esneklik olmak iizere
3’e ayrilmaktadir.

Yatay eksende olusan esneklik, bilesenlerin birbiri {izerinde kaymasi, agilip
kapanmas1 veya katlanmasi seklinde goriilmektedir. Bu hareketler dogrultusunda
mekanda genisleme veya daralma goriilebilmektedir. Bu devinim sonucunda mekanin
kapladig1 boyut ve yapiin sahip oldugu bi¢cim degisim gostermektedir. Yatay yonde
olusan esneklik, ayn1 zamanda mekanin dis ¢evreyle olusturdugu iliskiyi bu dogrultuda
da kapali-acik alan dengesini degistirmektedir. Bu esneme sekline, Istanbul’da bulunan

Babylon Beach Club ve Monk Restaurant 6rnek verilebilir. Yatay yonde esneme goriilen
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bu yapi, Selin Maner tarafindan 2015 yilinda tasarlanmistir. Yazin agik havadan
faydalanmak, kisin ise a¢ik soguk havalarda dis mekan1 kullanmak adina tasarlanmis olan

bu esnek yap1 ayni zamanda gilines enerjisiyle ¢alismaktadir (http-41) (Gorsel 3.31).

Gorsel 3.31 Babylon Beach Club ve Monk Restaurant, 2015 (http-41)

Gorsel 3.32°deki 2012 yilinda tasarlanan Javier Corvalan’in Caja Obscura isimli
yapisinda goriilen diisey yonde esneme ise, bilesenlerin yiikselip algalmasiyla
olugsmaktadir. Teknoloji sayesinde hacim degistiren bu yapilar, mekan algisin1 degistirir,

mekanda ferahlik hissi yaratmaktadir (http-42).

Gorsel 3.32 Caja Obscura, 2012 (http-42)

Yatay ve diisey esneme ise hem yatayda hem diisey yonde gerceklesen hareket
sonucu olusmaktadir. Bu hareket, insan giicii veya mekanik olarak saglanmaktir. Lorenzo
Apicella tarafindan tasarlanan Tsb pavyonu (1991) bir banka i¢in tasarlanmistir. Hem
yatay hem de diiseyde yaptig1 hareketle iki yonde esnemeye ornek gosterilebilir (Gorsel
3.33).
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Gorsel 3.33 TSB Pavilion, 1991, bilesenlerin diisey ve yatay eksende organizasyonu (Portable
- architecture 2003 s,104)

e Esnek mekanlar ¢aligma sekline gore ise; kullanic1 hareketiyle ¢alisan ve gevre

etkisiyle ¢alisan sistemler olmak tizere 2’ye ayrilmistir.

Geleneksel Japon evleri, kullanici hareketiyle calisan sistemlere ornek
verilebilir. Hareketli boliicii elemanlar ve mobilyalar sayesinde esneklik saglayan evlerde
mekan kullanic1 hareketiyle genisleyip daralmaktadir. Geleneksel Japon evlerinde
mekanin tek bir fonksiyonu ve hacmi olmamakla beraber ihtiyaglar dogrultusunda
mekanlar degisim gosterebilmektedir. Mekanlarda saglanan esneklik sayesinde,
mevsimlere uyum saglanmasi kolaylasmaktadir. Sicak havalarda i¢c mekéanla dis mekéan
aras1 seffaflasirken, soguk havalarda ise enerji korunumu i¢in mekan kiigiiltiilebilir

(Gorsel 3.34).

Gorsel 3.34 Geleneksel Japon evleri (http-43)
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Cevre etkisiyle degisen esnek mekanlarda ise sensorler yardimiyla degisen cevre
kosullarina uyum saglanmaktadir. Teknolojideki gelismeler sayesinde farkli durumlari
yorumlayan kontrol mekanizmalari, kullanici ihtiyaglarini en iyi sekilde karsilamak
amagch tasarlanmistir. Esnek tasarim saglayan bu kinetik sistemler, farkli disiplinlerin
birlikte calismasiyla ortaya ¢ikmislardir (Fox ve Yeh, 2000). iran’da bulunan Sharifi-ha
House (2014) yapis1 degisen mevsim sartlar1 veya yapiin aydinlanma durumuna gore
esneklik saglamaktadir. Tahran’in soguk, karli giinlerinde kendini kapatan yapi, yazin,
sicak giinlerinde ise minimum agiklik saglayabilmektedir (http-44). Ayrica mekanlarin
olusturdugu hareket, kullanicinin algisin1 degistirmekte ve g¢evrenin farkli sekillerde

algilanmasini saglamaktadir (Gorsel 3.35).

Gorsel 3.35 Sharifi-ha House, 2014 (http-44)

e Esnekligin saglandig1 yere gore esnek mekanlar; planla saglanan esneklik, tagiyici
sistemle saglanan esneklik, cephe tasarimiyla saglanan esneklik ve konut
kullanimiyla saglanan esneklik olmak iizere 4 boliimde incelenmistir.

Esnekligin planla saglandig: sistemlerde, tasiyict sistem ve cephe kabugu sabit
olup, ileride olusabilecek problemlere, toplumsal degisimler sonucu c¢ikabilecek
ihtiyaglara uygun esnek tasarim i¢ diizenlemeyle yapilmaktadir. Le corbusier’in ‘serbest
plan’ (plan libre) fikrinde oldugu gibi duvarlarin tasiyici olarak kullanilmamasi, boliicti
duvarlarin tasiyici sistemden bagimsiz sekilde kurgulanmasina yardimci olmakta ve
boylelikle planda esneklik saglamaktadir. Le corbusier’in mekanin degisen sartlar ve

kullanict istekleri dogrultusunda degisimine ve doniisiimiine izin veren kurgusuna Dom-
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ino House (1914) tasarim1 6rnek olarak verilebilir. Dom-ino House projesinde saglanan
acik kat plani sayesinde birden fazla kat plani secenegi ortaya ¢ikmaktadir.

Tas1yict sistem ise bir yapiy1 ayakta tutan sistemler biitiintidiir. Tas1yic1 sistemin
tasarlanma asamasi esnek tasarimlar i¢in 6nemli bir konudur. Esnekligin tasiyici sistemle
saglandig1 sistemlerde tasiyict sistem ortaya cikan farkli mekan tiirlerine uyum
saglayacak sekilde tasarlanmaktadir. Ornegin kiris yiiksekliklerinin fazla olmasi veya
kolonlarin gerektiginden fazla yakin tasarlanmasi mekanin esnekligini azaltmaktadir.

Dom-ino house yapisi ayn1 zamanda tasiyiciyla saglanan esneklige de 6rnek
verilebilir. Bu baglamda Domino house’un plan, tasiyict ve cephe olarak birbirinden
bagimsiz oldugunu soyleyebiliriz. Tastyicilarin dis duvarin i¢inde saklanmamis olmasi

cephede de o6zgiirliikk saglamakta, yapinin ¢evresiyle olan iligkisini tagiyicinin yarattigi

dayatmalardan kurtarmaktadir (Gorsel 3.36).

