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OZET

TEKNOLOJI ODAKLI YENi YASAM BiCIMLERI:
PROFESYONEL ICMIMARLARIN
IC MEKAN TASARIM YAKLASIMLARI UZERINE BIR ANALIZ

Meryem Habibe ALP

Icmimarlik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Mayis 2022

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Fiisun CURAOGLU

21.yy’da, teknolojik gelismelerin etkisi ile hizla degisen toplumsal, sosyal iliskiler
ve aligkanliklar i¢ mekan yapisi iizerinde oldukea etkili olmaktadir. Tarihsel siirecte de
her devrimde ve 6nemlilik arz eden her sigcramada, insan iligkilerine bagl olarak giinliik
yasam ve toplum, es zamanli olarak mekan degismistir. Bu degisimler sirayla degil, i¢
ice ve birbirinden her an etkilenerek olmustur. Her degisim bir yeniligi getirmis, her
yenilik bir diger yeniligi yaratmistir. Bu zincirlemeler, aslinda gelisimin kendisidir ve
disiplinler arasidir. Tarihsel olaylara ve etkileri géz oniline alindiginda, degisimlerin her
alani farkli 6l¢iilerde etkiledigi goriilmektedir.

Tez kapsamina da sunulan bu iliskiler igerisinde, 21.yy’da mekanin doniisiimiinde
etkili olan paradigmalari tespit etmek, bu paradigmalari sunmak ve i¢ mekan Kriterlerinin
21.yy’da geldigi ve gelecegi noktalar1 ele alinmistir. Tiim bu doniisen mekan anlayislari
ve mekana atfedilen yeni tanim ve kavramlardan yola ¢ikarak, teknolojik gelismelerin
mekan anlayist tizerine getirdigi yaklagimlar dogrultusunda 6zgiin ¢aligmada, internet
yoluyla anket caligmasi; sonrasinda igmimarlar ile yari yapilandirilmis yiliz yiize
goriismeler ile Turkiye’de icmimarlik alaninin mevcut durumunu ortaya koymak ve
gelecege dair 6ngdriiler belirlemek hedeflenmistir. Igmimarlarin teknoloji odakli mekani
nasil tanimladiklari, gelecege dair hangi yontem ve fikirlerden yararlandiklari, gelecegin

i¢c mekanina dair neleri dngordiikleri calismada incelenmistir.

Anahtar Sozciikler: Teknoloji ve i¢ mekan, Toplum 5.0, Endiistri 5.0 ve i¢ mekan, Sanal

i¢ mekanlar, Gelecek ve i¢ mekan



ABSTRACT

NEW TECHNOLOGY-FOCUSED LIFESTYLES:
AN ANALYSIS ON THE INTERIOR DESIGN APPROACHES OF
PROFESSIONAL INTERIOR ARCHITECTS

Meryem Habibe ALP

Department of Interior Architecture
Programme in Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, May 2022
Supervisor: Dr. Fiisun CURAOGLU

In the 21st century, rapidly changing social relations and habits with the effect of
technological developments are very effective on the interior structure. In the historical
process, in every revolution and every important leap, daily life and society, and space
have changed simultaneously depending on human relations. These changes were not
sequential, but intertwined and influenced by each other at all times. Every change has
brought an innovation, every innovation has created another innovation. These chains are
actually development itself and are interdisciplinary. Considering the historical events
and their effects, it is seen that the changes affect each area to different extents.

Within these relationships, which are also presented in the scope of the thesis,
identifying the paradigms that are effective in the transformation of space in the 21st
century, presenting these paradigms, and the coming and future of the interior space
criteria in the 21st century are discussed. Based on all these transformed space
understandings and new definitions and concepts attributed to space, in line with the
approaches brought by technological developments on space understanding, in the fourth
section, a survey study via internet; Afterwards, with semi-structured face-to-face
interviews with interior architects, it was aimed to reveal the current situation of interior
architecture in Turkey and to determine future predictions. How interior architects define
technology-oriented space, what methods and ideas they use about the future, and what
they predict about the interior space of the future are examined in the study.

Keywords: Technology and interior design, Society 5.0, Industry 5.0 and interior, Virtual

spaces, Future and interior
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢aligmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tim

ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Meryem Habibe ALP
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GIRIS

Ozellikle dijital devrimden sonra birbiri ardma gelen teknolojik yenilik ve
degisimler, i¢ mekdn ve mekansal iligkiler hakkinda yeniden diisiinmeye
yonlendirmektedir. Birgok farkli kavram bu basliklarin kapsamina girmektedir. Bu
calismada, 20.yy ve sonrasinda i¢ mekan tasarimini etkileyen tarihsel siiregler ele
alindiktan sonra, internetin hayatimiza girmesiyle degisen iliski bi¢imlerimiz ve mekan
kullammmimiz 6nce kentsel Olgekte daha sonra yapi ve mekdn kapsaminda ele
alimmaktadir. Calismada, 21.yy’da hayatimiza giren Endiistri 4.0 ile tasarim anlayisini
kokten degistiren teknolojiler biitiiniine deginilmektedir. 21.yy’daki bu doniigiimiin
getirdigi teknolojik imkanlar, tiretimdeki bilgi ve internet tabanli isleyisin yasamimiza
getirdigi tasarim gelismeleri, kent-yapt ve i¢ mekadn 6zelinde anlamak ilk bolimii
olusturmaktadir.

Ikinci bélimde, 21.yy’daki bu doniisiimiin getirdigi, i¢ mekan algisin1 ve
parametrelerini degistiren sanal gergeklik ve yapay zeka teknolojileri agiklanmaktadir.
Sanal mekanlar, degisen kullanici algisi tizerinden okunmaktadir. Yeni mekan anlayislari
ve mekanin sinirindaki degisimden bahsedilmektedir. Fiziksel mekanin siirlarinin her
gecen giin bulaniklagtigi géz oniine alinarak, sanal, siber ve hiper mekanlarin i¢ mekan
kriterlerine-prensiplerine-parametreleriyle ~ olan  iligkinin ~ yapisi1  ¢dzmek
amaglanmaktadir.

Ugiincii béliimde, gelecek bilincine dair goriislere deginildikten sonra, gelecek
tasarimi kapsaminda 6ne ¢ikan diisiinceler, 6ngorii ve gelecek¢i yontemler incelenmistir.
Gelecekei yontemler, ¢cok farkli alanlarda kullanilabilen disiplinler arasi siireclerdir. Bu
siireclerin igmimarlikta nasil kullanildig1 ve kullanilabilecegi ¢alismada tartisilmistir.
Cesitli yontemleri kullanan i¢ mekan tasarim Ornekleri arastirilmistir. Bu dogrultuda,
gelecegin kullanicist ve gelecegin igmimarinin 6ne ¢ikan ve degisen oOzelliklerine
deginilmistir. Igmimarin giiniimiizde ve gelecekte sahip olmasi beklenen yeterlilikleri
incelenmeye caligilmistir.

Tim bu doniigen mekan anlayiglar1 ve mekéna atfedilen yeni tanim ve
kavramlardan yola ¢ikarak, teknolojik gelismelerin mekan anlayisi {izerine getirdigi
yaklagimlar dogrultusunda dordiincii boliimde, veri toplamak amaciyla internet yoluyla

anket ¢aligmasi; sonrasinda igmimarlar ile yari yapilandirilmis yiiz yiize goriismeler ile

1



Tiirkiye’de igmimarlik alaninin mevcut durumunu ortaya koymak ve gelecege dair
ongoriiler belirlemek hedeflenmistir. Igmimarlarin teknoloji odakli mekani nasil
tanimladiklari, gelecege dair hangi yontem ve fikirlerden yararlandiklari, gelecegin i¢
mekanina dair neleri Ongordiikleri ¢alismada incelenecektir. Anket verileri ve
goriismelerden elde edilen bulgular, kelime bulutu yapilarak ve kavram temalar
c¢ikarilarak icerik analizine tabi tutulmustur. Analiz sonuglar1 yorumlanarak, Tiirkiye’deki
farkindalik ortaya koyulacak ve tiim igmimarlara nerilerde bulunulmustur. Ulkemizde,
alan profesyonelleri ile bizzat ¢alisma yapmak, konuya iliskin daha ger¢ekci bakmaya ve
daha etkili 6neriler sunmaya yonlendirecektir.

Bu dogrultuda i¢ mekan tasarim kriterlerini degistiren doniisiimleri ortaya koyarak,
bu doniisiimleri toparlamak ve drneklerle sunmak, icmimarlara bir yol gosterici olarak,
giliniimiiz ihtiyag¢ ve beklentilerini anlamakla kalmayip, gelecege yon verme duyarliligini
olusturmak i¢in bir adim olacaktir. Gelecek bilinci edinmenin, tasarim anlayisini daha

iyiye ve yeni yollar kesfetmeye gotiirecegi umulmaktadir.

Amacg

Calismada, 21.yy’da yasanan teknoloji odakli doniigiimlerin, i¢ mekan tasarimina
etkilerini okumak amaclanmaktadir. 21.yy’da yasanan degisim ve doniisiimii ortaya
koyup, i¢ mekan tasarimiyla iliskisi degerlendirilecektir. Amag, teknolojiyi nesnel olarak
degil, sundugu olanaklar ¢ergevesinde, yeni kavramsal ve iligkisel siiregler dogrultusunda
yasanan doniisiimiin, tasarim kriteri olarak i¢ mekan tasarim kriterlerine yansimasinin
arastirilmasidir.

Anket ve goriismeyi kapsayan durum calismasinda, sektorde calisan profesyonel
icmimarlarin teknoloji odakli olarak degisen i¢ mekan hakkindaki goriisleri alinacaktir.
Igmimarlarin halihazirda gelecekgi yontemleri kullanip kullanmadiklari, kullantyorlarsa
hangi siire¢te ve mnasil kullandiklar1 sorularak, mevcut durumun anlasilmasi
amaglanmaktadir.

Sonrasinda igmimarlarin, i¢ mekan tasarimina yonelik yakin, orta ve uzak gelecek
ongoriilerini almak hedeflenmektedir. Calisma kapsaminda asagidaki sorulara cevap
aramak amaclanmaktadir:

1. Tiirkiye’de profesyonel tasarimcilar, 21.yy’da yasanan teknoloji odakli

doniistimlerin, i¢ mekan tasarimina etkilerini nasil degerlendiriyorlar?



l.a. Bir degisim/doniisiim gerceklesmis midir? Nasil bir degisim
gerceklesmistir? (Literatiir taramast)

1.b. 21.yy’da ger¢eklesen teknoloji odakli doniistimlerin i¢c mekan tasarimina
ve tasarim Kriterlerine etkileri nelerdir?

2. Igmimarlarin “teknoloji odakli mekan” kavramina yaklasimlart nasildir?

(Anket/goriisme)

2.a. Igmimarlar 21.yy’da yasanan teknoloji odakli déniisiimlerin i¢ mekan
tasarimina etkisini nasil degerlendiriyorlar? (Anket)

2.b. igmimarlarin, teknoloji odakli doniisiimler ve i¢ mekan tasarim iizerine
ongoriileri nelerdir? Yakin zamanli (1-5 yil), orta zamanli (5-10 y1l) ve uzak zamanli (10
yil ve 6tesi) Ongoriiler hangileridir?

2.c. Bu oOngoriilerinde hangi gelecek¢i yontemleri kullaniyorlar? Nasil
kullantyorlar? (Yiiz yiize goriigme)

3. Igmimarlarin gelecekte sahip olmasi beklenen yeterlilikleri nelerdir? (Yiiz yiize

gorlisme)
3.a. I¢ mekan kullanicilarmin gelecekte sahip olmasi beklenen 6zellikleri
nelerdir?
Onem

21.yy’da, teknolojik gelismelerin etkisi ile hizla degisen toplumsal, sosyal iliskiler
ve aligkanliklar i¢ mekan yapist iizerinde oldukga etkili olmaktadir. Tarihsel siirecte de
her devrimde ve 6dnemlilik arz eden her sigramada, insan iliskilerine bagli olarak giinliik
yasam ve toplum, es zamanli olarak mekan degismistir. Bu degisimler sirayla degil, i¢
ice ve birbirinden her an etkilenerek olmustur. Her degisim bir yeniligi getirmis, her
yenilik bir diger yeniligi yaratmistir. Bu zincirlemeler, aslinda gelisimin kendisidir ve
disiplinler arasidir. Tarihsel olaylara ve etkileri géz oniline alindiginda, degisimlerin her
alanda farkl dl¢iilerde etkiledigi goriilmektedir.

Tez kapsamina da sunulan bu iligkiler igerisinde, 21.yy’da mekanin doniisiimiinde
etkili olan paradigmalari tespit etmek, bu paradigmalar1 sunmak ve i¢ mekan Kriterlerinin
21.yy’da geldigi ve gelecegi noktalar ele almak, ¢alismanin konusunu aciklamaktadir.
Ulusal kaynaklarda, i¢gmimarlik alami kapsaminda, “21.yy i¢ mekdni ve gelecek

caligmalarinin” profesyonel g¢alisma hayati bazinda ele alinmadigi saptanmistir. Bu



dogrultuda, i¢ mekanin doniisiim siirecin, Tirkiye’deki igmimarlik meslegine ve
sektordeki uygulama siirecine katki olmasi agisindan 6nemli goriilmiistiir.

Alan profesyonelleri ile bizzat ¢alisma yapmak, konuya iliskin gercekei bir bakis
yakalamaya ve daha etkili oneriler sunmaya yonlendirecektir.

Bu tez ¢alismasinin akademiye katkilar1 sunlardir:

1- 21.yy teknoloji odakli doniistimlerin, i¢c mekan tasarim kriterleri iizerine etkisinin
saptanmasi.

2- Turkiye’de profesyonel igmimarlarin yaklagiminin ve goriislerinin sunulmas.

3- Yakin, orta ve uzak gelecege dair i¢ mekan tasarim ongoriilerinin sunulmasi.

4- Endistri devrimleri ve teknolojik gelismeler dogrultusunda i¢ mekani
doniistiiren unsurlar1 neden-sonuc iliskisi igerisinde Orneklerle ele alarak literatiire

sunulmasi.



BIRINCI BOLUM
1. ENDUSTRI DEVRIMLERI VE 21.YY KODLARI

Bu boliimde, 18. yiizyildan 21.yiizyila uzanan teknolojik gelismeler; Endiistriyel
devrimler ve getirdigi kodlar baglaminda ele alinmistir. Endiistri devrimleri, sigramaya
sebep olan teknolojik gelismeleri sunarak, meslek dallarina yeni agilimlar getirirler. Bu
sebeple, tarihsel siiregte yasanan gelismelerden yasandigi yiizyil kapsaminda ele
alindiktan sonra mimarlik baglaminda yaptig1 acilimlar, getirdigi kodlar ve mekan
tasarimi iliskisi agiklanmustir.