Gorsel 3.36 a) Domino House, 1914 (http-45), b) Villa Savoye, 1929 (http-46)

Le Corbusier, Dom-ino House yapisinda protip olusturmus ve ilerde
tasarlayacag1 yapilara althik hazirlamistir. Dom-ino house yapisinda Le Corbusier’in
ileriki donemlerde savunacagi bes ilkeden ikisi ‘serbest plan’ ve ‘serbest cephe’
goriilmektedir. Dom-ino House yapisini altlik olarak kullanan Le Corbusier, Villa Savoye
(1929) yapisinda ise ‘serbest plan’, ‘serbest cephe’, ‘cat1 bahgesi’, ‘yatay bant pencere’,
‘yapiy1 pilotilerle ylikseltme’ ilkelerinin hepsini kullanmigtir. Tasarlamis oldugu bu
yapida tastyicilart duvarda kullanmayarak planda ve cephede esneklik saglamis ayrica
yapida kullandig1 rampa sayesinde de mekanlar arasi esneklik saglanmaktadir.

Konut kullanimiyla saglanan esneklik, kullanicinin degisen durumlar ve
ihtiyaglart dogrultusunda konutlarda i¢ diizenlemeler yaparak esneklik yapmasiyla

saglanmaktadir. Kullanici i¢ diizenlemeyi mekan1 bodlen i¢ duvarlar ve mekanda
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kullanilan mobilyalarla saglamaktadir. Mekan igerisinde kullanilan mobilyalarin, farkl
islevlerde kullanilabilmesi, fazla yer kaplamamasi, kolay tasinir olmasi esnekligi
arttirmaktadir. Mobilyalar bazi durumlarda mekanlar1 ayiran bir bélme olma islevi
goriirken bazi durumlarda ise farkli fonksiyonlar i¢in kullanilan elemanlara
dontigmektedir. Cok fonksiyonlu mobilyalar, mekanin farkli durumlarda ¢ok amach
kullanilmasima imkan vermektedir. Giinliik hayatta yasama alanlarinda kullandigimiz
koltuklarin gerekli durumlarda yataga doniisebilmesi, televizyonlarin ayni zamanda ayna
isleviyle kullanilmasi, merdiven altlarinin ¢ekmece olarak kullanilmasi vb. gibi 6rnekler

esnekligin saglanmasina ornektir (Gorsel 3.37).

Gorsel 3.37 Cok fonksiyonlu mobilya drnekleri (http-47,http-48).

e Esnek mekanlar kullanilma amacina gore ise; kullanici istegine bagli, enerji

korunumu ve estetik amagli esneklik olmak iizere 3 boliimde incelenmistir.

Esnek mekanlar farkli amaglar dogrultusunda kullanilabilmektedir.
Kullanicilarin degisen zevk ve istekleri dogrultusunda mekanda esneklik saglandigi gibi,
enerji korunumunu saglamak ve estetik amacli olarak da tercih edilmektedir.

Mekanlarin doniigebilir olmasi kullaniciya kolaylik saglamakta ve istedigi
zamanlarda mekani farkli amaglar dogrultusunda kullanmasina yardimci olmaktadir.
Geleneksel Tiirk Evlerinde goriilen esnek mekan tiirii kullanict istegi dogrultusunda
degisen mekanlara 6rnek verilebilir. Geleneksel Tiirk Evlerinde ayni mekanm farkli
fonksiyonlara doniisebilmesi kullanicinin istegine bagli olarak degisebilmektedir.
Yasama alani, yatma alanina, banyoya veya yemek yeme alanina doniisebilmektedir.

Enerji korunumuna bagl olarak saglanan esnek mekéanlarda ise, yapilarin
gelecekte karsilasacaklari 6ngdriilemeyen sorunlarin olumsuz etkilerinden etkilenmeden

dontigserek calismaya devam edebilmesi amaglanmaktadir. Cevreyi korumak amaciyla
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stirdiiriilebilir yaklagimlar tercih edilmektedir. Yapilarin kendi enerjilerini tiretmeleri,
dogal ve yenilenebilir enerji kaynaklarini kullanmasi enerji korunumu agisindan
onemlidir. Yapilarin giinisigindan yararlanmasi, aydinlanma siiresinin uzamasi veya
havalandirma amaciyla cephelerde esneklik saglanabilir. Buna 6rnek olarak Hofman
Dujardin tarafindan tasarlanan Bloomframe penceresi verilebilir. Bloomframe penceresi
i¢ mekanin havalandirmasinda, giin 1sindan yararlanilmasinda ve kullanicilarin dis

mekanla iligki kurmasini saglamaktadir (Gorsel 3.38).

Gorsel 3.38 Bloomfirame penceresinin kapali ve agik halleri (http-49).

Estetik sebeplere bagli olarak esneklikte ise, kullanicilarin algi ve deneyimlerini
degistiren cephe tasarimi veya i¢ mekan kurgular1 bulunmaktadir. Vitruvius basarili bir
yapida firmitas (saglamlilik), utilitas (islev), venustas (giizellik) ilkelerinin bulunmasi
gerektigini belirtmistir (http-50). Vitruvius’un da savundugu gibi mekanlarin, kullaniciya
kullanim rahatlig1 saglamasi ve giivenilir olmas1 disinda estetik degerlere uymasi da bir
o kadar onemlidir. Mekanda kullanilan renk, malzeme, doku vb. dgelerle saglanan
esneklik estetik sebeplerle saglanan esneklige ornek verilebilir. 2016 yilinda ‘Best of
NeoCon Award’ odiillendirilen Eink Prism firmasimin iirettigi programlanabilir renkler

ve desenlerden olugsan duvar malzemeleri estetik amacla {iretilen sistemlere Ornek

verilebilir (http-51) (Gorsel 3.39).

Gorsel 3.39 Ewmk Prism firmaswun iirettigi programlanabilir renklerin degigimi (http-51).
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3.4. Degisen ve Doniisen Mimari Mekanin Algi ve Deneyimi

Algisal deneyim siireci, kullanicinin  fiziksel alanla olan iligkisini
tanimlamaktadir. Kullanicinin zihni bu algisal deneyim sirasinda ¢evreden gelen uyarilari
almakta ve bunu yorumlamaktadir. 1890’11 yillarin sonuna kadar insan beyninin sabit ve
degismez oldugu kabul edilmistir. William James (1980), insan beyni i¢in “plastisite”
kavramini kullanmig ve organik maddenin ve sinir dokusunun plastik derecesinde sahip
oldugu savunmustur. O zamana kadar kabul edilenin aksine beynin, ¢evreden gelen
uyarilarla degisebilecegi ve her insanda farkli etki birakacagi anlasilmistir (Begley,
2009). Bu durum gostermektedir ki beyin etkilesimle ve farkli deneyimlerle
sekillenebilmektedir.

Giliniimiizde insanlar yasamlarini genellikle evlerinde, arabalarinda, ofislerinde
yapay iklimlendirmeyle istenilen sicakliga getirilmis, bitkilerle siislenmis, mekanin
kendine ozgii Ozellikleri ortadan kalmis yapilarda benzer sekillerde gecirmektedir
(Harwell ve Reynolds, 2006). Degisime kapali bu yapilar kullaniciya algi ve deneyim
cesitliligi saglayamamaktadir. Ayrica yapiin devamliliginin saglanabilmesi i¢in uygun
kosullara adapte olmasi da 6nemlidir. Degisen kosullara adapte olmak ise siirekli degisim
ve doniisim gerektirmektedir (Holling vd., 2002; Peterson, 2002). Bu degisim ve
dontisiim kullanic1 veya katilimcr olarak adlandirdigimiz insanin algisinda biiyiik
degisiklikler yaratmaktadir.