Teknolojinin gelismesinde, toplumsal kaynaklarin, yontem ve tekniklerin dogru
kullanimai ile miimkiin olur. Hizmetlerin yeni teknik ve araglar ile bulugsmasi da endiistride
ilerlemeye karsilik gelir. Uretimin yeniden kurgulanmasi, tiiketim anlayisinin, ihtiyag
kavraminin ve sosyal iligkilerin degisimine neden olur (Seger, 2006, s. 27-29). Bu sebeple
bu bolimde, Endiistri 1.0, Endiistri 2.0, Endiistri 3.0, Endistri 4.0 ve Endiistri 5.0
bilesenleri, ardindan akilli mekan kavrami, akilli sehir ve siiper akilli topluma uzanan

stire¢ degerlendirilmistir.

1.1. Endiistri Devrimleri ve Bilesenleri

Tarihteki teknolojik gelismeler, toplumsal yasami ve mekansal pratikleri farkli
yonlerden etkilemistir. Her yenilik kendine mekéanda bir yer bulmus ve bir katman olarak
var olana eklenmistir. Lefebvre (2014, s. 112), toplumsal mekanlarin iist iiste katmanlar
halinde biriktigini ve her mekansal 6zelligin birbirini simirlamadan var olduklarini
belirtmistir. Toplumsal ve mekansal gelismeleri tetikleyen teknoloji, kendi kendini
besleyen, yayilip genisleyen ve yaratici yollar1 acan bir olgudur. Toffler, teknolojik
yeniligi li¢ evre olarak ele alir: yaratici diisiincenin olusmasi, pratik olarak uygulanmasi
ve uygulamanin toplumda yanki bulmasi (Toffler, 1981). Toffler’in ii¢ evre olarak ele
aldig1 teknolojinin yapisi, aslinda karmasik ve disiplinler arasidir. Bir¢ok alandan, bir¢ok
farkli bigimde yararlanarak ¢oziimler ortaya koyar. Boylece, endiistriyel gelismelere
uyum saglayabilen bir toplum, disiplinler arasi olarak farkli alanlarda da gelisim gosterir
(Yetkin ve Coskun, 2021, s. 348).

Tarihteki 6nemli teknolojik gelismeler Endiistri devrimleri baz alinacak olursa,
Endiistri 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 ve 5.0 olarak gruplanmaktadir. Toffler bu devirleri dalga olarak
adlandirir (Toffler, 2006, s. 26). Her devir, 6ne ¢ikan bir biiyiik gelismenin ardindan gelen

sayisiz gelismeleri ve potansiyelleri barindirir. Bu gelismeler birbiri ile iliskilidir, her biri
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birbirinin devami olmakla beraber birbirini etkiler ve beraber bircok alanda degisiklere
neden olurlar.

“Toplumsal donemler birbirinden farkli ve ¢eliskili zengin imkanlar1 ortaya ¢ikarir:
ertelemeler ve erken ve varmalar, (goriiniiste) zengin bir gegmisin tekrar ortaya ¢ikmasi
(tekrarlar) ve aniden yeni bir igerik getiren ve kimi zaman toplumun bigimini degistiren
devrimler (Lefebvre, 2018, s. 39)”. Endiistri devrimlerinin mekansal anlamda yaptig
dontistimler, teknolojinin is ve toplumsal isleyise etkisi sonucu degisen roller, iliskiler ve
aligkanliklarin dogal olarak getirdigi mekansal doniisiimlerdir. En kiigiik olgekten en
biiyligliine kadar olan bu doniisiimler, iirlinden kente kadar bir¢ok tasarim alanini
barmdirir. Toplumun iliskide oldugu her mekéan ve her dlgek bu doniistimlerden her

zaman payini almistir.

1.1.1. Endiistri 1.0 / Endiistri 2.0 (18.yy-20.yy)

Fosil yakit kaynakli, buhar giicii ile ¢alisan makinelerin iiretime girmesi, birinci
Endiistri devriminin baglangicidir. Elektrik enerjisinin kullanimi ve iiretime girmesi,
montaj hattinin isleyisi ve Henry Ford’un seri iiretim ile otomobil iiretimi, ikinci Endiistri

Devrimi ile ger¢eklesmistir (Dengiz, 2017, s. 38).

e Endiistri 1.0 (18.yy-19.yy)
1763'te James Watt’in Buhar giicii ile ¢alisan makineyi icadi, makine c¢aginin

baslangict olmustur (Bkz. Gorsel 1.1).

Gorsel 1.1. Wattin Buhar makinesi (https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/makale/sanayi-devriminin-itici-
gucu-wattin-buhar-makinesi)



Birinci dalga, tarim ile {iriin yetistirmeyi, ikinci dalga yeni enerji kaynaklarinin
sanayi ile bulugmasi ile kitlesel {iriin iiretimini, ligiincii dalga ise bilgi, fikir, deneyim ve
hizmeti &n plana ¢ikaran bir {iretimi icermektedir (Toffler, 2006, s. 42-46). Ug farkli

diinyanin-dénemin-devrin, li¢ farkli yasam bigimine dontlisiimiinii goriilmektedir.

e Endiistri 2.0 (19.yy-20.yy)

2. Endiistri devrimi, toplumu parcalara bélmiistiir ve ¢ok sayida alt olusum ortaya
cikmistir. Sanayilesme, birbirinden farkli mekanlar1 ve boélimlenmeleri artirmigtir
(Toffler, 1981, s. 251). Sanayi devrimi ile makineler, kas giiciiniin yerine ge¢mis ve
insanlar zihinsel giice dayali islere gegmislerdir (Tegmark, 2020, s. 165).

2. Endiistri devrimi, uzmanlagmalarin arttigi, iiretimin hizlandigi, makinelesmenin
arttigl bir donemdir ve mekan bircok islevi ile farkli boliimlere ayrilmigtir. Zaman
pargcalanmistir; is zamani, aile zamani Ve bos zaman, birbirinden ayr1 ve belirlidir. Her
mekanin bir gérevi ve kurali vardir. Boyle bir mekan, tiiketimin hizindan kurtulamamaistir.
Kirsaldan kente go¢ hizlanmaistir. Yeni mekansal ihtiyaglar ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan
biri toplu konutlardir. 2. sanayi devrimi ile gelen mekan da kurallidir ve her isin zamani
oldugu gibi yeri de vardir. Mekanlar arasi kesin sinirlar hakimdir ve bu donemde mekan

katidr.

Gorsel 1. 2. Seri iiretim band: (https://s1.cdn.autoevolution.com/images/news/tesla-tackled-mass-
production-for-car-as-if-they-were-software-and-thats-biting-it-back-779558 1.jpg) (Erisim tarihi:
02.01.22)

19. yy tasarim anlayisinda sanayilesmis kitlesel iirtinler, endiistriyel detaylar ve
“Form, islevi izler” diisiincesi hakimdir (Krippendorff, 1997, s. 91). Sanayi devrimi ile

toplumsal yapinin ve isleyisin degismesi, mekansal algiy1 da etkilemistir. Endiistriyel

stireclerin hizlanmasi, {iretimin ve pazarin biiylimesi ve tiiketimin yayilmasi, yeni


https://s1.cdn.autoevolution.com/images/news/tesla-tackled-mass-production-for-car-as-if-they-were-software-and-thats-biting-it-back-179558_1.jpg)%20(Erişim
https://s1.cdn.autoevolution.com/images/news/tesla-tackled-mass-production-for-car-as-if-they-were-software-and-thats-biting-it-back-179558_1.jpg)%20(Erişim

uzmanlik alanlar1 ve i giicleri, tiim alanlarda oldugu gibi mekanda da doniisiimii ¢ok
etkili yasatmistir. Uretimdeki ve is alanindaki gesitlenme, toplumda cok sayida farkl1 grup
yaratmis, degisen toplumsal yapiya farkli mekan ihtiyaglar1 ortaya ¢ikmistir. Mekanlarin
parcalara ayrilip tiiketildigi ve yeniden iretildigi bir doneme girilmistir (Yildiz ve
Alaeddinoglu, 2011, s. 850-851). Fabrikalarin kesintisiz isleyisi ve diizeni mekana da
yansimistir. Zaman, is vakitlerine gére ayarlanmistir. Sanayi devrimi, ¢alisma sinirlarini
netlestirmis, ev yasami ve is arasini net bir sekilde belirlemistir (Toffler, 2006, s. 29).
Fakat 21.yy’da bu smir bulaniklasmis, ev ve is yasami birbiri i¢inde erir hale gelmistir.
Calisma hayatindaki kurallarin degisimi hem evde hem c¢alisma alaninda tasarim
degisikliklerini beraberinde getirmistir.

Devrimlerle birlikte degisen toplum yapisi, igmimarligin tasarim yaklasimina etki
eden en dnemli olgudur. Teknolojinin de sagladigi imkanlarla degisen toplumun ihtiyag
ve beklentilerine en iyi sekilde cevap verebilmek i¢in yeni sistemler gelistirilmektedir
(Guimiiscii ve Demirarslan, 2019, s. 199-200). Her devrim, beraberinde kendine has
zamansal anlayisin1 da getirmektedir (Toffler, 2006, s. 79). Bu anlayis yasam diizenine
ve dogal olarak mekansal aligkanliklara yansimaktadir. Giiniimiizde her bireyin kendine
ait zamani oldugunu soylenebilir. Bu da zamanlarin, yani bireylerin eylemlerinin
cakismasini beraberinde getirmektedir. Ortak zaman gecirme, bir araya gelme
aligkanliklar1 degismektedir. 21.yy’in i¢ mekan tasarimlari, ddonemin zamansal anlayisina
ve degisen aligkanliklara yonelik sekillenmistir. Devrimlerin getirdigi zaman algist ve

kullanimi degistikge, i¢ mekan tasarim kriterleri donlismeye devam etmektedir.

1.1.2. Endiistri 3.0 (20.yy-21.yy)

Endiistri 3.0, bilisim, iletisim ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin
hizland1gy, dijital bir diinyaya adimin atildig1, bilginin ve etkilesimin ¢agidir. Internet ile
sanal bir diinya ile tanistigimiz bu donemde, iletisim ¢esitleri cogalmis ve toplum hizli
bir doniislim siirecine girmistir.

Yart iletkenler, ana ve kisisel bilgisayarlardaki gelismeler internet ile oldukca
iliskili gelismistir. Bu sebeple bu donem, ‘dijital devrim’ ve ‘bilgisayar devrimi’ olarak
da adlandirilmistir (Yiiksekbilgili ve Cevik, 2018, s. 424). “Dogal fiziksel diinyamizdaki
algilamalarin sensorler vasitasi ile bir elektronik sinyale, sonrasinda da iletim, islem ve

depolama amaci ile dijital veriye doniistiirtilmesi dijitallesmenin en temel adimidir. Tiim



bu islemlerin yapilabilmesini saglayan teknolojilerin tamami da dijital teknoloji olarak
adlandirilabilir (Dengiz, 2017, s. 39)”.

1990 yilinda itibaren “World Wide Web”, yani internet ile iletisim miimkiin hale
gelmistir. Sanal cografya kurgulari, bu sayede net aginda kendilerine yer bularak var
olmuslardir (Batty, 1997, s. 339). Boylece, yeni toplumsal ve bireysel iligkileri de
bicimlendirmesiyle internetin sagladigi kiiresellesme, “kiiresel bir kiiltliriin insasini”
sunmustur (Ozdemir, 2012, s. 14). Kiiresellesme, toplumsal ve insani iliskileri
zenginlestirerek diisliniis bicimini yerelden kiiresele genisletmis, yeni iliski bigimleri
getirmistir. Yeni is alanlar1 veya is yapis bigcimleri, tanitim, is birligi ve ticaretin sinirlar
asmasi, bilgi paylasiminin ve iiretiminin diinya ¢apinda yayilmasi, kiiresellesmenin
olumlu etkilerindendir. Kesfin ve paylasimin artmasi bireyden topluma yayilan “yeniden
yapilandirma”ya isaret etmektedir (Balay, 2005, s. 62-66). Balay’in bahsettigi yeniden
yapilandirma, mekansal 6lgekte de kendini hissettirmistir. Mekanin degisen anlayisindan
tez kapsaminda bahsedilecektir.

Kiiresellesmede, yeni medyanin etkisi oldukca biiyiiktiir. Haberlesme ve iletisim
aglarmin genislemesi, internetin miimkiin kildig1 erisim ile gerceklesmis, yeni sosyal
platformlar ortaya c¢ikmistir. “Etkilesimli olma, farkli iletisim boyutlarini ayni anda
gerceklestirme gibi 6zellikleriyle geleneksel medya araclarindan farklilasan elektronik
iletisim araglari, sosyal medya (yeni medya) olarak adlandirilmaktadir (Utma, 2019, s.
1221)”. Yaygin bilisim (Ubicomp), hayatin her alaninda gomiilii olarak bulunan, ¢ok
cesitli teknoloji ve sistemlerden yararlanan bir alandir. “Ubicomp tasarim c¢alismast,
yenilik¢i teknolojileri ve bu teknolojiler giinliik faaliyetlere sizarken bu teknolojilerle
yeni etkilesim bicimleri tasarlamay1 igerir.” “Her zaman acik” ve “Her zaman
yanimizda”dir.” Ubicomp biiyiik vizyonu, giinliik hayatin en derinine sizan teknoloji
tasarimlar ile uygulamaya ge¢mektedir (Reeves vd., 2016, s. 7-9).

Banger, 21.yy’1 farkli yapan 6zelliklerden bahsederken, etkilesim ve baglantili
olma haline vurgu yapar (Banger, 2017, s. 273):

Yagsadigimiz donemi farklilastiran yenilikler arasinda bilginin miktar ve c¢esitlilik olarak
artig1, bunun siireklilik gostermesi, diinyadaki canli ve cansiz varliklarin birbirleri ile iletisim
(etkilesim) i¢inde bulunmasini saglayan baglantililik, siirekli yayginlasan baglantilar

sayesinde bilgi akiginin hizlanmasi, kolaylagsmasi ve debisinin yiikselmesi dikkat ¢ekiyor.
Bu cagda, her sey birbirine daha 6nce hi¢ olmadigi kadar baglidir ve karmasik
haldedir. Internetin varligiyla bilginin yayilimi ve {iretimi hizlanmistir. Bilgi ve iletisim

teknolojilerindeki gelismeler cogalmustir. internet mekani, siber mekanin temelini
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atmigtir.  Bilgisayar ve otomasyon teknolojilerindeki gelismelerle iiretimin
kisisellestirilebilir hizmet vermesinin onil agilmistir. Bu sayede kitlesel tiretimden kisisel
iiretime gegis baglamistir.

Krippendorf (Bkz. Sekil 1.1), iirliniin, bilgi ¢agindaki degisimini anlatirken alt1

asamadan bahseder.

) Hizmetler Cok
Urtinler ve Araylizler kullanicilt Projeler Soylemler
Markalar aglar

Sekil 1.1. Uriiniin Bilgi Cagi’'ndaki degisimi (Krippendorff, 1997, s. 92)

‘Uriinler’, genel olarak endiistriyel, kiiresel ve fonksiyonel kaygilarla iiretilir ve son
kullaniciya hitap eder. ‘Hizmetler, markasal ve kurumsal kimlikler’, pazar ve satis
odaklidir. Maddi olmayan kriterlere, degerlere ve tercihlere 6nem verilir. Marka degeri
tagirlar. Endiistri, kiiltiir ve ticaret kaynagsmaya dogru gider. ‘Arayiizler’, dijitallesen
tasarimlar olarak, erisilebilir, anlasilabilir, yeniden yapilandirilabilir, uyarlanabilir
kullanic1 odakli, insan-makine etkilesimini saglayan tasarimlaridir. ‘Cok kullanicili aglar’
olan internet siteleri, iletisim aglari, e-ticaret gibi uygulamalar, kullanici i¢in sosyali
erisilebilir ve baglanilabilir alanlar sunar. ‘Projeler’, is birliklerini igeren, nihai bir sonug
beklenmeyen, ¢esitli teknolojilerden yararlanan ve destekleyen siireglerdir. Tasarimcilar,
projeyi baslatan ve katki yapan konumundadirlar. ‘Soylemler’, iiretkenligi ve
dayanigmay1 iceren, tasarimci ve toplumun ortak tasarim siiregleridir. (Krippendorff,
1997, s. 92). Krippendorff'un sundugu bu yaklagim, 21.yy tasarim siireglerinin de
degisimini anlamaya yardimcidir. Tasarimcinin ¢iktilar1 zamanla farkli anlamlar ifade
etmistir. Endiistriyel irlinden, katilimci proje ve sdylemlere uzanan bu anlayis, bilgi
devriminin tasarima etkisini gdstermektedir.

Toffler, 3. Sanayi devrimi toplumundaki olusumlarin ‘kalici olmamak’ iizerine
kuruldugunu séylemistir (Toffler, 1981, s. 126). Toplumsal-insani iliskiler geg¢icilikten ve
hizdan payini almistir. Daha hizli bag kurup daha hizli baglar koparma ve kisa siireli
gecici iligkiler yasama egilimi artmistir. Bu aligkanlik, mekansal iliskilerde de boyle
olmustur. Mekanla yasanilan etkilesim kisa stireli yasanir ya mekan degisiklige ugrar ya
da kullanici. Mekanin gegiciligini Toffler da vurgulamistir. Endiistriyel donemde, ¢alisma
saatleri sabitlenmis, doganin dongiisiinden uzaklasilmis, zaman ve mekan simirlanmisti;

fakat bilgi devriminde, calisma saatleri ve mekanin degisimi ile esnek bir ¢aligma siireci
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varligi hissedilmektedir. Bu esnek ¢alisma diizeni, mekansal diizenlemeye yansimig ve
mekan esnek, degisken, gecici hale gelmeye bu donemde baglamistir. Bilgi ¢aginin

mekanla iligkisi daha detayli olarak ileride ele alinacaktir.

1.1.3. Endiistri 4.0 (2011°den itibaren)

21.yy ’da art arda yasanan teknolojik gelismeler, Endiistri 4.0’1 glindeme getirmis,
tasarim ve iiretim siirecleri kokiinden degismistir. Banger, Endiistri 4.0’1 sdyle tanimlar:
“Endiistri  4.0; bilisim, iletisim, internet, otomasyon, veri toplama ve yayma
teknolojilerinin yeni iiretim olanaklari ile entegrasyonu anlamina geliyor. Biiyiik oranda
fiziksel yapilardan olusan tedarik zincirlerinin sanal sistemlerle ve internetle
eklemlenmesini ifade ediyor (Banger, 2017, s. 24)”. Bu teknolojilerin hayatin igine
girmesi, Uretim alanindaki degisikliklerle kalmayip, giinliikk aliskanliklar1 da
etkilemektedir. Akilli nesnelerin her gegen giin yasam alanlarina dahil olmasi, bulutta
verilerin depolanmasi, mobil araglar ile aktarilan veri trafiginin i¢ine dahil olunmasi, Siber
mekanda her an ¢evrimici olunmasi, bu teknolojilerin giinliik yagsamimizda var oldugunu
gostermektedir.

Endiistri 4.0’in beslendigi odak, degisimden gelen ve siireklilik gosteren bir
gelisimdir. Bu gelismelere imkan veren temel teknolojiler; bilgi, sensor ve iletisim
teknolojileridir (Dengiz, 2017, s. 39). Uc endiistri devrimindeki tek yerde
merkezilesmenin aksine Endiistri 4.0’da, bir¢ok sistemin kiiresel aglar ile baglanmasi
hakimdir (Saldivar vd., 2015). Endiistri 4.0 vizyonu, internet teknolojilerinin sistemlere,
araglara ve siireclere gdmiilmesi olarak anlasilabilir. Bu gémiilmenin i¢ine insanlar dahil
olmak iizere tiim nesneler girer. Bu cergevede, tasarim alanlarina yeni prensipler ve
siirecler eklenir. Malzemeye, nesneye ve bunlarin olusturdugu donatilara yaklagim
degismektedir. Buna bagli olarak mekansal tasarim kriterlerinin nasil degistiginden
ileride bahsedilecektir.

Endiistri 4.0 vizyonu, yenilik iceren siirecleri, yollar1 ve sistemleri ifade eder. Bu
sebeple, inovasyonun Endiistri 4.0’da 6nemli bir yeri vardir. Her sektor, kendi ¢capinda ve
kendi alaninda, Endiistri 4.0 teknolojileri dogrultusunda inovasyon yapabilir. inovasyon,
katma degeri olan yenilikler yapmay1 igerir. Boylece, tiim yardimeci yontem ve
teknolojiler destegi ile, inovasyon odakli, gittikce daha akilli olma potansiyeli olan {iretim
ve is siirecleri Endiistri 4.0 i¢in kaginilmaz bir yoldur. Endiistri 4.0’a uyum saglama

asamasinda, teknolojik inovasyonun yaninda, orgiitsel inovasyon da kritiktir. Ciinkii, bu
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vizyon, is siireglerini, hizmetleri, sosyal ve toplumsal bir¢ok alani kapsamaktadir (Esmer
ve Alan, 2019, s. 466-475). Bu sebeple Endiistri 4.0 vizyonu, liretimle beraber is yapis
bicimlerini de ele alir. Is yapma bigimleri, Endiistri 4.0’1n getirdigi baz1 bilesenler ile
degismektedir.

Calisanlar igin, yardim asistani, Endiistri 4.0’ getirilerinden biridir. Calisanla
etkilesimi, sanal platformlar ile desteklenen, ¢alisanlarin Gzelliklerine uyarlanabilen
asistanlar gelistirilmektedir (Gorecky vd., 2014, s. 292-293). Endiistri 4.0 sisteminde,
kullanici, otonom sistemleri yonetme gorevi tisteleneceginden, kullanicinin potansiyelini
ortaya c¢ikaracak kullanict arayiizlerinin, araglarinin ve teknolojik altyapinin
gelistirilmesinin  6nemi vurgulanmaktadir. Disiplinler arasi olarak Endiistri 4.0
paradigmalari i¢in yeni stratejilere gerek duyulmaktadir (Gorecky vd., 2014, s. 294). Bu
yeni stratejiler, mekansal diizenlemelerin de yeniden diisiiniilmesini glindeme
getirmektedir. Endiistri 4.0 ve mekan iligkisi ileride ele alinacaktir.

Endiistri 4.0’ igerdigi ve birbirinden ayrilmaz bir bi¢imde ¢alismaya dahil olan
teknolojiler vardir (Bkz. Sekil 1.2).

Biytik
Veri
Yapay Bulut
Zeka
Akalls Sanal
Nesne Gergeklik
ENDUSTRI
4.0
Sensor Nesnelerin
Teknolojisi Interneti
. Otonom
Algoritmalar Siber Sl E
Fiziksel
Sistemler

Sekil 1.2. Endiistri 4.0 bilesenleri (Taranan kaynaklardan faydalanarak hazirlanmigstir)

Endiistri 4.0 {iretim anlayisi, insanin siber-fiziksel sistemle biitiinlesmesini

beklemektedir. Bu paradigma, makine-makinenin yani sira insan-makine etkilesimini
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destekler (Gorecky vd., 2014, s. 289). Yiiksekbilgili ve Cevik (2018, s. 429)’e gore, bu
bilesenlerin varlig1 ancak birbirleriyle kaynasip tiretimde kullanildigi takdirde anlam
ifade eder. Aksi halde Endiistri 4.0 vizyonunun gergeklesmesi miimkiin olmayacaktir.
Bunu saglayan zemin, dijitallesmedir. Bu teknolojiler ele alinip, birbiri ile iligskilerinden

bahsedilecektir.

e Nesnelerin interneti:

Uretimin birimleri arasinda, internet temelinde iletisim kuran, verilerin alim, iletim
ve analizini saglayan, biiyiikk bir agdan olusan teknoloji olan nesnelerin interneti,
Nahavandi (2019, s. 2)’ye gore Endiistri 4.0’n en temel unsurudur. Nesnelerin interneti,
cihazlarin, donatilarin, cesitli akilli nesnelerin birbirleriyle iletisim kurabildigi, veri
toplayip dagitabildigi internet tabanli ve yazilim destekli sistemdir.

Canli ve cansiz her nesnenin baglandig1 ve birbirleriyle iletisim sagladigi IoT
teknolojisi, bilginin ve yeniligin iiretilme ve tiikketilme bi¢imini tamamen degistiren bir
ortam saglar. Kablosuz internet kullanimi ve bilgi akisinin kolayligi; nesnelerin i¢ine
yerlestirilen ve veri aktarimi saglayan sensdrler; 6grenmeye ve anlam olusturmaya izin
veren yapay zeka ve makine 6grenimi ile desteklenen isbirlik¢i robotlar (cobot'lar) son
10 yilda hiper-baglanabilirlik ile nesnelerin internetini gelistirmistir (Ozdemir ve Hekim,
2018, s. 9). Internet tabani sayesinde veri aligverisi saglayan, mikroislemciler ile
potansiyeli siirekli gelistirilen ve kablosuz aga katilabilen nesneler, nesnelerin internetini
olusturur. Bu nesneler, “akilli nesne” haline gelir ve mekénlarin i¢ine gomiiliirler
(Dengiz, 2017, s. 39).

Akilli i¢ mekanin IoT sayesinde ¢esitli veriler toplamasi, kullanicilarin davranig
kaliplarini analiz edip i¢ mimar tarafindan kullanilmali ve geri bildirim saglanmalidir. Bu
sayede, gelecegin i¢ mekanlari igin proaktif olarak yeni hizmetler gelistirilebilir. Akilli
tasarim, sadece veri ve teknikleri igermez, bu veri ve tekniklerin daha iyi bir hizmet i¢in
nasil kullanilacagin igerir (Rashdan, 2016, s. 632). Akilli bir konuttaki IoT kullanimi
gorselde temsil edilmistir (Bkz Gorsel 1.3).
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Gorsel 1. 3. Nesnelerin interneti temsil (https://www.freepik.com/free-vector/internet-things-home-
automation-system-iot-retro-cartoon-poster-smartphone-circle-
composition_4005696.htm#&position=1&from_view=detail#&position=1&from_view=detail) (Erisim
tarihi: 05.01.22)

Nesnelerin internetini, sistemlerde kullanabilmek i¢in yapilmasi gereken bazi
uyumlamalar vardir. Bunlardan ilki; makineleri, buluta bagl hale gelecek, veri aligverisi
saglayabilecek, diger makinelerle baglantili olup talimat verebilecek, gerektiginde
giincellenebilecek duruma getirmektir. Ikincisi; genis bir veri tabami olusturarak,
cthazlardan ve makinelerden sensorler araciligiyla toplanip gelen tiim verilere erisebilir
hale getirmek. Ugiincii olarak, is zekasimnin calismasina uygun ortamin olusturulmasidir.
Kurallar, komutlar, talimatlar ve uyarilar gibi sistemin igleyisini kontrol eden is zekasi,
ag icerisinde erisilebilir ve biitiinlesebilir olmalidir. Son olarak, her kullanici tiiriine hitap
edebilecek, yeteri kadar bilgiyi igeren kullanigl ara yiizlerin gelistirilmesidir. Kullaniciya
hizmet eden, tiim sistem iseyisinin izlenebildigi ve yOnetilebildigi ara yiizleri genellikle
web siteleri ve uygulamalar olmaktadir (Dengiz, 2017, s. 40-41). Bu maddeler, bir ig

mekanin nasil akilli hale getirilebilecegine de 6rnek sayilir.

e Bulut:

Hem kisisel hem genel veriler fiziksel mekandan bagimsiz, her yerden erisilebilen
bir mekanda, bulutta toplanir. Bulut, Endiistri 4.0°1n tiim hizmetleri i¢in bir “mekan”
olarak tariflenebilir.

IoT araciligiyla birbirleriyle iletisim kuran Siber fiziksel Sistemler (CPS) sonucu

ortaya ¢ikan ¢cok miktarda veriyi depolamak ve tekrar islemek icin gereken yontem
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buluttur. Buluttaki tim veriler yeniden islenir ve dijital-fiziksel diinyalar arasindaki
baglantiy1 kuran bir sistem olusur (Nahavandi, 2019, s. 2). Bulut bilisim, ¢ok karmagsik
ve biiylik bir ag yaratan verilerin, zaman ve mekan fark etmeksizin, sistemler ve
kullanicilar tarafindan kullanilmasini, islenmesini ve analizini saglayan, iiriinden ziyade,
genis bir hizmettir (Banger, 2017, s. 43).