Gorsel, isitsel, koku veya dokunma gibi uyaranlar, kullanicinin beyin siirecinden
gecmektedir. Bu siiregler siirekli devam eden bir donglidiir (Neisser, 1978). Bu
deneyimleme ve algilama siireci mekani iyi bir sekilde 6ziimsemekle baglantilidir.
Kullanicinin mekanla iletisim halinde olmasi i¢in fiziksel ve diisiinsel anlamda mekandan
beslenmesi gerekmektedir. Bu baglamda geleneksel mekanlar kullaniciya gesitli deneyim
ve algisal farkliliklar yaratmakta degisen ve donilisen mekanlara gore basarisizdir. Munari
1944 yilinda yaynlanan fotograf sergisinde mimari mekanin sabit ve de8ismez
kosullaria elestiri getirmis, farkli deneyimlere izin vermeyen tasarimlarin yarattig

problemleri sergilemeyi amaglamistir (Gorsel 3.40).
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Seeking comfort in an uncomfortable chair

Ricorca della comodit in una poltrona scomoda  Bruno Munari

Gorsel 3.40 Bruno Munari (1944) Tarafindan Rahatsiz Bir Sandalyede Rahatlik Aramak (http-
52)

Etkilesimli mekanlarda kullanici ve mekan arasindaki siire¢ uzay, beden ve
zihnin siirekli etkilesim i¢inde kalmasimi saglamaktadir. Etkilesimli sistemlerin bize
sunmus oldugu bu ¢esitlilik yalnizca mekanin fiziksel 6zellikleri olan malzeme, doku,
renk vb. kalmayip ayni zamanda kullaniciyr yonlendiren, mekani degistiren ve
dontistiiren bir siiregtir. Sanal mekanlarda gerceklesen algilama ve deneyim siireci ise
kullanict etkilesimini, fiziksel olarak var olmayan bir yerle gerceklestirmekte ve ara
yiizler sayesinde saglanmaktadir. Sanal mekanin sunmus oldugu cesitlilik, kullanicinin
¢ok yonlii deneyim yasamasina imkan vermektedir.

Esnek mekanlarda ise mekan kurgusunun bir¢ok segenege sahip olmas1 mekan
algimiz1 degistirmekte ve yasadigimiz deneyimlerin zenginlesmesini saglamaktadir.
Sharifi-ha House (2014) yapisinda oldugu yapida olusan hareket hem mekéan
kullanicisinin algisini degistirirken ayni zamanda yapinin etrafindaki insanlarin da
algilarin1 degistirmektedir. Esnek mekanlarda kullanilan malzemeler de kullanicinin algi
ve deneyiminin degismesinde 6nemlidir. Kullanilan malzemelerin dokusu, rengi, sesi,
kokusu bilincimizde yer edinir. Malzemelerde gerceklesecek olan pes pese degisimler,
kullanicinin karmasa ve huzursuzluk duymasina neden olabilir. Bunun i¢in degisen ve
doniisen malzemelerin degisim hizi 6nemsenmelidir. Algilama ve deneyimde uyarilar

belli bir hiz1 gecerse algilamanin doygunluk hizi asilmis olur ve kullanicinin se¢imsel
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algilamada kontroliinii kaybeder ve sasirir (Erhan,1978). Bu baglamda programlanabilir
boyalarin sagladigi esneklik kisinin psikolojik durumunda farkli etkileri kisa siirede
gerceklestirebilir. Ornegin; sicak renkler nese, canlilik, hareket ve yakimlik hissi
yaratirken, soguk renkler rahatlik hissi ve uzaklik hissi vermektedir (Mikellides, 2017).

Algi ve deneyimi degistiren bir bagka neden ise acikliklarin degismesidir.
Kullanicinin mekani algilamasinda, bireyin mekénsal beklentileri énemlidir. Ornegin,
uygun 151k ve taze hava almak bireyin temel ihtiyaglarindan sayilabilir. Mekanin daha iyi
algilanmasinda mekanla olan iletisim dogru sekilde kurulmalidir (Lawson, 2001). Bu
baglamda hareketli mekanlar kullanicisiyla iliski kurmakta ve mekanda gerceklesen her
hareket, mekana dair olusan algi ve deneyimi farklilastirmaktadir. Bu durum hem 1s1k
oyunlarina izin verirken ayni zamanda kullanicinin cevreyle olan iliskisini de
degistirmektedir. Mekan algisinda 1518in 6nemi fazladir. Isik beraberinde golge de
yaratmaktadir ve 1s18in yonii degistikce golgelerinde yonlerinde degisme meydana
gelecektir. Kuvvetli gdlge ve 15181 bulundugu ortamlar canlilik hissi yaratirken, belirsiz
olan golge ve 151k siikiinet meydana getirmektedir (Giingér, 2005).

Ozetleyecek olursak, yasadigimiz deneyimler hayatimizin biitiiniinii
olusturmakta ve bu deneyimler cogunlukla yasamamizi silirdiiglimiiz mekanlarda
gerceklesmektedir. Degisken mimari mekéanlar algisal ve deneyimsel c¢esitlilik
bakimindan geleneksel yapilardan ayrilmaktadir. Kullanict degisken mekanin i¢inde veya
etrafinda duraganken, farkli bakis acilar1 elde edebilmektedir. Kullanici bu yapilarda
farkli senaryolarla karsilasabilir ve bircok duyguyu ayni anda yasayabilir. Degisken
mimari mekanlar, ¢evre ve kullanici arasinda da karsilikl etkilesimlere sebep olmaktadir

(Asefi, 2012).
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4. BILISIM TEKNOLOJILERIYLE DESTEKLENEN DEGISKEN
MEKAN
Tezin bu boliimiinde, bilisim teknolojileriyle desteklenen, kullanicinin
katilimiyla anlam kazanan mekanlarin, kullaniciya sundugu yeni ve farkli algi ve deneyim
durumu, bilisim teknolojilerinin hiz kazandigr 1990 yilindan sonra tasarlanan Oncii
orneklerden segilerek incelenmistir. Kinetik, esnek ve etkilesimli mekanlardan segilen

ornekler, mekanin gelencksel tanimlar1 disinda, iletisim ve etkilesim saglayan bir yer

oldugunu bizlere gostermektedir.

4.1. Bilisim Teknolojileriyle Desteklenen Degisken Mekanlarla Ilgili

Ornekler

Mimari mekanin algilanmasi karmasik bir siirecten olusmaktadir. Algilama
stirecini mekanin kendisi, kullanicinin mekan igerisindeki hareketleri, mekani olusturan
hareketli elemanlar, etkilesimli ogeler vb. durumlar saglamaktadir. Bu mekani
deneyimleme durumu somut veya soyut olan mekanin algilanan ve deneyimlenen mekana
donilismesini saglamaktadir.

Ornegin; Le Corbusier’in tasarladii Villa Savoye (1929) yapisinda bulunan
rampalar, genis acikliklar, teras c¢ati, i¢ ve dis bahge tasarimlari kullanicinin algisini
stirekli olarak degistirebilmektedir. Le Corbusier tasariminda yapiy1 dogaya yerlestirilmis
bir fotograf makinasi gibi konumlandirmig boylelikle doganin sundugu g¢ok duyulu
deneyimi kullaniciya farkli noktalarda aktarmaktadir. Yine ayni sekilde tasarlamis oldugu
teraslarda, duvarlar1 dogay1 algilamamizi saglayan cerceveler olarak diisiinmiis ve
acikliklar eklemistir. Kisaca pencereler yalnizca 151k almay1 saglayan acikliklar degil ayni
zamanda birer ¢erceve gorevi gormektedir. Le Corbusier Villa Sovaye’de dogay1 ve yapil
cevreyi algilamamizi mekansal ¢oziimlemelerle saglarken, Charles de Beistegui (1931)
dairesinde ise teknolojiyle saglamistir. Burada kinetik sistemler kullanilmis ve goriilmesi
istenen manzaralar bir tablo gibi ¢ergevelenmistir (Colomina, 2017). Gorselde goriilen
Charles de Beistegui yapisinda hareketli olan yalnizca kullanicit degil ayn1 zamanda

yapisal elemanlardir.
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Gorsel 4.1 Charles de Beistegui yapist (http-53)

Teknolojiyle desteklenen mimari mekanlar da ise kullanici ve mekan etkilesim
haline geger ve mekanin sahip oldugu potansiyelleri kullanici farkli deneyimler sayesinde
ortaya ¢ikarmaktadir. Kullanicinin mekana fiziksel veya zihinsel olarak etki etme durumu
kullaniciyr merak haline sokmakta ve yaratict olma durumunu tetiklemektedir.

Biitiin bu bilgiler 1518inda, mekanin sahip oldugu potansiyellerde goz Oniine
alinarak, deneyim ve alginin hangi boyutlarda ortaya ¢iktiginin anlasilmasi igin 6rnekler
incelenecektir. Incelenecek olan drneklerde mekanin 6zellikleri; mekan ve kullanicinin
etkilesiminin hangi duyularla saglandigi; esnek, etkilesimli ve hareketli olma durumu;
etken veya edilgen olma durumu, bilisim teknolojilerinin kullanim sekli ve algi- deneyimi
nasil etkiledigi gibi bilgiler tablo 6zeti seklinde verilecektir. Bu tezde teknolojiyle
desteklenen degisken mekanlara drnek olarak; “Aegis Hyposurface (2001), Blur Building
(2002), Allianz Arena (2005), Nora (2006), N Building (2010), Light Creative (2015),
Dancin Pavilion (2016), Blob the blub (2017), Mori Building (2018) yapilari

incelenecektir.
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e Aegis HypoSurface (2001)
Aegis HypoSurface Mark Goulthorpe ve dECOi tarafindan 2001 yilinda

disiplinler arasi ¢alisarak Birmingham tiyatro binasi i¢in tasarlanmis bir mimari yiizeydir.
Kullaniciyla etkilese gecerek tepki veren gorselde ylizey, kullanicinin sesi, hareketi gibi

uyaranlarla dinamik bir form halini almaktadir (http-54) (Goérsel 4.2).

Gorsel 4.2 Aegis Hyposurface etkilesimli yiizeyi, 2001 (http-54)

Aegis Hyposurface, interaktif olma ozelligini, sensorlar sayesinde disaridan
uyarilara cevap veren akilli malzemeler sayesinde saglamaktadir. Bu akilli malzeme
“algilayict (sensor)”, “kontroldr (controller)”, “isletici (actuator)” sistemleriyle
calismaktadir (Addinton ve Schodek, 2005). Etkilesimli yiizey sensorleri sayesinde
kullanicryla gorsel ve dokunsal olarak etkilesime girmekte ve kullanict bu etkilesim
sayesinde mekanin sinirlarina miidahalede bulunabilmektedir. Katilimer etkisiyle sekil
degistiren yiizey, alisik oldugumuz yiizeylerin sabit olmasi ilkesini kirmaktadir. Mekan
yiizeylerinde yasanan bu degisim farkli mekanlar arasi etkilesimi de beraberinde
getirmektedir.

Katilimcinin yiizeyde sagladigi hareket baska bir katilimciy1 da etkileyebilir. Bu
baglamda Hyposurface hem mekan-beden arasi etkilesimi saglarken ayni zamanda
beden-beden arasinda etkilesimin olugmasina zemin hazirlamakta kullanicilara zihinsel
ve fiziksel olarak farkli algi ve deneyimler yasatmaktadir. Hareket kavraminin ve
dokunma duyusunun 6n planda oldugu bu yiizeyde meydana gelen renk degisimleri
gorme duyusunu da aktif hale getirmektedir. Mekanin smirlarinin  hareketle
belirsizlesmesi kullanicinin mekani farkli sekillerde algilamasina sebebiyet vermekte ve

her kullanict mekana dair kendi yorumunu olusturabilmektedir.
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Tablo 4.1 degis HypoSurface yiizeyinin ozellikleri

Yapimnin Adi Tasarimcisi Yih Yeri
Aegis HypoSurface Mark Goulthorpe ve dECOi | 2001 Birmingham tiyatro binas1
Doniisen Degisken Yapimin Tiirii
Kinetik Mekan
Esnek Mekén
Etkilesimli Mekan
Yapin Etkilesime Gegtigi Duyular
Gorme
Koklama g
Dokunma
Isitme O
Bilisim Teknolojilerinin Alg1 ve Deneyime Katilmeilar -
Kullanim Sekli Etkisi Hareketli yizey
Etkilesimli yiizey Fiziksel sinirlarin Kullanicinin Etken | Kullanicinin Edilgen
tasarimi ve tasarim kalkmasi ve beden- | Oldugu Oldugu
araclari mekan etkilesimi
O

Blur Building (2002)

Blur Building (Bulanik Bina), isvigre Neuchatel gélii iizerinde Isvigre Expo fuar
2002 i¢in yapilmis bir pavyondur. Tasarimcilar1 Elizabeth Diller ve Ricardo Scofidio olan
bu yapi; sanat, bilisim teknolojileri ve mimari yap1 sistemlerinin kombinasyonu sonucu
ortaya cikmistir. Yapi, 60x100x20 metrelik bir hacme sahip olup, 31400 tane fiskiyenin
bulundugu metal striiktiire sahiptir. Gorsel goriilen Neuchatel golii izerinde olusturulan
sis bulutu tasarlanan yapiyr “Olgeksiz” ve “zamansiz” kilarken ayni zamanda
kullanicilarin gérme duyularmi bulaniklagtirmakta ve g6z merkezci deneyimin aksine

diger duyularin harekete gegmesine yardimer olmaktadir (http-58) (Gorsel 4.3).

Gorsel 4.3 Blur Buildingin tistten goriiniisii (http-58)
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Gorsel 4.4 Blur Building'e giden yaya kopriisii (http-58)

Yapiya ulagim iki yaya kopriisii ile gerceklesmekte, yapiya girildiginde ise
kullanicilarin gorsel ve isitsel duyular1 olusturulan optik beyazlik ile silinmektedir.
Ziyaretgilere yapiya girmeden Once gorselde goriilen “braincoat” adi verilen akilli
yagmurluk verilmekte ve kisilik anketi doldurulmaktadir. Giriste yapilan anketlerle
ziyaretgi profilleri olusturulmaktadir. Her cekette gomiilii olarak bulunan telsizler
kullanicilarin siste iletisim kurmasini ve kullanicilarin karakter profillerini karsilastirip
ziyaretgiler arasinda etkilesimin kurulmasini saglamaktadir. Braincoat’un gogiis
panelinde bulunan 151k demeti kullanicilarin birbirine duydugu yakinligi veya uzaklig
belirlemekte ve farkli renklerle bu durumu yansitmaktadir. Ornegin; renk araligi mavi
veya yesile dondiigiinde uzakligi, kirmiziya dogru dondiigiinde ise sempati duydugunu
anlatmaktadir. Ziyaret¢ilerin arka ceplerinde bulunan titresimli cihazlar ise karakter

profilleri eksiksiz esleyen iki kullanicr siste karsilastiklarinda titremektedir (http-58).