Bulut bilisim, yalnizca endiistride kullanilan bir teknoloji degildir. Bireysel olarak
bulutta giderek daha fazla yer kaplanmaktadir. Mekansal sinirlama olmadan dosyalara ve
bilgilere erisim miimkiin hale geldiginden bulut, ¢alisma siirecine biiyiik kolayliklar
getirmektedir. Paylagimin ve erisimin esneklestigi 21.yy’da bu esnekligin mekana nasil

yansidigi ileride tartigilacaktir.

e Biiyiik veri:

Bulutta stirekli olarak toplanan, farkli amagclarla kullanilacak c¢ok c¢esitli veriler
birikmektedir. Bu veriler, canli-cansiz birgok unsurdan toplanir ve yeri geldiginde yapay
zeka tarafindan islenerek amacina uygun kullanilir. Tekrar tekrar kullanilan ve analize
tabii tutulan bu veriler agi, biiylik veri olarak ifade edilir.

Biiyiik veri, Laney’in tanimi ile “hacim, gesitlilik ve hiz” olarak agiklanmistir
(Aquilani vd., 2020, s. 9) (Bkz. Sekil 1.3). Biiyiik veri; verilerin tiiriine, kaynagina,

depolanma sekline ve kullanim tiiriine gore siniflandirilabilir.

Cesitlilik

Baglanti

Sekil 1.3. Nesnelerin interneti kavram iliskileri (https://www.whizlabs.com/blog/role-of-java-in-big-data-
and-iot/) (Erigim tarihi: 07.01.22)
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Cok sayida farkli kaynaktan, konumdan, nesnelerden ve is siireclerinden elde edilen
veriler biiyiik veriyi olusturmaktadir. Bu veriler, bir¢ok farkli pazarin farkli amaglari igin

kullanilabilmektedir (Esmer ve Alan, 2019, s. 473).

e Akilli nesne:

“Akilli ve baglantili (iletisebilir) nesne”: Nesnenin tanimi, Endiistri 4.0 sisteminde
boyle ifade edilebilir. Bu nesneler, icerisinde yapay zeka destekli donanim ve
yazilimlarla, bircok alanda gomiilii olarak hayatimizda yer alir. Bu akilli nesnelerin
aralarinda iletisimi miimkiin kilan sensorler, amaca uygun cesitli uyarilar1 algilamak
tizere kullanilir-tasarlanir. Akilli nesneler sensorler araciligiyla elde ettigi veriyi, diger
nesnelerle-donanimlarla-sistemlerle kablosuz olarak paylasarak iletisim ve baglanti halini
korurlar. Yakin gelecekte, hemen hemen her yerin bu akilli nesneler ile donatilmig hale
gelecegi Ongoriililyor. Tiim endiistri 4.0 teknolojileri, kendi aralarinda kurduklar
baglantili sistem ile, birgok isi ayni anda, hizli ve sistemli bir sekilde yapabilecek (Banger,
2017, s. 38-40).

Buradan hareketle akilli nesnelerin, birgok hizmete olanak saglayan, birbirleriyle
etkilesime gecebilen, diger teknolojik unsurlarla biitiinlesip icinde barindirilabilen ve
bir¢ok teknolojinin i¢inde barinabilen yapitaslart oldugu sdylenebilir. Akilli nesnelerin
mekan igerisine gomiilii hale gelerek i¢ mekan tasarimina nasil bir boyut getirdigi ileride

incelenecektir.

o Siber fiziksel sistemler:

Dijitallesen bir {iretim siireci, fiziksel ve sanalin es zamanl islemesini gerektirir.
Uretim her asamasinda fiziksel ve sanal unsurlar, i¢ ice gecmis halde siirece katilirlar ve
bircok kolaylik saglarlar.

Birbirinden ayrilamayan fiziksel ve sanal diinyalar aras1 baglantiy1 ve aligverisi
saglayan Siber fiziksel sistemler, Endiistri 4.0’1n temel bilesenlerindendir. Boylece sanal
diinya, fizikselin de sinirlarin1 genisletmektedir (Yiiksekbilgili ve Cevik, 2018, s. 426).
Siber fiziksel sistemler ile, tiretim siireci seffaf hale gelir, her asamada hakimiyet artar,
degisikliklere izin verir. Bu 6zellikleri ile, yeni is olusumlaria esneklik saglar, tasarim
ve karar verme asamalarini kolaylastirir (Saldivar vd., 2015).

SFS sayesinde, sanal ve fiziksel bilesenler, siirekli bir etkilesim halinde karsilikli

olarak caligirlar. Birgok farkli sektérde farkli amaglarla kullanilabilecek bir olusumdan
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soz edilmektedir. Sanal ve fizikselin giderek ¢ok daha uyumlu hale gelmesi zorunlu
olmaktadir. Tasarim asamasinda SFS destekli simiilasyon kullanimi; zaman tasarrufu,
emek tasarrufu, malzeme tasarrufu, tasarimda esneklik, kisiye o6zel degisikliklerin
kolayca yapilmasi, uygulama asamasina ge¢gmeden Once tasarimin tiim yd&nlerinin
degerlendirilebilmesi gibi kolayliklar getirmektedir.

CPS ile ¢alisan insan, igleyisi tasarlama ve kontrol etme gorevlerini {istlenir. CPS
ile siiregler karmasiklassa da biiyiik veri ve bulut ag1 sayesinde uzaktan yiiriitme miimkiin
hale gelir. Birey, daha fazla sorumlulugu daha rahat bir sekilde tistelenecektir ve karmasik
sorunlara karsi yaratict problem ¢6zme yetenegini kullanmasi beklenecektir. Buna
yonelik olarak, teknoloji baglaminda saglanmasi gereken bazi is birlikleri olacaktir.
Endiistri 4.0’in disiplinler aras1 yaklagimina uygun olarak, gelistirilmesi gereken
yontemlere ihtiya¢c olacaktir. Bu yontemler, insan-teknoloji iliskisini ¢oziimleyen
yontemlerdir (Gorecky vd., 2014, s. 289). Kullanici ve siber fiziksel sistemler arasindaki
birlikteligi saglamaya yonelik gelistiren teknolojilerin bagsinda VR ve AR teknolojileri
gelmektedir. Gergek ile simiile edilmis fiziksel gercekligin bir arada bulundugu SFS, VR
ve AR araciligiyla deneyimlenebilir. SFS mekan: ile insan arasindaki etkilesim, bu tiir
teknolojiler ile desteklenmektedir (Gorecky vd., 2014, s. 290).

1.1.4. Endiistri 5.0 (2017°den itibaren)

Endiistri 5.0, Endiistri 4.0’1n bilesenleri olarak daha once agiklanan teknolojilerin
hepsini barindirmakla beraber, insana ve topluma biiyiik bir rol verir. Teknolojinin
toplum icin ¢ok daha fazlasini ifade ettigini ve teknoloji odakli bir toplumun miimkiin
oldugunu one siirer. Ileride ele almacak olan insan-makine is birligi ve toplum 5.0
konulariin 6n planda oldugu bir yaklagimdir.

Uretimdeki isleyisin organizasyonuna ve verimliliSe dayanan Endiistri 4.0’1n
‘insan’ faktoriinii nispeten g6z ardi etmesiyle degisen anlayis ve ihtiya¢ duyulanlar,
Endiistri 5.0°1 bir ¢6zliim olarak konusmay1 gerektirmistir. Siirdiiriilebilirlik ve ¢evreyi
korumak konusunda teknolojik ¢6ziime duyulan ihtiyacin Endiistri 5.0 ile saglanabilecegi
ongoriilmektedir (Nahavandi, 2019, s. 3). Ayrica Ostergaard (2017, s. 7), Endiistri 5.0"1
Endiistri 4.0’ devamu gibi diisiiniillmemesi gerektiginin altin1 ¢gizmektedir. Teknolojiler
hemen hemen ayni olsa da bakis agilarinda farkliliklar oldugu goriilmektedir (Bkz. Sekil
1.4).
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Sekil 1.4. Endiistri 4.0 ve 5.0 karsilastirmasi. (Martynov vd., 2019, s. 542)

Endiistri 5.0 igin iki vizyon Ongoriilmektedir. Biri, insan-robot is birligi/ortak
calismasidir (cobot); digeri biyo-ekonomidir. Biyolojik kaynaklarin dogru kullanilmasin
iceren yeni bir vizyondan bahsedilmektedir (Demir vd., 2019, s. 690). Endiistri 5.0 ile
daha ¢ok on plana ¢ikmasi ve dnem kazanmasi beklenen konu, biyolojik kaynaklarin
verimli iglenmesiyle kazanilacak yeni bir bilingtir. Bu dogrultuda hem insan1 robotla
iligkili diistinmek, bunu yaparken de ¢evre dostu olmak, gelecegin tasariminda yer eden
konulardir. Tez kapsaminda ele alman i¢ mekan tasarimi ve Endiistri 5.0 iliskisi
baglaminda ele aldigimizda igmimarm, bir tasarim kriteri olarak g¢evre bilinci ve
stirdiirtilebilirlik kavramlarini1 yeniden ele almasi gerekecektir.

Otomasyon sistemlerinin gelismesiyle, insan ig giicliniin giderek makinelere
yiiklendigi bilinmektedir. Ozellikle kas giicii gerektiren islerde otonom robotlarm gérev
istlenmesi, insanin iiretim siirecindeki yerini sorgulatmaktadir. Fakat Martynov vd.
(2019, s. 539), insanin yetenek, yaraticilik ve zihinsel girdilerinin yer olmadigi bir
sistemin daha fazla devam edemeyecegi Ongdrmektedirler. Bu agidan bakildiginda,
Endiistri 5.0’1n insan faktoriinli geri getirmesi ihtiya¢ gibi goriinmektedir. Dolayisiyla
insana atfedilen 0zgiin siire¢lerin daha da 6nem kazanmasi beklenmektedir (Bkz. Sekil
1.4).

Endiistri 5.0 ile kaybolmasindan endise edilen mesleklere ek, yaraticiliga dayali
yeni meslekler gelisecektir. Is kazalarmin azaldigi, iiretim déngiilerinin kolaylastig,
¢evre dostu, verimli ve yenilik¢i bir siirecin gelecegi ongoriilmektedir (Nahavandi, 2019,
s. 11). Bu yeni siireglerin, i¢ mekanda ihtiya¢ duyulan dinamikleri ¢ogaltacagi

sOylenebilir.
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evergetikler

ortaya ¢ikan ortak
zeka
her seyin interneti
(seylerin ve insanlarin)
/ ontoloji ve bilgi temelleri \
/ karmasik uyarlanabilir sistemler teorisi \
dijital sistemlerde ¢ok etmenli sistemler
(sistem sistemleri)
/ yeni tip dagitilmis bilgisayarlar ve dagitilmis robotik \

Sekil 1.5. Endiistri 5.0°da bilim ve teknolojinin kavugmas: (Martynov vd., 2019, s. 542)

Siber fiziksel diinyanin iiyeleri olarak Endiistri 5.0, insanlara artirilmis bir bilgeligin
yolunu agmaktadir. Akilli dijital asistanlar ve insan-makine etkilesimine izin veren arayiiz
tasarimlari, artirilmis gerceklik uygulamalar ile degisen is siirecleri bulunmaktadir.
Endiistri 4.0’1in akilli fabrikalarin temelini olusturmasinin iizerine insa edilecek, etik
kaygilar1 ve sosyal degerleri igeren, insan odakli bir ¢ag ongoriilmektedir (Longo vd.,
2020, s. 4).

Degere dayali tasarim (VSD) anlayisini odak alinarak Endiistri 5.0’da insan-makine
ortakliginin altim1 -gelecegin insan odakli fabrikalar1 bashiginda- ¢izmeyi ve bu yonde
anlayiglar gelistirmeyi amaglayan Longo vd., insan-makine is birliginin etik degerler
icerisinde, insan odakli ve insan yetenegini ortaya ¢ikarmay1 hedefleyen bir devrim olarak
goriilen bu cag, “artirilmis cag” olarak da adlandirilmaktadir. “Sosyal olarak
siirdiiriilebilir” ¢alisma mekanlar1 hedeflenmektedir. Bu yaklasim ile 5.0, 4.0’dan
ayrilmaktadir. 4.0 teknolojilerinin insan degeri odakli olarak iyilestirilmesi i¢in
caligmalar yapma gerekliligi goriilmektedir (Longo vd., 2020, s. 20).

Endiistri 4.0 ile tiretim sektoriine biiytlik bir teknoloji ag1 ile girildikten sonra, tim
bu teknolojilerin, insan ve toplum baglaminda daha genis ve kapsamli olarak yeniden

degerlendirmesi Endiistri 5.0°1 karsilar. Mimarlik ve tasarimin odagi olan kullanicinin bu
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paradigmalarla-gelismelerle nasil degistigini incelemek, toplumun gidisatini anlamak ve
bu yeni kullaniciya yonelik tasarimlara imza atmak olduk¢a 6nemlidir. Endistri 5.0
kapsaminda 21.yy insanin1 makine ve robotlarla birlikte diisiinmek olduk¢a dogaldir. Bu

sebeple insan-makine iliskisi ele alinacaktir.

1.1.4.1. Insan-makine iliskisi

Insan-makine is birligi tarihte farkli bicimlerde karsimiza ¢ikmaktadir. 19. Yy da
bir yandan makineleri insan aklina yakinlastirmaya calisirken bir yandan da insanlarin
bedenlerinin ve zihinlerinin kontrol edilerek makinelesmeye c¢alisilmasi beraber
yirimistiir (Dick, 2019, s. 5). 21.yy’da insan-makine birlikteliginin daha da kaynastigi
ve karmagiklastig1 goriilmektedir. Etkilesimin ¢ok yiiksek oldugu bu ¢agda, teknoloji ve
insan arasindaki etkilesim de makineler araciligiyla farkli boyutlara taginmaktadir.

Karmagik hareketlerde bulunmaya programlanabilen her makine robot olarak
adlandirilabilir (Rouhiainen, 2020, s. 181). Programlanabilen, veriyi veya fiziksel
algilamay1 igleyebilen, otonom c¢alisabilen, hareket edebilen, ortami algilayabilen, akilli
davranigta bulunabilen makineler robot olarak tanimlanabilmektedir (Rouhiainen, 2020,
s. 182). Ilk gelistirildiklerinde eglence amagli hayvana veya insana benzeyen sekilde
robotlar yapilirken, 2.sanayi devrinden sonra robotlar, is amacgli pratik sebeplerle
kullanilmaya bagslandi. Boylece bir¢ok farkli isleve sahip, farkli 6zelliklere ve yazilimlara
sahip robotlar yayginlagmistir. Ayrica yalin gelecekte, “robotlarin” birer is arkadasi
olacagi 6ngoriiler arasinda (Rouhiainen, 2020, s. 182-183).