Gorsel 4.5 Braincoat yagmurlugu (http-58)

Blur Building’te sis yliziinden goriisii kisitlanan kullanici goérme duyusu
disindaki duyu organlariyla da mekani algilamaktadir. Yapida bulunan renk, koku tat,
boyut, 6l¢ek ve derinlik vb. kullanimlar ¢cok duyumlu mekanin olugsmasini saglamistir.
Mekan igerisinde tasarlanan “Angel Bar” da ziyaretciler suyun her ¢esidini tadabilmekte

ve suyun her halini yapida deneyimleyebilmektedir. Yasamin kaynagi olan suyun her
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halinin kullanilmasi ve suyla saglanan sis sayesinde belirsizlesen yiizeyler ve beden,
hayatin seffafligina gobnderme yapmaktadir.

Blur Building yapis1 sisle sagladig1 belirsizlikle ziyaretgilere giivensizlik
saglamakta bu dogrultuda ziyaret¢inin mekani algilamas1 farkli algi yontemlerini
kullanmastyla gerceklesmektedir. Mekanin sinirlarinin kaybolmasi, statik ve kapali
mekan hissini ortadan kaldirmis ziyaretciler yon algisinin da kaybolmasini saglamistir.
Ziyaretcilerin hem birbirleriyle hem de mekanla iletisime girdigi bu yapida mekansal

deneyimlerin potansiyeli ortaya ¢ikartilmistir.

Tablo 4.2 Blur Building'in ozellikleri

Yapiin Adi Tasarimcisi Yih Yeri

Blur Building EIiqugth Diller-Ricardo 2002 Isvigre Neuchatel golii
Scofidio

Doniisen Degisken Yapinin Tiirii

Kinetik Mekan

Esnek Mekan

Etkilesimli Mekan

Yapinin Etkilesime Gectigi Duyular

Gorme AN/
Koklama ' —> Sis bulutu
Dokunma = ’
Isitme V
Bilisim Teknolojilerinin Alg1 ve Deneyime ‘. Katilmeilar
Kullanim Sekli Etkisi
Mekanin sinirlarinin Sinirlarin belirsizligi | Kullanicinin Etken | Kullanicinin Edilgen
kaybolmasi ile giivensizlik ve Oldugu Oldugu
zihinsel ¢oklu
deneyimin olugmast O

. Allianz Arena (2005)

Miinih’te insa edilen Allianz Arena Herzog ve de Meuron tarafindan
tasarlanmistir. Gorselde goriildiigii gibi dis goriiniimii degisebilen bu yapiin gévdesi
ETFE yastiklardan olusmaktadir. Stadyum, FC Bayer Miinih’in kirmizi ve beyaz; TSV
1860’1 mavi ve beyaz olan kuliip renklerinden etkilenmistir. ETFE yastiklarin rengi
digital olarak degisebilmekte ve boylelikle farkli takimlarin renkleri yapinin cephesinde

sergilenebilmektedir (http-59) (Gorsel 4.6).
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Degisen dis cephe, stadyumun kent i¢in cazibe merkezi haline gelmesini
saglamaktadir. Farkli sekil ve renklerin gbézlemlendigi cephe, kullanicilarin algt ve
deneyimini ¢esitlendirecek dinamizm i¢ermektedir. Dijital medyanin kullanildig:
cephede, mag1 olan takimlarin renkleri yansitilmakta ve yapiyr gézlemleyen insanlarla
151k, renk ve desenlerle etkilesim kurulmaktadir. Stadi gézlemleyenlere ilging deneyimler

yasatan bu yap1 kullanicilarla kurdugu iletisimden dolayi etkilesimli mekan sayilabilirken
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ayni zamanda ¢ogunlukla gérme duyusuna hitap etmektedir.

Gorsel 4.6 Allianz Arena yapisinin etkilesimli cephesi, 2005 (http-60)

Tablo 4.3 Allianz Arena yapisimn ozellikleri

Yapinin Adi

Tasarimcisi

Yil Yeri

Allianz Arena

Herzog ve de Meuron

2005 Miinih

Doniisen Degisken Yapinin Tiirii

Kinetik Mekén =]
Esnek Mekan
Etkilesimli Mekan
Yapiin Etkilesime Gectigi Duyular
Gorme
Koklama o
Dokunma o
Isitme =]
Bilisim Alg1 ve Deneyime
Teknolojilerinin Etkisi
Kullanim Sekli

Cephede kullanilan
dijital medya

Cephenin siirekli
degisiminin
kullanicrya zihinsel

Kullanicinin Etken
Oldugu

Kullanicinin Edilgen
Oldugu

63




¢oklu deneyim O
olanagi saglamasi

e Nora (2006)

Aalborg Universitesi dgrencileri tarafindan 2006 yilinda tasarlanan bu yapu,
Venedik Mimarlik Bienali i¢in gelistirilmistir. Bilisim ve sensor teknolojileri kullanilarak
tasarlanan bu yapinin kentsel ¢evre ile iliski kurulmasi amaglanmistir (Jensen ve
Thomsen 2008). Gorselde goriilen yapiin kullanicisi, gevresel degisimlere tepki veren

yapi sayesinde alg1 ve deneyiminde degismeler yasamaktadir (Gorsel 4.7).

Gérsel 4.7 NoRa, 2006 (http-61)

Venedik Bienal’inde 35 metrekarelik alani kaplayan NoRa, kizil6tesi kameralar
sayesinde ¢evresindeki insanlarin hareketlerini, c¢evreden gelen ses ve 15181
algilayabilmektedir. Bu baglamda degisen ses ve 151k diizeyiyle baglantili olarak yapinin
renkleri degigsmektedir. NoRa yapisi siirekli olarak c¢evresiyle etkilesim i¢inde olan bir
baglamda hareketli bir reaktif alandir. Beden-mekan etkilesiminin yiiksek oldugu bu yapi,
farkli kullanicilarin hareketleriyle yapida yasanan degisikliklerden dolay1 beden- beden
etkilesiminin de yiiksek oldugu sdylenebilir. Yani bir kullanici yapida hareketlilik
saglarken mekani deneyimleyen baska bir kullanicinin alg1 ve deneyiminde degisiklik
saglayabilmektedir. NoRa yapisi kentsel ¢evrede transit mekan islevi gormektedir bu
dogrultuda soylenebilir ki etkilesimli kentsel eser olan NoRa, bilisim teknolojilerinin
sosyal alanlar1 nasil giiclendirdigine ve bireylerin deneyimlerini zenginlestirdigine dair

bir Ornektir.
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Tablo 4.4 Nora yapisimin ézellikleri