Tiim bu teknolojiler ile nesneler arasi dinamik baglantiyi iletisimden ¢ok etkilesim
kavramu karsilamaktadir. Bu etkilesim, “insanlar aras1”, “makineler aras1” veya “insan ve
makine” arasindadir (Banger, 2017, s. 170). Demir vd. (2019, s. 688-689), konuyu soyle
Ozetlemektedir: “Endiistri 4.0’1in temas1 “gelecek igin akilli iretim”, Endiistri 5.0’
temas1 ise “insan-robot is birligindeki vizyon™dur. insan ve makineyi ayirarak ikisine ayr1
isler atfedilmesi beklenen sanayi devrimlerine gore Endiistri 5.0, insan ve makinenin
rollerini yeniden diislinmeye itmektedir. 21l.yy’da insan-makine iliskisi sOyle
aciklanmaktadir: “Bireyler, siber uzamda ne insan ne de bir makine ne zihin ne de beden
olarak ne benlik ne de 6teki olarak yiiziip durduklari; kimliklerini eril ya da disil, tekil ya
da kolektif olarak yaratmaya muktedir olduklar1 tiimlesik insan makineleri “cyborglar”

haline gelmistir (Y1ldiz ve Alaeddinoglu, 2011, s. 858)”.
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5. Endiistri devriminin, insan faktoriinii tiretim siirecine tekrar getirerek, insan-
robot is birligini saglayarak, tiretim siirecinde yaraticilik ve insani yeteneklere yer vererek
baska bir boyut getirecegi ongoriilmektedir. Bu doniisiim ile “robot” kelimesinin tanimi
da degismektedir. Insan-makine is birliginin etkili isleyisi, daha verimli bir {iretim siireci
saglayacak ve “cobot” olarak adlandirilan yeni nesil robotlarin, insanlar i¢in bir is
arkadasi oldugu soylenebilir. Cobotlarin insanlardan bir seyler 6grenmesi, insanlarla ve
diger makinelerle verimli bir is birligi yapabilmesi, Endiistri 5.0’ temel farkliligidir
(Nahavandi, 2019, s. 3). Insan-makine iliskisi yeni bir boyut kazanmaktadir. Endiistri 5.0
ile, robotlar sadece yardimci birer ara¢ degil, bir arkadas gibi {iretim isleyisine dahil
olmaktadir. Baz1 goriislere gore, insan ile karsilikli etkilesim ve iletisim haline olan
robotlarin, sadece iretimde degil, giinliik yasantida da insana eslik etmesi
beklenmektedir.

Robotlarin is alanina girisi, ortak c¢alismaya uygun mekan tasariminin
yenilenmesini, gliven, mahremiyet, etik gibi karsilikli konularin gelistirilmesini
gerektirir. Robotlarla bu denli yakin ¢aligmak, yeni bir deneyim olacaktir ve beraberinde,
anlama, anlasilma ve 6grenme gibi konularla ilgilenmeyi gerektirecektir. Farkli alanlarda,
farkl1 yeteneklerdeki robotlarla calismayr 6grenmek ve iletisim kurmanin zorlayici
olabilecegi ongoriilmektedir. Bu alisma siirecinin zaman almasi dogaldir (Demir vd.,
2019, s. 690-693). Her degisim asamasinda bir adapte siirecinden s6z edilebilir. Insanin,
yapay zekaya sahip ve insan tarafindan iiretilmis makinelere karsi tutumu zamanla
degisebilir. Bu dogrultuda, aligma siirecini destekleyici i¢ mekan ve arayiiz tasarimlarinin
gerektigi sonucu ¢ikarilabilir.

Endiistri 4.0 ile de hayatimiza giren issizlik ve mesleklerin yok olusu gibi
diisiincelerin aksine Endiistri 5.0’da, fabrikaya insan1 anlaml bir sekilde geri yoneltme
vardir (@stergaard, 2017, s. 7). Insanin yeniden {iretime doniisii, iiretim siireclerine yeni
acilimlar getirebilir. Ciinkii, makinelerin heniliz devralamadigi, yaraticilik beklenen 6zgiin
tasarimlarin dogal zekaya sahip insan tarafindan yapilmasi beklenecektir. Kaku (2016, s.
283)’ya gore, tiim bu teknolojiler sayesinde liretim hizli ve kolay oldugunda ve ge¢im
derdi azaldiginda, girisimcilerin yaraticiliklarin1 kullanacaklar1 serbest alanlarin
cogalacagi muhtemeldir. Yapay zekanin ve makinenin tek basina yapamayacagi,
duygular1 besleyen sanatsal islerin gelecekte kaybolmayacagi, iistelik daha da
degerlenecegi ifade edilebilir (Kaku, 2016, s. 416). Bu dogrultuda, insanin iiretim

siirecine ve mekanina yeniden dahil olmasi ve robotlarla yaptig1 yakin is birligi, yeni
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mekansal ihtiyaclar doguracaktir. Hem makinenin hem insanin birlikte caligmasina
misait ve elverigli mekanlar tasarlamasi so6z konusu olmaktadir. Konutlarda yaygin
olarak kullanilan, uzaktan kontrol edilebilen akilli temizlik robotlar1 buna bir 6rnektir.
Mutfak robotlari, temizlik robotlari, itii robotlar1, bah¢ivan robotlar, ¢im bigme
robotlari, akilli ev robotlari gibi gelistirilmekte olan, insanlarin is yiikiinii hafifletip zaman

kazandiran robot tiirleri mevcuttur (Rouhiainen, 2020, s. 188-190) (Bkz. Gorsel 1.4).

Gorsel 1.4. Akilli ev robotu

Insana yaraticihk odakli yeni islerin atfedilmesi, i¢ mekdna dair tasarim
coziimlerine olan ihtiyaci artiracaktir.

Iscilerin su anki meslekleri disinda, gelecekte yapabilecekleri meslekler de kriter
olacaktir. Gelecegin insanlari, tiim hayatlar1 boyunca tek bir ¢izgide ylirlimeyecekler,
kendilerini siirekli yenilemek durumunda olacaklardir (Toffler, 1981, s. 100). Toffler’in
bahsettigi “siirekli yenilenme” durumu, teknoloji sayesinde desteklenecek ve insanlar
makine ig birligi ile ¢ok yonlii bir ¢aligma hayati yagayacaklardir. Robotlar, kullanildiklar:
alana gore cesitli isimler alir. Yiizyilin ortasinda, yapacagi goreve gore uyarlanabilen
modiiler robotlar ongoriilmektedir (Kaku, 2016, s. 103). Insan ile is birligi yaparak ¢alisan
robotlara ek, ¢ok ¢esitli farkli amaclara hizmet edebilen esnek robotlardan bahsetmek
miimkiindiir. Bunlar modiiler robotlar olarak adlandirilmaktadir. Bu robotlar sayesinde
kisisellestirilmis 0zel iriinler kolayca tiretilebilir. Robotlar, akilli bir {iretim siirecinin
bliyiik destekgisi olabilirler.

Akilli nesneden akilli sehre kadar tiim basamaklar, gelismis akilli teknolojilerden
paymni almaktadir. Tiim basamaklarin, kendi icerisinde gorevini yerine getirip, diger

basamaklarla da ihtiya¢ duyuldugu her an etkilesimli oldugu biiylik bir agdan
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bahsedilebilir. Bu ag bize biiylik veriden buluta, algoritmalardan siber fiziksel sistemlere
kadar uzanan bir “mekan1” vermektedir. Bu mekan, sanal ve fiziksel birgok karmasik
unsuru ayni anda barindirir. Mekan kullanicilar1 bu unsurlarla siirekli olarak dolayli veya
dolaysiz etkilesime girer. Kullanic1 etkilesimleri, i¢ mekan 6geleriyle tasarlanabilecek
cozlimleri igerir. Bu i¢ mekan ¢oziimlemeleri, igmimarin takip edecegi yeni tasarim

kriterleridir. Bu kriterler, ileride ele alinacaktir.

Gorsel 1.5. Yapa zeka robotlari ile yonetilen otel (https://www.turizmgunlugu.com/2022/03/15/tum-
calisanlari-robot-olan-otel/) (Erisim tarihi. 19.04.22)

Durmaksizin gelisen teknoloji ile insanin nasil doniistiigii ele alindiktan sonraki
konu, degisen insana bagl olarak hi¢ kuskusuz doniisen toplumdur. Insanin roliiniin
degistigi, makinelerin de rol aldig1 bir toplum okunarak, kullanicinin nasil evrimlestigi
degerlendirilecektir.

Endiistri 4.0 calisma yontemi, araglar iizerinde de degisikliklere yol acar.
Geleneksel ¢alisma endiistrisindeki tek tarafli sabit araglarin yerini CPS ile, akilli
telefonlar, tabletler ve dokunmatik yiizeye sahip yeni teknolojiler almaktadir. Giyilebilir
cihazlar, hareket tanimlayici eldivenler, ¢esitli sensorler bulunduran giysiler 6rnek
verilebilir (Gorecky vd., 2014, s. 291). Iscilerin sagliklarin1 ve algilama yeteneklerini
koruma ve giliclendirme amagli giyilebilir teknolojiler mevcuttur. Bu giyilebilir
teknolojilerin farkli 6zellikte is¢i yapisina uygun ve dinamik tasarlanmasi onemlidir.
Ikinci olarak, calisanlarin bilissel yeteneklerini artirma amacli, dgrenmeyi Gelistirmek
icin Simiilasyona Dayali VR Egitim Coziimleri mevcuttur. Siirekli degisen ve gelisen
dinamik yapida siireglere uygun VR tabanli 6grenme sistemleri tasarlanmasi 6nemlidir.
Uciincii olarak, iscilerin etkilesim yeteneklerini giiclendirmek igin akill dijital asistanlar

kullanmaktir. Yapay zeka destekli, bilgi-insan-makine etkilesimini miimkiin kilan
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teknolojilerin tasarlanmasi beklenmektedir (Longo vd., 2020, ss. 16-20) (Bkz. Gorsel
1.6).

Gorsel 1.6. Giyilebilir AR teknolojisi (https://www.inverse.com/article/42830-virtual-wearables-
augmented-reality) (Erisim tarihi: 15.03.22)

Bilgi islem alanindaki hizli gelismelerle birlikte, giyilebilir cihazlarin
yayginlagmasi, kii¢iilmesi ve ucuzlamasi miimkiin hale gelmistir. Giyilebilir cihazlar,
kullanicilarin  ekstra bir eyleme ge¢meden kendilerine bagli olarak caligilabilen
ozelliktedir (Chatterjee vd., 2017, s. 22). Giyilebilir teknolojik cihazlar, bazi
parametrelere gore siniflandirilir. Bunlar genel olarak; herhangi bir fiziksel eksiklige
destek amagli, iletisim saglayan yardimc: giyilebilir cihazlar, bilgilenmeyi desteklemek
amaciyla isyerlerinde kullanilan giyilebilir cihazlar, saglik sorunu yasayanlarin
sorunlarina ¢oziimler sunmak icin gelistirilen giyilebilir cihazlar ve farkli tiiketici
gruplarina hizmet eden akilli saat gibi giyilebilir iiriinler olarak aciklanabilir (Chatterjee
vd., 2017, s. 22-23).

1.1.4.2. Siiper akilli toplum [ Toplum 5.0

“Yeni bir toplum yaratiyoruz. Degistirilmis, simdikinden daha genisletilmis bir
toplum degil, yepyeni bir toplum bu (Toffler, 1981, s. 157)”. Wellman (2001, s. 228),
“toplumu” cografi konumla siirlandirmadan, “sosyallik, destek, bilgi, aidiyet duygusu
ve sosyal kimlik saglayan kisileraras1 bag aglar1 olarak” tanimlamustir.

Her toplum, kendi anlayis1 dogrultusunda bir mekan iiretimi yoluna girerken, bu
iiretim bicimi, yeni mekanlar1 ve mekansal diizenlemeleri dogal olarak var eder
(Lefebvre, 2014, s. 75). Tegmark (2020, s. 48), yasami; biyolojik, kiiltiirel ve teknolojik
olmak tizere ii¢ asamada alir (Bkz. Sekil 1.6). Bugiiniin insanlarinin yasam 2.1 oldugunu

ifade etmektedir.
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donanim yok.

Sekil 1.6. Yasamin ii¢ asamas: (Tegmark, 2020, s. 48)

Endiistri 4.0 paradigmalarinin {iretimden sonra bir biitlin olarak toplum yasaminin
icine de entegre edilmesi toplum 5.0’in olusumunu vermektedir (Gladden, 2019, s. 2).
Akall1 teknolojilerin her yeri kusattigr 21.yy’da, gelisen teknolojilerle beraber doniisen
diger yap1 toplumdur. Dijital ¢agda toplumun oOzellikleri biiylik Olgiide degismis,
internetin  kullanim1 ile kiiresel bir toplum olusmus ve yasam sekilleri degisip
cesitlenmistir. Nesnelerin ve makinelerin akilli olmasinin, bir toplumu akilli
yapmadigiin alti ¢izilmektedir. Degisen ¢agin ihtiyaclarmin farkina varmak, gelisen
teknoloji ve siireglerin getirdigi sorunlara ¢oziim bulabilmek, toplumun ihtiyag ve
beklentilerine katilip ortak bir paydada bulusabilmek, toplumu akilli yapan
ozelliklerdendir. Bunu yaparken de Endiistri 4.0 ve 5.0’1n hayatimiza getirdigi teknolojik
hizmetler biiyiik 6l¢iide yardimci olmaktadir.

Endiistri 4.0 liretim bazinda teknolojik yeniliklerin ve siireglerin niinli agmistir. Bu
firsatlar1 kullanip, daha iyi bir toplumun insas1 i¢in ¢oziimler gelistirmek, Toplum 5.0’1n
ayirt edici 6zelligidir. Toplum 5.0, yapay zeka ile insan etkilesimini i¢eren, ¢evre, toplum
ve insan odakli, ayn1 zamanda teknolojik imkanlardan sonunda kadar yaralanan bir
sistemdir (Saracel ve Aksoy, 2020, s. 29-30). “Ortak deger yaratma” (value co-creation)
kavrami, Toplum 5.0 i¢in bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yaklagimin hem
bliyiik hem kiiciik 6lcekte cesitli deneyimler saglayarak, insan merkezli bir topluma
itecegi ongoriilmektedir (Aquilani vd., 2020, s. 8).