Yapimin Adi Tasarimcisi Yih Yeri
NoRa Aalborg Universitesi 2006 Venedik Bieanali
Ogrencileri
Doniisen Degisken Yapimn Tiirii
Kinetik Mekan g
Esnek Mekén
Etkilesimli Mekan
Yapin Etkilesime Geg¢tigi Duyular
Gorme
Koklama O
Dokunma Uyaranla renk degistiren bélgeler
Isitme
Bilisim Algi ve Deneyime
Teknolojilerinin EtkKisi
Kullanim Sekli
Etkilesimli Cephenin siirekli | Kullanicinin Etken Kullanicinin Edilgen
ylizey tasarimi olarak degismesiyle | Oldugu Oldugu
merak ve heyecan
hissinin olusmasi O

o N Building Tokyo (2009)

N building 2009 yilinda Teradadesign tarafindan Tokyo’da tasarlanmistir. Ticari
yap1 olarak tasarlanan N building, cephesinde bulundurdugu arttirilmis gerceklik dgeleri
ile yapinin kullaniciyla etkilesime girmesini saglamaktadir. Reklam panolarinin yapinin
kimligini bozduguna inanan Teradadesign mimarlari buna ¢6ziim olarak Qr kodundan
olusmus bir cephe tasarimiyla, kullanicinin yapinin igerisinde bulunan magaza bilgilerine
ulasabilmesini saglamaktadir (http-62). Ayrica kullanicilar bina i¢inde bulunan insanlarin

yaptiklart aktiviteleri sanal karakterler araciligiyla deneyimleyebilmektedir (Gorsel 4.8).
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Gorsel 4.8 N bulding'in cephesi, 2009 (http-62)

N building’in fiziksel olarak varligini siirdiiren cephesi kullaniciyla sagladigi iletisim
sayesinde etkilesimli ve gegirgen bir hal almistir. Bu etkilesim durumunda kullanict
yapimin disinda 6zne konumundayken, bina igerisindeyken disaridaki kullanicilar igin
nesne durumuna gelebilmektedir. Bu durum dinamik ve hareket yaratmakta algi ve

deneyimin ¢esitlenmesine yardimci olmaktadir.

Tablo 4.5 N yapisinin ozellikleri

Yapinin Adi Tasarimcisi Yili Yeri
N building Teradadesign 2009 Tokyo
Doniisen Degisken Yapimn Tiirii
. . A O = - =
Elnegl;/IME%an :QJE e :.E :
- T nmmas
PR N R
Etkilesimli Meka}n _ X  RReR
Yapmn Etkilesime Gegtigi Duyular e .as E;_
GoOrme = g er.
LA
O -al'.h-i. " o
Koklama igg?"-h'
] 3 TR0
Dokunma m _i%ﬁaﬁ,
. s B2 U =
Isitme o JrimRm
Bilisim Alg1 ve Deneyime
Teknolojilerinin Etkisi
Kullamim Sekli
Cephede kullanilan Mekénsal alginin | Kullanicinin Etken Kullanicinin Edilgen
arttirtlmis gergeklik kirilmasi ve zihinsel | Oldugu Oldugu
ve etkilesimli 6geler | deneyimin olusmasi

e The Light Creature (2015)

Brezilyali mimar Guto Requena tarafindan 2015 yilinda WZ Hotel’in cephesine
yapilan tasarim, bilisim teknolojilerinin etkisiyle etkilesimli bir hal almistir. Estudio Guto
Requena’nin “Hacked City” arastirmalarinin sonucu olarak tasarlanan cephe g¢evreyle
kurdugu iliski sayesinde kentsel sanat eseri halini almistir. Cevrede bulunan ses ve hava
kalitesi sensorlerinden toplanan bilgiler cephede farkli etkiler yaratmakta ve cephe
gorlintiisiinii degistirmektedir. Cevrede bulunan giiriiltii seviyesine gore renk degistiren
cephenin altin rengi tonlarinda olmasi yiiksek giiriiltiiyli, lacivert tonlarda olmasi

giiriiltiilii, mavi renkte olmasit hafif sesli ve hi¢ ses olmamasi ise gri renkle
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belirtilmektedir. Ayn1 yontemle 6l¢iilen hava kirliliginde ise; cephenin sicak tonlarda
olmas1 hava kirliliginin fazla oldugunu gosterirken, cephede bulunan soguk renkler ise
kirliligin az oldugunu gostermektedir (http-63). Ayrica yapi telefona yiiklenebilen bir
uygulama sayesinde kullaniciyla da etkilesime gecebilmekte ve bdylelikle kullanicinin
cephe tasarimma miidahale edebilmesine olanak saglamaktadir. Bu durum yapiy:
deneyimleyen kullaniciya cesitli algisal ve deneyimsel cesitlilik saglamaktadir (Gorsel

4.9).

Gorsel 4.9 The Light Creature yapisi, 2015 (http-63)

Tablo 4.6 The Light Creature yapisinin ozellikler

Yapinin Adi Tasarimcisi Yih Yeri
The Light Creature | Guto Requena 2015 Brezilya
Doniisen Degisken Yapimn Tiirii
Kinetik Mekan U
Esnek Mekan
Etkilesimli Mekan T
Yapin Etkilesime Gectigi Duyular Aol Telefon L
GoOrme
Koklama 0 S i @
Dokunma
Isitme
Bilisim Algi ve Deneyime Girdlin seviyest "»
Teknolojilerinin Etkisi
Kullanim Sekli
Cephede kullanilan Cephenin siirekli | Kullanicinin Etken Kullanicinin Edilgen
etkilesimli 6geler degisiminin Oldugu Oldugu
kullanicrya zihinsel
¢oklu deneyim
olanag1 saglamasi
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e Dancing Pavilion (2016)

Brezilya’da Guto Requena tarafindan 2016 Olimpiyat oyunlari i¢in tasarlanmis
olan Dans Pavyonu (Dancing Pavilion), etkilesimli, kinetik ve esnek yapisiyla degisken
mimariye Ornek verilebilir. Dans pistinin i¢inde bulunan sensorler miizigin ritmini
yakalamakta ve yapinin cephesinde bulunan 346 yuvarlak aynay1 harekete gegirmektedir
(http-64). Kullanicisinin hareketine gére agilip kapanan hareketli dgeler i¢ mekanin 151k
diizeyini de degistirmekte gdlge oyunlarmmin olugsmasina neden olmaktadir. Miizik ve

kullanict hareketiyle degisen bu yapi,

uyandirmaktadir (Gorsel 4.10).

Gorsel 4.10 Dancing Pavilion, 2016 (http-64)

Tablo 4.7 Dancing Pavilion yapisumin ozellikleri

Yapinin Adi

Tasarimcisi Yih Yeri

Dancing Pavilion

Guto Requena 2016 Brezilya

Doniisen Degisken Yapimn Tiirii

Kinetik Mekan
Esnek Mekan
Etkilesimli Mekan
Yapinin Etkilesime Gectigi Duyular

Gorme
Koklama 0
Dokunma 0
Isitme

Bilisim Alg1 ve Deneyime

Teknolojilerinin

Etkisi
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dinamik yapisiyla kullanicida heyecan




Kullamim Sekli

Cephede kullanilan
etkilesimli ve hareketli
Ogeler

Cephenin siirekli
degisiminin
kullanictya zihinsel
¢oklu deneyim
olanagi saglamasi

Kullanicinin Etken
Oldugu

Kullanicinin Edilgen
Oldugu

|

o BLOB the Bulb (2017)

Eindhoven’da bulunan Massimiliano Fuksas tarafindan tasarlanan BLOB yapis1
2017 yilinda Dirk van Poppel & Jan Fabel tarafindan etkilesimli bir cepheye
dontigmiistiir. Bilisim teknolojileri yapimin formunun tasarlanmasinda ve kullaniciyla
iletisim kurmasinda etkili olmustur. Yapinin yiizeyinde saglanan 11k gosterisi, Blob
yapisinin kentle iletisim kurmasini saglamistir. Isik, renk ve farkli sekillerle saglanan bu
gosteri, kullaniciyla fiziksel olarak etkilesim kurmasa da kullanicinin heyecan ve merak

duymasina neden olmustur. Yapiya dinamiklik saglayan bu etkilesimli yilizey kullanictya

zihinsel alg1 ve deneyim yasatmustir (http 65) (Gorsel 4.10).

Gorsel 4.11 Blob the Bulb, 2017 (http-65)

Tablo 4.8 BLOB the blub yapisimin zellikleri
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Yapinin Adi Tasarimcisi Yih Yeri

Blob the Bulb Dirk van Poppel & Jan | 2017 Hollanda
Fabel

Doniisen Degisken Yapimn Tiirii

Kinetik Mekan O

Esnek Mekan

Etkilesimli Mekan

Yapinn Etkilesime Gegtigi Duyular

Gorme

Koklama O

Dokunma O

Isitme




etkilesimli geler

degisiminin
kullaniciya zihinsel
¢oklu deneyim
olanagi saglamasi

Oldugu

Bilisim Alg1 ve Deneyime
Teknolojilerinin Etkisi
Kullamim Sekli
Pl Etkilesimli Yiizey
1T
TR
K:mlllmcnlar
Cephede kullanilan Cephenin siirekli | Kullanicinin Etken Kullanicinin Edilgen

Oldugu

e Mori Building (2018)
Mori Building, TeamLab ekinin Tokyo’da tasarladigi 10.000 m2’lik alana

kurulmus olan dijital sanat merkezidir. Miize; mekan sinirlarinin bulaniklastigi,

kullanicryla etkilesime girebilen ve doniisen “sinirsiz diinya”, ziplama, kayma, tirmanma

gibi bedensel deneyimin 6nemsendigi “atletizm ormani1”, bedensel ve zihinsel deneyimin

gerceklesmesini saglayan “gelecek parki”, kullanict hareketini algilayan lambalardan

olusan “lambalar orman1” ve kullaniciyla etkilesimin devam ettigi “cay evi” olmak {izere

5 boliimden olusmaktadir. Kullaniciyla etkilesimin Onemsendigi miizede bilisim

teknolojileri sayesinde olusturulmus dijital sanat eserleri sergilenmekte ve bu sanat

eserleri kullanicinin hareketi, dokunusu ve sesine gore doniisebilmektedir (http-66)

(Gorsel 4.12).
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Gérsel 4.12 Mori Building, 2018 (http-66)

Tablo 4.9 Mori Building yapisumin ozellikleri

kullaniciya zihinsel
ve bedensel ¢coklu
deneyim olanagi
saglamasi

Yapinin Adi Tasarimecisi Yil Yeri
Mori Building TeamLab 2018 Tokyo
Doniisen Degisken Yapimn Tiirii
Kinetik Mekan g
Esnek Mekan
Etkilesimli Mekan
Yapmnn Etkilesime Ge¢tigi Duyular
Gorme
Koklama O
Dokunma
Isitme
Bilisim Alg1 ve Deneyime
Teknolojilerinin Etkisi
Kullamim Sekli
Etkilesimli ylizey Cephenin siirekli | Kullanicinin Etken Kullanicinin Edilgen
tasarimi degisiminin Oldugu Oldugu

4.2 Degisken Mekanin Yeni Alg1 ve Deneyimi

Tezde ele alinan 6rnekler mekanin degismez, sabit oldugu diisiincesinin aksine
bilisim teknolojilerinin destegiyle degisim ve doniisiim gegcirebilen, kullanicinin zihinsel
veya bedensel deneyimine izin veren, algisinda gesitlilik saglayabilen mekanlardir.
Ornekler incelenirken degisen ve doniisen mekanin tiirii, yapmnin etkilesime gegtigi

duyular, kullanicinin etken ve edilgen olma durumu, bilisim teknolojilerinin kullanim




sekli ve son olarak algi ve deneyime etkisi {izerinde durulmus ve tablo 6zeti seklinde
gosterilmistir.

Degisen ve doniisen mekan tiirleri incelenirken mekanin sahip oldugu kinetik,
esnek veya etkilesimli olma durumu incelenmistir. Aegis Hyposurface (2001), Blur
Building (2002) ve son olarak Dancing Pavilion (2016) kinetik, esnek ve etkilesimli olma
ozelliklerinin hepsini gdstermektedir. Incelenen diger yapilar ise biinyesinde hareketli
Ogelerin bulunmamasindan dolayr esnek ve etkilesimli mekan Ozelliklerini
gostermektedir.

Tabloda yer alan yapinin etkilesime gegtigi duyular incelenirken goérme,
dokunma, igitme ve koklama duyulari dikkate alinmistir. Tatma duyusu ¢ok duyulu
deneyim gosteren yapilarda dolayli yoldan olacag icin tabloya eklenmemistir. incelenen
orneklerde gorme duyusu Blur Building (2002) yapisi1 disinda baskin sekilde one
cikmaktadir. Blur Building yapisinda ise sinirlarinin sisle bulaniklagtirilmasi diger duyu
organlarinin etkinligini arttirmistir ve kullaniciya ¢ok duyulu deneyim saglamistir.

Tabloda gosterilen etken ve edilgen olma durumunda ise, kullanicinin mekanin
degiskenligine etki edebildigi durumlarda kullanici etken, ¢evresel faktorlerin mekanin
degiskenligini sagladig1r durumlarda ise kullanici edilgendir. Bazi 6rneklerde ise kullanici
hem etken hem de edilgen 6zellik gostermektedir. Kullanicinin etken oldugu durumlarda
kullanict mekénla birebir etkilesime girebilmektedir. Burada kullanici bedensel ve
zihinsel deneyim yasayabilmekte ve Aegis Hyposurface (2001)’de goriildigi gibi
mekanin sinirlarina etki edebilmektedir. Kullanicinin edilgen oldugu orneklerde ise
cevresel faktorler mekanm degistirmekte ve kullanici bu degisimle beraber zihinsel
deneyim yasayabilmektedir. Kullanicinin hem etken hem de edilgen oldugu N Building
(2010), Light Creative (2015) ve Mori Building (2018) yapilarinda ise kullanici hem
izleyici hem de katilime1 konumundadir.