Gorsel 1.7°de, fiziksel ve siber alan goriillmektedir. Siber mekandaki Endiistri 4.0
ve bilesenleri ile, fiziksel mekandaki insan yasami merkezli toplum ve bilesenlerinin

kesisiminde “ortak deger yaratma” kavrami 6n plana ¢ikmaktadir.
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Gorsel 1.7. Endiistri 4.0'dan Toplum 5.0 °a zorlu gegis (Aquilani vd., 2020, s. 11)

Ortak deger yaratmayi, Endiistri 4.0’dan toplum 5.0’a geg¢iste ilk arag olarak goren
Aquilani vd. (2020, s. 11-15), bunun toplumdaki bireylerin roliinii netlestirdigini ileri
stirmektedir. Sadece firma bazinda degil, ¢cogalan yenilik¢i araclar ve teknoloji ile
toplumda da yenilik yaratilacak, sosyal yasamda daha iyi kosullar saglanacaktir. Bu yeni
topluma geciste en kritik Endiistri 4.0 teknolojileri; nesnelerin interneti, her seyin
interneti, yeteneklerin interneti ve yapay zekadir. Yapay zeka, Toplum 5.0’a gegiste,
toplanan verilerin yeniden detaylandirilmasi noktasinda énemli bir rol oynamaktadir
(Aquilani vd., 2020, s. 14). Bu siire¢, Endiistri 4.0 araglarii kullanarak, toplum
kosullarinin daha fazla tlizerinde duruldugu, siber mekéan ve fiziksel mekén arasinda
dengenin farkli 6lgeklerde yeniden kuruldugu bir donem olarak diisiintilebilir. Fiziksel
mekanin lizerine yeni parametreler ve yeni mekénsal anlayislarin eklemlendigi bu yeni
toplumun, i¢ mekan kriterleri de degismektedir. Gelisen akilli teknolojilerin, tasarim
anlayist ile bir biitiin olarak i¢ mekana uyumlanmasi gerekmektedir. Bu noktada,
icmimarin bu teknolojileri i¢ mekan ile biitiinlestirme konusunda hakim olmasi
beklenmektedir.

Endiistri 5.0 sadece iiretim sorunlartyla ilgilenmemektedir. Yeni toplumdaki sosyal
¢oziimler i¢in fiziksel ve sanal mekanin biitiinlesmesini icermektedir (Martynov vd.,

2019, s. 540). Siiper akilli toplumda, toplum {iyelerinin ¢esitlendigi, toplumsal rollerin
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degistigi ve rollerin i¢ ige gegtigi goriilmektedir. Gladden, bu degisimi ii¢ baslik altinda
sOyle toplamistir: (1) insan-makine ortakligi, (2) insan-makine entegrasyonu ve (3) post-
insanlasmanin tezahiirleri olarak toplumsal tiyeligin genislemesi (Gladden, 2019, s. 8).
Gladden’in bahsettigi toplum iiyelerinin ve rollerinin degisimi ile, i¢ mekanin ihtiyag ve
kriterlerinin de de@isecegi sonucuna varilabilir. Insanin degisen yapisi, ilisikleri ve
aligkanliklari farkli alanlarin da konusudur. 21.yy’da biyoteknoloji ve genetik bilimindeki
gelismeler hizlandikg¢a “insan” kavraminin da sorgulandigi sdylenebilir. Teknolojinin,
hep daha iyisini yapma anlayisinin insan1 da kapsadigi goriilmektedir. Saglik alaninda
yapilan ¢aligmalar, yasam yilinin uzamasi, yapay zekal sistemlerle is birligine girilmesi
gibi gelismeler insanin dogal haline yapilan ekleme ve miidahalelerdir.

Bazi insanlar, baz1 biyolojik ozelliklerini iyilestirdikge ve biligsel ozellikler
yiiklendikge, robotlarla, yapay zekayla ve diger sistemlerle siki iliskiye girdik¢e post-
hiimanizasyonun etkisi goriilecektir (Bkz. Gorsel 1.8) (Gladden, 2019, s. 9).

POSTHUMANIST TOPLUMLARIN
GENiSLETiILMiS UYELERI

“Dogal”
biyolojik
insanlar

"Dogal" biyolojik insanlar olmayan,

“ v . nizm

.DOga.l. ?osm‘{mac,l ancak bu tiir varliklarla iligki
biyolojik sure kurabilen veya akilli sosyal aktérler
insanlar olarak toplumda bir rol oynayan

(veya oynadigina inanilan)
diger varliklar

Posthiimanist

olmayan
toplum
(insan merkezci)

Posthiimanist

toplum
(Insan merkezci olmayan)

Gorsel 1.8. Posthiimanist toplumun iiye ve katilimcilarimin degisimi (Gladden, 2019, s. 10)

Katilimcilarin gok genis bir perspektiften alan Gladden (2019, s. 18), Toplum 5.0’
katilimcilar alt1 tip olarak ele almistir. Bu katilimeilarin birbirleriyle ve mekanla olan
iligkilerinin analiz edilmesiyle olusacak yeni mekansal ihtiyaclar degerlendirilebilir.
Toplumdaki katilimcilarin bu kadar ¢ogalip ¢esitlenmesi, i¢ mekan kullanicilarinin da
cesitlenmesi anlamina gelir. Degisen toplumun tiim yeni bilesenlerini ve yeni kullanici

bicimlerini kapsayacak tasarim anlayisina sahip olmak énemli bir husustur.
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Toplum 5.0’ birgok katmani ve konusu vardir. I¢ mekanin tasarim kriterlerini
toplumun i¢inde bulundugu bir¢ok farkli durum belirler. Toplum tiyelerinin 6zellikleri,
glinliik aliskanliklari, yasamsal ihtiyaglari, duygusal beklentileri, yasadiklar1 fiziksel
mekanin kosullari, i3 yapma bigimleri, diinya ile iliskileri gibi ¢ok yonlii durumu
kapsayan bir stirectir. Bu durumlardaki her degisiklik, mekansal anlamda bir ya da birden
fazla degisimi gerektirir. Bu sebeple, degisen toplumun degisen mekaninin tasarlanmasi
gerekmektedir. Stiper akilli toplumun 6zelliklerini ve gelecegini analiz etmek, gelecegin
kullanici ihtiyaglarii tam anlamiyla her yonden karsilayacak bir tasarim anlayisina sahip
olmak demektir. Toplum 5.0’da tasarima toplum bireyleri de katilir. Katilime bir tasarim
anlayis1 hakimdir.

Toplum 5.0°da diinyanin karsilagtigi ekonomik, biyolojik, tiiketim gibi oldukca
karmagik konularda karsilasilan sorunlara, insanlarla nesnelerin gercek ile siber
mekanlarda kuracagi etkili iliskiler ile, cok katmanli katilimlar saglanarak deger yaratmak
miimkiin olabilir. Toplumun her kesiminin her tiirlii ihtiyacina yonelik, ¢ok yonlii
coziimler saglayan insan odakli bir toplum olan toplum 5.0, sanal ve fiziksel diinyanin
ortiismesini gerektirir (Bkz. Sekil 1.6). Dinamik bir yap1 olusturmay1 hedefleyen toplum
5.0, Endiistri 4.0 teknolojilerini hem tiretime hem sosyal hayata dahil eder (Fukuyama,
2018, s. 47-48).

Stiper Akill
Paylagimce1 Katilimet1
1ns;1n-makine TOPLUM
Isbirligi Yenilikgi
iginde 5.0
Altyapili Ogrenen
Siirdiiriilebilir

Sekil 1.7. Toplum 5.0 bilesenleri (Taranan kaynaklardan faydalanarak hazirlanmistir)
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Deger yaratmada ve yeni diinyadan faydalanma konusunda, toplumun dijital
okuryazar olmasi, dijital teknolojilere hakim olmasi &nem tasimaktadir. Insanlarin
katilime1 ve diretici olmasi, yaratict endiistrilere katki saglamasi, is birligi iginde
bulunmasi dijital gelecek i¢in ¢ok onemlidir (Erkayhan, 2015, s. 421). Covid-19
siirecinde, “insan” faktoriiniin degerinin anlagilmasina ek olarak; insanlarin iletisim
sekillerinin degismesi, sosyal medya kullaniminin artmasi, goriismelerin uzaktan
yapilmasi, dijital araglarla gegirilen siirenin uzamasi, internet tabanli ¢éziimlerin 6nemini
ve gostermistir. Bu dogrultuda, gelecek zaman i¢in de 6nemi devam edecek olan internet
teknolojilerinde yenilik¢i adimlar atilmasi gerekmektedir (Saracel ve Aksoy, 2020, s. 33).

“Toplumsal mekan toplumun mekamdir. Insan sadece kelimelerle yasamaz; her
"6zne" kendini tanidig1 ya da yitirdigi, dolayisiyla yararlandigi ya da degistirdigi bir
mekanin igine yerlesir (Lefebvre, 2014, s. 64)”. Bilgiye dayali yeni toplumun ingasinda,
bilginin islenmesine ve farkli iletisim c¢esitlerine dayali koklii bir degisim rol
oynamaktadir. Bu toplumun yarattigi yeni 6zgiir dil ve yeni teknolojiler, toplumun
yeteneklerini de artirmaktadir (Ozdemir, 2012, s. 14-15). Toplum yeteneginin 6n plana
ciktig1, her bir katilimeinin deger yaratmada payimin oldugu, Toffler’in tanimiyla her
tilketicinin birer iretici oldugu, tasarim kararlarinda ¢ok daha etkin oldugu, her
katilimcinin mekaninin kendi deneyimi oldugu bir ytizyilda, her gegcen zaman “akilli” bir

toplum olmaya daha da yakinlagilmaktadir.

1.2. Endiistri Devrimleri ve Mekan Tasarim Iliskileri

Sanayi devrimleri, temelde liretime katki saglayan yeni teknolojik icatlarin, tiim
iiretim siireclerine, ekonomiye ve topluma kazandirilmasidir. Her devrim, birbirini
zincirlemesine etkileyen yeni olusumlara neden olur. Sanayi devrimleri, mimarligin
gelisip hizla yenilik siirecine girmesi i¢in bir itici gii¢ olurlar (Yetkin ve Coskun, 2021, s.
349). Teknoloji ve mimarlik birbirini besleyen iki kavramdir. Mimari tasarim ileriye
doniik olarak sinirlar zorlar, teknoloji ise bu sinirlar1 yikacak ara¢ ve yontemler sunar
(Alp, 2013, s. 91). Araglarin ve makinelerin gelismesi, teknolojik yeniligin siireci i¢in
birer kaynaktir. Artan teknik gelismeler, yeni yaratici diisiincelere ve fikirlere olanak
saglar. Akil yiiriitme bigimlerimizi, ¢éziimleme tekniklerimizi degistirir (Toffler, 1981,
s. 33).
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Teknoloji kavrami, insanin fiziksel gereksinimlerini karsilamak iizere, dogay1 doniistiiriip,
denetlemeye yonelik eylemlere girdi veren teknik bilgi, beceri ve araglarin yani sira etik
kodlarin ve degerlerin etkiledigi, yaraticilik, tasarlama ve sistematize etme gibi siire¢lerin
orgiitlenmis biitiinligiidir (Sarigiil, 2008, s. 6).

Lefebvre’ye gore, mekani, giindelik hayati, dili degistirmeyen ve yeni bir mekan
tiretmeyen devrim, basarili olamaz ve amacina ulasamaz (Lefebvre, 2014, s. 82). Bu
sebeple, devrimlerin mekana etkisini giiclii bir sekilde gérmekteyiz. “Yeni toplumsal
iligkilere yeni mekan” anlayisini1 Lefebvre her seferinde vurgulamakta ve devrimlerin ¢ok
bi¢imli yapisini ortaya koymaktadir. Genis bir anlami igeren, toplumsal liretim, insanlarin
kendi hayatlarin1 ve mekanini iiretmeye izin veren, sabit olmayan, zamandan mekéna
akan, gecisler barindiran, toplumsal mekani olusturur. Bu toplumsal mekan, iliski
bi¢imlerini, eski diizenleri, yeni diizenleri, birgok bilgiyi igermektedir (Lefebvre, 2014, s.
95-99) (Bkz. Tablo 1.1).

Tablo 1.1. Endiistri devrimleri, teknoloji, mekdn ve toplum iliskisi

. A TOPLUM
TEKNOLOJI MEKAN KULLANICI
Su ve buhar giicii Yeni yapt malzemeleri
1.0 Fosil yakitlar Celik isleme + Cam Biiyiik aile yapist
Mekanik iiretim Dokuma tezgahi
Elektrik giicii Yem' yapi malzemelen
Igten yanmali motor demir + celik
gten Kopriiler, demiryollari Endiistri toplumu
Makinelesme .. . p
Ca gokdelenler, Cekirdek aile yapist
2.0 Seri iiretim : .
. Hizli kentlegsme Is ve aile zamaninin
Fabrikalarin artigi
. Toplu konutlar ayrilmasi
Montaj hatti R
Boliinmiis ve kuralll
mekan
Otomasyon sistemlert ilk akullt binalar
pligisayar, briisim v Dijital iiretim teknikleri | Bilgi toplumu
iletisim teknolojileri
: Esnek ve Sosyal medya
Internet .. o N
3.0 . .. kisisellestirilebilir mekan | kullanicisi
Yeni enerji kaynaklar : .
et 3 anlay1s1 Is ve aile zamaninin
Stirdiiriilebilir sistemler Siber mekan birlesmesi
PLC (Programlanabilir 3
mantik denetleyicileri)
Akill teknolojiler Bulut mekan:
Nesnelerin interneti Gomiili sistemlere sahip
40 Siber fiziksel sistemler akilli mekanlar Akilli toplum
‘ Yapay zeka Akallr fabrikalar Akallr sehir
Algoritmalar-Sensorler Sanal gergeklik
Biiytik veri mekanlari
Insan-maklpe ?tk.ll?slml Teknoloji odakli melez Toplum 5.0
Robotlarla is birligi R Katilime1 toplum
5.0 N S mekanlar . .
Yapay zeka teknolojileri iyeleri
Sanal gerceklik teknolojileri Posthiimanizm
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Onceki boliimde, yasanan degisimi agiklamak amaciyla Endiistri devrimleri ve
getirdigi bagliklar ele alinmistir. Bu boliimde, bu degisimlerin mekan tasarimina etkilerini
daha iyi degerlendirmek i¢in kent ve yap1 tizerinde degisimleri, ardindan akilli mekanlar

ve sehirleri ele alarak 21.yy kodlarini tespit etmek hedeflenmektedir.