Tabloda incelenen bir diger 6zellik ise bilisim teknolojilerinin kullanim seklidir.
Bilisim teknolojileri Allianz Arena (2005), Nora (2006), N Building (2010), Light
Creative (2015), Blob the blub (2017) ve Mori Buildin (2018) yapilarinda cephede
sagladig1 etkilesimli Ogelerle kendisini gostermektedir. Aegis Hyposurface (2001),
Dancing Pavilion (2016) ise yapilarin kinetik 06zellik gostermelerinde bilisim
teknolojilerinde meydana gelen gelismelerden yararlanilmistir. Blur Building (2002) ve
Mori Building (2018) ise sinirlarin kaybolmasi ve ¢oklu deneyimin gergeklesmesi bilisim

teknolojileri sayesinde gergeklesmektedir.
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Incelenen bir diger 6zellik ise algi ve deneyimde gergeklesen degisimdir.
Kullanicinin fiziksel olarak mekana etki edebildigi yani kullanicinin etken oldugu
durumlarda bedensel deneyim gergeklesirken, kullanicinin edilgen oldugu durumlarda ise
zihinsel deneyim ger¢eklesmektedir. Etkilesimli mekanlarin farkli duyu organlarina hitap
etmesi ¢ok duyulu deneyimin ger¢eklesmesini saglamaktadir. Ayrica doniisen
mekanlarda gerceklesen siirekli degisim durumu kullanicinin merak ve heyecan
duymasina sebebiyet vermektedir.

Bu baglamda kullanicinin farkli duyu organlariyla mekani deneyimledigi ve
mekana etki edebildigi durumlar algt ve deneyimin cesitlenmesini saglamaktadir.
Orneklerde de goriildiigii iizere bilisim teknolojilerinin ortaya c¢iktigi 1900’11 yillardan
giiniimiize kadar tasarlanan degisen mekanlarda kullanict ve mekan etkilesim diizeyi
artmig, kullanici odakli, hareketli, esnek ve etkilesimli mekanlarin algi ve deneyime olan

etkileri onemsenmeye baslanmistir.
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SONUC VE ONERILER
Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle mekan olgusu degiserek

hareketliligi, esnekligi ve etkilesimliligi yeni araglar ve yontemlerle daha etkili ve etkin
sekilde diistiniilmeye baslanmistir. Kaliplasmis kati, sabit ve kullaniciyr mekanin aktif bir
parcast haline getirmeyen mekanlarin yerine mimarlar bilisim teknolojilerinin destegiyle,
degisen kosullara ve kullanici isteklerine uyum saglayacak kullanicr ile aktif bir iligki ve
iletisim kuran tasarimlara yonelmektedir. Bu baglamda mekanin doniismesi ve mekanin
algi-deneyimi tezin 6ziinii olusturmaktadir.

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, farkli ihtiyaclara uyum saglayan,
kullanict odakli mekan tiirlerinin 6nemini daha da arttirmis yeni mekan tiirlerinin ortaya
cikmasina yardimci olmustur. Tez kapsaminda degisken mekan tiirleri olan Kinetik,
etkilesimli ve esnek mekan tiirleri ve bu mekan tiirlerinin kullanicinin alg1 ve
deneyiminde yarattig1 degisimler incelenmistir.

Hareket kavraminin sanayi devriminde yasanan gelismelerle oneminin artmasi
mimarlik disiplinini de etkilemistir. Mimaride kullanilan Kinetik sistemler sayesinde yap1
elemanlarmin daha da hareketli hale gelmesi, mekansal ve ¢evresel ihtiyaglarin
¢oziimiinde etkin olarak kullanilmistir. Farkli disiplinlerin bir araya gelmesiyle
olusturulan kinetik yapilar:

e Mekansal gesitliliginin saglanmas,

e Kaullanici isteklerine gore degisebilmesi,

e Farkli bakis agilar1 Sunmast,

e Farkli mevsimlerin hava kosullarina uygun olacak sekilde doniismesi ve sagladigi
hareketler sayesinde mekan: deneyimleyenlerin algilarini ¢esitlendirmesi bakimindan
tercih edilmektedir.

Iletisim ve bilgisayar teknolojilerinde yasanan gelismeler yalnizca kullandigimiz
nesneleri etkilemekle kalmayip, giindelik hayatimizi gecirdigimiz mekanlar1 da
doniistiirmektedir. Bu mekan tiirlerinden biri olan etkilesimli mekanlar, kullanicinin
mekana etki edebildigi ve ayni1 zamanda etkiye maruz kaldigi mekanlardir. Mekan
kullanicilarla ayr1 ayr1 etkilesime gegebilmekte ve bunun sonucunda mekandaki
kullanicilarin da birbiriyle etkilesime ge¢cmesine sebep olabilmektedir. Etkilesimli
mekanlarda fiziksel mekanin teknolojik gelismelerle sinirlarinin belirsizlestigi durumlar
ortaya ¢ikabilmektedir. Mekan sinirlariin degiskenlik gdsterdigi bu mekanlar esnek ve

gecirgen mekanlara doniisebilmektedir. Kullanic1 deneyim ve algisini arttirmayi
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amaglayan 1990’1 yillarda yapilan sanal gergeklik ¢aligmalart da mekan kavraminin
sorgulanmasina neden olmustur.

Tezde incelenen bir diger kavram olan esneklik, degisime agik olan sistemlerin
kalic1 olmas1 durumundan pek c¢ok disiplinde 6nem kazanmistir. Mimarlik disiplini de
degisen kosullara uyum saglamak amaciyla esneklik kavramini kullanmaktadir. Yeni
teknolojiler ve malzemelerle, daha dinamik ve kullanicinin istegi dogrultusunda
doniisebilen mekanlarin olusmasina imkan verilmistir. Esnek mekanlarin kullanici
istegine gore degisebilmesi, enerji korunumuna yardimeci olmasi ve estetik agidan
doniisebilir olmasi tercih edilme sebeplerindendir. Esnek mekanlar, mekan kurgusunun
farkli sekillerde yapilabilmesinden dolayr kullanicinin ayn1 mekan igerisinde farkli
deneyimler yasamasina olanak saglamaktadir.

Bu baglamda, mekan kavrami bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle
fiziksel ve zihinsel olarak tekrardan sorgulanmaya baglanmis, tasarimcilar kullanicinin
giincel ihtiyaglarin1 da dikkate alarak, kinetik, etkilesimli ve esnek yapilarin olusmasini
saglamistir. Kullanicinin yalnizca gorsel olarak mekani algilamasinin 6tesinde mekanla
iletisim kurabildigi daha aktif bir sekilde deneyim ve algi sunan mekanlar, kullaniciya
alisilmisin disinda yeni deneyimler yasamasini saglamaktadir. Bu durumda ise mekan,
kullanicisiyla ve cevreyle etkilesime girerek onlardan gelen verilere gore doniisecek
sekilde tasarlanmalidir. Tezde incelenen orneklerde goriildiigii gibi kendini ihtiyaclar
dogrultusunda doniistiirebilen, degisen kosullara uyum saglayabilen hareketli, etkilesimli
ve esnek yapilar, kullaniciy1 daha aktif hale getirmektedir.

Mekansal alg1 ve deneyimde, bilisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte,
hareketli, etkilesimli ve esnek yeni bir mekan yaklagimi baslamistir. Bu deneysel yaratici
ve yenilik¢i mekansal tasarim yaklagiminin ayrica, kullaniciyr tasarimin bir pargasi haline
getirmesi ile de gelecekte aktararak yayginlasacagi agiktir.

Degisken mekanlarin geleceg§in mimarisinde 6nemli bir yere sahip olacagi
ongoriilebilir. Ortaya c¢ikan yeni mekanlarin kullaniciy1 tasarimin bir pargasi haline
getirebilmesi ve tezde tartisilan alg1 ve deneyim kavramlarinin diisiiniilerek tasarlanmasi

Onemlidir.
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