1.2.1. Endiistri 1.0 / Endiistri 2.0 ve mekan

Tarih boyunca; icatlar, buluslar, yeni teknolojiler, yeni iiretim sistemleri ve araglar,
toplumun yapisin1 degistirdikge, degisen yasam bicimleriyle beraber yeni mekansal
ihtiyaclar ortaya c¢ikmustir. Tasarimcilar, bu yeni ihtiyaglar tespit ederek, donemin
sartlarina ve anlayisina gore c¢oziimler gelistirme yoluna gitmisleridir. Farkli bakis
acillarinin da olustugu bu ge¢is zamanlarinda mekanin farkli tanimlamalar1 ve
yorumlamalari ortaya ¢ikmistir. Her donem kendi i¢inde, o donemin tiretim bigiminden,
toplum yapisindan, yonetim sisteminden, diisiiniis bigiminden etkilemistir. Sebep-sonug
iliskisine dayanan gelismelerin, mekan tasarimi tizerindeki etkisi bazi orneklerle ele
alinacaktir.

Lefebvre, modern mekanin &zelliklerini homojenlik, pargalilik ve hiyerarsilik
olarak tarif eder. Bu mekanda kati bir diizen mevcuttur. Sanayi devrimi ile, mevcut
mekan, oldugu haliyle kullanilmakla beraber, lizerine eklemlenen yeni diizenlerle 20.yy
mekanini olusturmustur. Bu diizenlemedeki yeni mekansal kurgular, var olan mekan1 yok
etmemis fakat yonlendirmistir. Boylece yeni toplum diizeni de bu {ist iiste binmelerin
sonucu sekillenmistir (Lefebvre, 2014, s. 26-28). Endiistri devrimiyle, fabrikada galisan
ve toplu konutlarda yasayan c¢ekirdek aileler vardir. Birey ¢alismak icin fabrikada olmak
durumundadir ve liretimin bizzat bagindadir. 3. Endiistri devrimiyle beraber, fabrikalarda
makineler iletisim halindedir ve ¢alisanlar makineleri uzaktan yonetebilmektedir.
Boylece calisanlar fabrikadan ofis ortamina yonelmis, daha esnek ¢alisma silirecine
gecmislerdir (Ozturan, 2010, s. 126). insanlar farkli zamanlarda farkli mekanlara daha
¢ok yonelmislerdir ve mekanlar farkli kullanis bi¢imlerine imkan saglamistir (BKz.

Gorsel 1.9).
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Gorsel 1.9. Toplu konut rnegi

Kentlerin yogunlagsmasi, konutlarin kiigiilmesi, mekanlarin daha esnek ve c¢ok
islevli hale gelmesine sebep olmus; teknoloji, mekanin bigimlenmesi degismistir. Kent
canlanmis ve aktiviteler cesitlenmistir. Cagdas kent kullanicisinin ihtiyaglarini dogru
belirlemek mimarlik i¢in 6nemli bir husus haline gelmistir. Enerji ve dogal kaynak
kullanimiyla ilgili ¢6ziimlemeler giindeme gelmistir (Ozturan, 2010, s. 133). 2.Endiistri
devrimi, ozellikle miihendislikte ve insaat sektoriinde yaptigi degisimlerle mimarlik
disiplininde hem tasarim anlayisinda hem de yapim tekniklerinde etkili olarak, modern
mimarligin adimi1 olmustur (Yetkin ve Coskun, 2021, s. 350).

Endiistriyellesme ile, mimari yapi, uzmanlagsmanin getirdigi pargalanmadan
etkilenmistir. Tasarimcinin bir biitiin olarak tasarladigi i¢ mekan, yerini farkli
disiplinlerin ve hazir iiriinlerin tasarima dahil oldugu i¢ mekana birakmustir. I¢ mekanda
yer bulacak donati tasarimlari, farkli kisilerden ve siireglerden gegerek mekanda
biitiinlesmektedir. Fakat bu biitiinlesme icin bir dil birligi sarttir. Uretimin hizlandig1 ve
cesitliligin arttig1 bu dénemde, i¢ mekan donatilarinin i¢ mimar tarafindan hakim olmak
da gittikce zorlasmaktadir. Kitlesel iiretimin artmasiyla, iirlinler tiim diinyaya agik hale
gelmistir. Boylece, mekanlarda kullanilan bilesenler, yerel ve kiiltiirel kriterlerin disina
cikmigtir. Seri liretim ve Uretim sistemlerindeki gelismeler, kisisellesmis tasarimlarin
oniinii agmis, tasarimcilara esneklik ve kolaylik getirmistir. I¢ mekana 0Ozgii
¢dziimlemelerin yapilabilmesi, i¢ mekanin potansiyelini arttirmistir. I¢ mekanlar,
kimligin disa vurumu olarak cesitlenip, nitelenmistir. Mekana yiiklenen farkli anlamlar,
mekanm tasarim kriterlerini de degistirmistir. Ihtiyaclara yonelik uyarlanabilen,
kisisellestirilebilen, yeniden kurgulanan i¢ mekan, esnek hale gelmistir. I¢ mekén

tasarimi, yapinin ikinci bir katmani olarak, yapidan bagimsiz olarak bi¢imlenmeye
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baslamistir. Bu i¢ katmanda tasarimci, 6zgiin i¢ mekanlar yaratabilir. Teknolojinin de
getirdigi imkanlarla yaratilan bu i¢ katmanlar, dis ¢evreden kopuk olmayacak sekilde
kendi baglami i¢inde olmalidir (Onay, 2018).

Cesitliligin, imajlarin ve farkliligin mekani post modern kent, teknolojik devrim ile
degisen sosyal ve kiiltiirel yapilar, kafelerde, sinemalarda, magazalarda, AVM’lerde ve
eglence yerlerinde kendini gdstermektedir. “Kentin imgesel haritasi iizerinde, degisik
yasam bicimleri, kimlikler, ortak deneyimler ve farkli kiiltiirel kolektiviteler kaotik bir
birliktelik sergilerler. Birey, bu siiregte yeni yasamsal deneyimler kazanir (Aytag, 2017,
ss. 8-9)”. Bireylerin ve toplumun psikolojik, politik ve kimliksel degisimi, mekanlar
tizerinden okunur hale gelmektedir. Bu disavurum hali ve buna izin veren tiim teknolojik
altyapi, mekansal 6geleri, birer ifade araci haline getirir.

Degisen yasam bi¢imlerinin mekani nasil anlamlandirdigini ve toplumu anlamada
nasil aracilik ettigini endiistri mekaninda goriilebilmektedir. Aytag (2017, s. 11), 20.yy
yeni kent insaninin kimliginin bir tamamlayici olarak kentsel mekani nasil kullandigini
ve bu mekanlarm da nasil gesitlendiginin altin1 ¢izmektedir. Yeni arayislarin ve
kiiresellesme 1ile yeni sOylemlerin “yer” kavraminin anlamini degistirmekte ve
cografyanin 6nemini yitirmesiyle “yer”in algilanmasi giiglesmektedir.

Modern sehirde, iirtin olan mekanin hammaddesi, kullanilan dogal kaynaklardir.
Mekani liriin olarak ele almak, bir iiretim tarzini ve iliskiler biitiiniinii de beraberinde
getirir. Hem tiretici hem iiriin olan mekan, iiretim siireclerine miidahale eden, degistiren

ve yeniden iireten bir yapidadir (Lefebvre, 2014, s. 23-24).

Gorsel 1.10. Kristal Palas (https://blog.inoxstyle.com/en/crystal-palace/) (Erisim tarihi: 16.02.22)
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Lefebvre’ye gore, uzmanliklarin ¢ogalip, mekani tanimlamaya caligmalar ile,
mekan sonsuz sayida boliinmiis, pargalanmis ve yok etmeye gotiirmiistiir (Lefebvre,
2014, s. 39). Zaman, modern mekanda, saat dilimlerine ve 6l¢tim aletlerine hapsolmustur.

Halbuki zaman, mekanin kendi iginde, goriilemeyen ama kavranan ve yasanandir

(Lefebvre, 2014, s. 120).

1.2.2. Endiistri 3.0 ve mekan

Endiistri 3.0’da en temel 6gelerden biri bilgidir. Bilginin bileseni olan verinin
alinmasi, islenmesi, yeniden kullanilmasi gibi konular 21.yy’1n en kritik konularidir. Bilgi
¢agini anlamamiza yardimei olmak igin bilginin yapisini anlamak gerekmektedir.

Bilgi kullanmakla azalmaz; soyuttur, elle tutulmaz; dogrusal degildir, neleri
dogurabilecegi, hangi fikirlere yol acabilecegi kestirilemez; diger bilgi parcalariyla bir
araya geldiginde de anlam ifade eder; diger bilgilerle eslesir, ¢ok kolay tasinabilir,
sikigtirilabilir, ifade edilir veya sembollestirilir fakat saklamasi zordur, kolay yayilir.
Devrimlerle birlikte diger her sey gibi, bilginin de kullanilma yollari, elde etme araclari
ve yontemleri degisir. “Bilgi, temelde tiiketilemez bir kaynaktir (Toffler, 2006, s. 135-
149)”. Araglar ve girdiler, veriler degistik¢e, her meslegin kendi isleyisini de gézden
gegirip, bilgiyi alip kullanma araglarin1 bilmesi gerekmektedir. Giderek elde tutulmasi
giiclesen bilgi yigmlarini ¢aga uygun ve amaglar dogrultusunda yonetebilmek cagin
onemli bir sorunudur. Yiiksek degerli tiretime kayma, devrin getirdigi hizin ve gegiciligin
bir sonucu olarak ortaya ¢ikmakta ve yenilik¢i diisiinceyi beslemektedir (Toffler, 2006,
S. 312). “Eger mekan bir iiriinse, bilgi bu iiretimi yeniden-iiretecek, onu sergileyecektir
(Lefebvre, 2014, s. 66)”.

“Dijital devrim” olarak adlandirilan 3. Endiistri devriminin temeli, bilgi ve veri
kaynaklarinin ¢esitli kullanimimi igeren dijitallesmedir. Erkayhan (2015, s. 416-417),

dijitallesmeyi soyle tanimlamaktadir:
Dijitallesme, bir yandan daha dnceleri ayri olan ses, imaj, metin gibi bigimlerin tek bir
platform tizerinde entegre edilmesiyle yeni, birlesik bir medya alan1 yaratmakta, 6te yandan
dijital ortamda kolayca iletisim kurulmasina, iicretsiz kopyalama ve dagitim yapilabilmesine
imkan saglamakta, mesafeleri ise ortadan kaldirmaktadir. Bu ¢ok yonlii yeni yapistyla dijital

diinya, yaraticilik alaninda da yeni firsatlar sunmaktadir.

20.yy sonlarinda www yiikselisi, e-postalar, yazilimlar, haber gruplari, gibi
uygulamalar ile siber-mekani genisletmistir. Sanal topluluklarin olusmasi, ortak amagli

sanal gruplarin kurulmasi ve kiiresellesme siber mekanda ger¢eklesmektedir. E-ticaret
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siteleri ve internet bankacilig1 gibi uygulamalar da iiretici ve tiiketiciyi yeni bir bigimde
bulusturan sistemlerdir (Batty, 1997, s. 344-345). Internetin miimkiin kildig1 sanal
ortamlarin varligi ile mekan anlayis1 koklii bir degisime girmistir. “Mimarliin ancak inga
edilince varlik kazandig: diisiincesi terkedilmistir (Sarigiil, 2008, s. 153)”. Alt yapida
teknoloji kullaniminin artmasi, beklentilerin yasam tarzina goére degismesi ve
kisisellesmesi ile, mekan tasarimmin dinamikleri degismistir. Teknolojinin de bu

degisimi miimkiin kilmasi, yeni mekan olasiliklarini giindeme getirmistir.

Gorsel 1.11. Esnek mekan tasarim érnegi

Dijital devrim ile birlikte, ag toplumu, gecirgen sinirlari olan, ¢esitli etkilesimler
kuran ve aglar arasi iletisimler kuran yatay hiyerarsili bir toplumdur (Wellman, 2001, s.
227). Toplumlarda, her zaman var olan karmagik aglara ek olarak, bilgi ve iletigim
teknolojilerindeki gelismelerle bilgisayar ve internet tabanli ¢evrimigi aglar var olmustur.
Bu aglar, hem mekansal olarak hem de toplumsal iliskiler olarak sinirlari esneterek
esnekligi getirmistir (Wellman, 2001, s. 228).

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerle, “baglanti dinamikleri” yer’den
kisi’ye kaymistir. Boylece fiziksel mekana bagli topluluklardan, kablosuz kisisel
topluluklara gegis olmustur. Bu durum, insanlar1 daha erisilebilir yapmistir (Wellman,
2001, s. 238). Weiser, (1999, s. 8) gomiilii bilgisayarlarin getirdigi somutlagtirilmig
sanallik (embodied virtuality), insan yasamina dahil olarak kisisel ve toplumsal
etkilesimlere yeni yollar sundugunu savunur. Sabit bilgisayarlarin mekansal
kisitlamasindan 6zgilirlesen insan, nerede olursa olsun bilgiye ulasabilecektir. Boylece

insan, teknolojiye degil, teknoloji insana gelmis olacaktir.
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fleri teknolojilerle beraber (3.0), kisisellestirmenin boyutu, “programlamaya”
uzanmustir. Ozellikle konut i¢ mekan tasariminda, donatilarin kullanici tarafindan secilip
yerlestirilmesini barindiran siire¢, ic mekanin her detaymnin amacima yonelik pek cok
kisisel ¢oziim icerecek sekilde degismis ve i¢c mekén, konforlu, estetik ve bir biitiin olarak
teknolojik donanimli hale gelmistir (Seger, 2006, s. 83-85). Akilli ev yapisinin temelinde,
daha konforlu, verimli ve rahat yasam diisiincesi yatmaktadir. Kullanici ihtiyag ve
isteklerine hizli1 ve dogru cevap verecek tasarimlarin teknoloji ile miimkiin hale gelmesi
ve ileriye tagimasi ile akilli sistemler, mekanlarda kullanilmaya baslanmistir (Seger, 2006,
S. 138). Temelde sensorler ve uzaktan kontrol sistemlerinin bulundugu akilli yapilar,
zamanla komplike hale gelmisler ve akilli teknolojilerin eklemlendigi karmasik bir aga
doniismiislerdir.

Cesitli birimlerden olusan akilli yapr otomasyon sistemi, fiziksel bir miidahale
olmadan uzaktan yonetilebilmektedir. Her biri farkli amaca hizmet eden sensorler,
verileri merkez sisteme iletir ve burada eylem karari verilir (Secer, 2006, s. 141-144).
Mekanlari islevinin zamanla degismesi, teknolojinin mekanlara dahil olmasi, internetin
her yere yayilmasi, mekan ve islevler arasinda bir karmasiklig1 getirmistir. Ozellikle ev
ve ofis yasantisinin kaynagmasi, esnek bir kullanima izin vermesi, dijital mekan tasarimi
icin bir kriter olmustur. Bu esnekligi saglayan da internet teknolojilerinin gelismesidir
(Horan, 2001, s. 13-14). Endiistri 3.0 yani bilgi ¢ag1 olarak da adlandirilan dénemde bilgi
ve iletisim teknolojilerindeki gelisme, internetin ortaya c¢ikisi, dijital diinyaya gegis,
mekani sinirlarindan arindirmig, kullaniciya 6zgiir ve esnek bir kullanim imkéni
vermistir. Farkli kullanimdaki mekanlar i¢ ice gegmis, fiziksel sinirlar bulaniklagsmistir

(Bkz Gorsel 1.12).

Gorsel 1.12. A¢ik mekdn ornegi (https:/leducationsnapshots.com/projects/1541/khoroshevskaya-
gymnazium-khoroshkola-school/) (Erisim tarihi: 19.03.22)
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“En derin teknolojiler, kaybolanlardir. Kendilerini gilindelik hayatin dokusuna
orerler, ta ki ondan ayirt edilemez hale gelene kadar.” Weiser, “kisisel bilgisayar”
olgusunun yeterli olmadigini, bilgi teknolojilerinin ger¢ek potansiyelini ortaya ¢ikarmada
birer adim oldugunu 21.yy’a gelmeden vurgulamistir. Bilgisayarlarin “kutu” olmaktan
ote, goriinmez ve hayatin igine dahil olmasi gerektigini savunmustur. insanm 6grendigi
seyi hayatin i¢ine dahil etme ve goriinmez yapma aligkanlig1 bu teknolojileri dogal olarak
hayatin akisi i¢ine alir (Weiser, 1999, s. 1). Her yerde bulunan bilgisayarlar (Ubiquitous
computers) farkli amaglar i¢in farkli boyutlardadirlar. Bu bilgisayar agi, kusatici olsa da
goriinmez olacag igin insanlar tarafindan kolayca fark edilmeden kullanilacaktir (Weiser,
1999, s. 2).

Kentler ve sehirler daha dinamik, 6zgiir ve esnektir. Hem toplumsal hem kisisel
zaman gecirmeye imkan veren yapilar ve kamudaki gesitlilik cogalmaktadir. Sehir ve
kentsel alanlar, giiniimiizde, tek basina degil, i¢inde yasayan dinamik toplum ve bireylerin
ortak olarak yenilik tasarlama yerleridir. Yasayan laboratuvar (Living-Lab) farkli
disiplinlerden faydalanan, kamuyu, vatandaslari, is ortaklarini kapsayan bir yaklagim
sunabilir (Schaffers vd., 2011, s. 432-433). Degisen toplum yapisi, farkli bilme
bigimlerini, is birligini ve gelecege yonelik bakis agilarii gerektirmektedir (Stuedahl,
2015, s. 158). Igcinde bulundugu sartlara uyum saglayan, hareketlilige izin veren,
konfordan 6diin vermeyecek esneklikte, kullanic1 ihtiyaclarimi karsilayabilen, modiiler
yapida, yenilik¢i i¢ mekan tasarimlari, ¢agdas kentin ihtiyaci olmustur (Ozturan, 2010, s.
134-135).

“Bir teknoloji olarak internet, toplumsal iligkileri doniistiirme giicline sahip
bagimsiz bir degisken degil, icerigi ve isleyisi toplumsal yapilanmalar ile belirlenen
bagimli bir degiskendir (Ozdemir, 2012, s. 17)”. Mekan artik kat1 kurallardan siyrilmaya
baslamistir. Bir mekan, bir¢ok amaca hizmet etmeye yonelik potansiyelini ortaya
cikarmistir. Mekanin fiziksel ve kalic1 6zelliklerinden ¢ok, yasattifi deneyim Onem
tagimaktadir. Mekanin fiziksel 6zellikleri degisebilir, donatilar1 yer degistirebilir fakat

yasattig1 duygu kadar belirleyici olmamaktadir.
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Gorsel 1.13. Esnek ¢alisma mekan tasarim (https://officesnapshots.com/2019/07/09/finastra-offices-
bucharest/?utm_source=Snapshots+Weekly+Newsletter&utm_campaign=1f04f6815f-
EMAIL_CAMPAIGN_2019_07_15&utm_medium=email&utm_term=0_82997c3ce9-1f04f6815f-
91138361) (Erisim tarihi: 15.04.22)

Bilgi ve iletisim teknolojileri, yapt mimarisini gesitli teknoloji ve donanimlarla
degistirmistir. Birgok dijital ve akilli teknoloji, giivenlik, konfor, 1s1 kontrolii, elektrik,
atik ve enerji kontrolii gibi sistemler ile “bina” kavramini doniistirmistiir. Tasarimci, bu
teknolojileri ara¢ olarak kullanarak, karmasik ve verimli yapilar tasarlamaktadir
(Thompson, 2015, s. 172). Internetin hayatimizda yer bulmasiyla, mekéanlar arasi
fonksiyon sinir1 ortadan kalkmis ve mekan daha da bolinmiistiir (Y1ldiz ve Alaeddinoglu,
2011, s. 857). Mekanin fiziksel sinirlarindan arinmasi, mekansal kriterlere yeni 6zellikler
getirmistir. Her zaman erisilebilir, her anda var olan sanal mekan, mimarinin yapisal
ozelliklerini de degistirmistir.

Degerli yerlerin anlami1 degismektedir. Cografi siirlarin ve konumun gergek
simirimiz olmadigi, 6nemli olanin bilgi, deger ve fikir oldugu, siirekli degisen ‘kisisel
cografya’ vardir (Toffler, 2006, s. 102-104). Cografi sinirlar ve cografyanin
belirleyiciligi, bir kriter olarak yok olmaktadir. Self-servis anlayisi, otomatik kasalar,
kasiyer makineleri, bankamatikler kullaniciya yeni roller vererek hem mekansal
aligkanliklar1 hem de zaman algisimi degistirmistir (Toffler, 2006, s. 214-216). Bu
donemde, kullanic1 ve mekan ikilisi beraber degisime ugramistir. Kullanicinin istek ve
beklentileri mekansal tasarimi; mekanin teknolojik bilesenleri ise kullanicinin rollerini

etkilemistir.
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Gorsel 1.14. Esnek ¢alisma mekdan (https://interiordesign.net/projects/architecture-information-creates-
a-combined-office-for-two-divisions-of-a-new-york-financial-services-firm/) (Erisim tarihi: 15.01.22)

Mekanlarin sanal bir kopya olarak internette de var olmasi, bazi yapilara bagimliligi
azaltmaktadir. Bankalarin, devlet dairelerinin, aligveris merkezlerinin ve sosyal
mekanlarin karsilig1 internet mekaninda mevcuttur. Bu sebeple bu mekanlarin kullanim
pratigi biiyiik 6l¢iide degismistir. Mimari siireglerde kullanilan ara¢ ve yontemler de
teknolojik gelismelerle dogru orantili olarak degismektedir. Yeni yontem ve siireglerin
gelistirilmesi disiplinler aras1 bir ¢alismaya isaret eder. Yontem ve siiregleri olusturan
teknolojik unsurlara hakim olmak, tasarim siireci igerisine entegresini saglamak ve mekan

gerekliliklerine gore dogru araci kullanmak 6nemlidir.

i

Gorsel 1.15. I¢c mekan yiizeylerin degisimi

Geleneksel tasarim araglarinin avantajlart oldugu gibi bazi sinirlamalart da vardir.
Karmasik ii¢ boyutlu bi¢gimlerin kavranmasinda ve iiretilmesinde bazi kisitlar ve zorluklar

getirmektedir. Geleneksel araglar ile hazirlanmig bir tasarim, degisikliklere ve hareketlere
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kolayca uyarlanamaz (Okeil, 2010, s. 203). Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ile
tasarim siireglerinde bilgisayar kullanimi baglamistir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD),
geleneksel araglarla uzun ve zor siiregler gerektiren, detayli, dinamik, geri bildirimli,
karmasik modelleri ¢alisma imkéani vermistir. Fakat tasarimda CAD kullaniminin da bazi
kisitlamalar1 olmustur. CAD programlarmin eskiz siirecine odaklanmayan keskin
yaklasimi, tasarimcinin yaraticiligini engelleyebilir, tasarimin bilgisayardaki kusursuz
goriintiisii yaniltict hale gelerek yeni fikirlerin 6niinii kapayabilir. Program arayiiziindeki
araclarin kullanim zorlugu tasarimeiy1 zihinsel olarak kisitlayabilir. Ozellikle ii¢ boyutlu
gorsellestirme programlarmin zorlugu, tasarimciya asmasi gereken bir engel olarak
goriinlir. Bu sebeple CAD programlari, geleneksel araglarla birlikte kullanilmaktadir
(Okeil, 2010, s. 204) (Bkz. Gorsel 1.16). Siber uzay, mimariye CAD ile bir alan agtiginda,
bilgilerin, verilerin ve desenlerin mimariye donlisme potansiyeli ortaya ¢ikar ve siber

mekan, yasanabilen bir yer haline gelir (Novak, 2002, s. 282).

@ OnoDrive > BLVD OFFICE_PLAN-AUTOCAD.dwg

Gorsel 1.16. Autocad 2B cizim ekrani
(https://damassets.autodesk.net/content/dam/autodesk/www/products/autocad/fy23/overview/images/work
-anywhere-web-mobile-apps-large-1918x909.jpg) (Erisim tarihi: 05.04.22)

Bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve bilgisayar destekli iiretim (CAM)
teknolojilerindeki gelismeler, uygulanasi karmasik ve zor mimari yapilara hem tasarim
hem iiretim siirecinde yeni yontemler sunmus, yeni formlarin hayata gegmesini miimkiin
kilmistir. Izomorfik ve metamorfik gibi coklu yiizey iceren karmasik mimari yapilarin
iretilmesi, mekanin Kartezyen geometriden ¢ikarmanin bir yolu olmustur. Bilgisayar
programlar1 sayesinde, tasarlanan yiizeyler birbiri ile iliskili olarak hareket eder ve
yapilan degisiklikler-miidahaleler yapinin tiimiine uyarlanabilir hale gelir (Kolarevic,

2001, s. 117-118). NURB (Non-uniform rational B-spline) seklinde tanimlanan
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geometrik egrisel formlarin iiretilmesi icin CNC (computer numerically controlled) gibi

yeni tiretim siiregleri kullanilmistir (Kolarevic, 2001, s. 120) (Bkz. Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17. CNC teknolojisi (https://www.maslowcnc.com/) (Erisim tarihi: 19.03.22)

Genel olarak eklemeli ve eksiltmeli imalat olarak adlandirilan yontemler farkli
geometrik formlar ve malzemeler icin uygun olmaktadir. Eklemeli imalatta katmanli bir
sekilde artirilan form s6z konusudur. iki imalat tiiriiniin de avantaj ve dezavantajlari
vardir (Kolarevic, 2001, s. 121). Tasarim ve tiretimin dijital olarak gerceklesmesi, montaji
da bu yonde gelistirmistir. Tasarlanan ve {lretilen ii¢ boyutlu bilesenler, gelistirilen
teknolojiler sayesinde, Onceden planlandigi gibi yerlestirilebilmektedir. Dijital
teknolojilerin tasarim ve iretim siireglerini degistirmesi geleneksel tasarim
paradigmalarinin yerini almaya bdylece baslamustir. Oklid yapida simetrik, kat1 ve
1zgarali formlar yerini egrisel, siirprizli ve dinamik formlara birakmistir. Seri {iretime
alternatif olan kisisellestirilmis kitlesel tiretim bu yonelimi desteklemektedir. Dijital
teknolojiler ile siiregler dinamiklestik¢ce, uzmanliklar da yerini is birligine birakmaya
baglamistir (Kolarevic, 2001, s. 122-123). 5 eksenli CNC, bu teknolojilere bir ornektir
(Bkz. Gorsel 1.18).
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Gorsel 1.18. 5 eksenli CNC teknolojisi (https://www.woodworkingnetwork.com/awfs/awfs-
products/biesse-says-its-rover-5-axis-cnc-can-process-components-any-size) (Erisim tarihi: 19.03.22)

Internetin vasitasiyla herhangi bir mekanda herhangi bir bilgiye ulasabilmek,
mekanin potansiyelini artirmaktadir. Bir¢ok islevin bir mekandan gergeklestirilebiliyor
olmasi, mekan tasarim siirecinde diistiniilmesi gereken kriter sayisint da artirmakta. Kesin
bir tanim1 olmayan bir mekanin kullanim senaryosunu dogru kurgulamak ve kullanicinin
ihtiyacina en uygun tasarimsal cevabi verebilmek gerekmektedir. Bu noktada, yeni i¢
mekanin bilesenlerinin i¢ mimarlar tarafindan okunmasi karmasik ve ¢ok yonlii bir
siirectir.

Teknolojinin hizli gelisimi ve yanlis kullanimlarinin, dogaya bazi ydnlerden
olumsuz etkisi olmustur. Bu olumsuz etkileri kaldirabilmek ve doga dostu siiregleri
hayata gegirmek igin de yine gelisen teknolojiden faydalanmak séz konusudur. Ozellikle
bilgi teknolojilerindeki gelismelerle, bircok yenilik¢i ve akilli yontem, tasarim ve
uygulama siireclerine dahil olmustur. Akilli i¢ mekan tasarimi, getirdigi yeni
yaklasimlarla olduk¢a verimli ortamlar saglamaktadir. Kaynak tliketiminin izlenmesi,
yuksek giivenlik ve konforun saglanmasi, akilli malzeme ve mobilyalarin esnek
kullanima izin vermesi, tasarimin yasam dongiisiini de uzatmaktadir. Boylece
stirdiiriilebilirlik ilkelerine uygun bir i¢ mekan tasarlanmis olur (Rashdan, 2016, s. 632).

Papacharissi, internetin kamusal mekéna yeni bir anlayis getirip getirmeyecegini
tartismis. Siyasi tartismalara ve fikir alisverislerine acgik bir mekan olarak sanal mekani,
kamusalin i¢ine almig. Kamusal alan olarak adlandirdig1 sanal mekanin kamusal mekan
haline gelip gelemeyecegini sorgulamis. Her kesimin esit bir sekilde bu kamusal mekana

erigebilmesinin miimkiin olup olamayacagini sorgulamis (Papacharissi, 2020, s. 145-
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148). Krippendorff, bilgi ¢caginin degisen anlayislarina uygun kriterler gelistirmek ve

tasarimcilara Oneriler sunmak amaciyla dokuz tasarim prensibi sunmus (Bkz. Tablo 1.2).

Tablo 1.2. Krippendorff'un dokuz prensibi (Krippendorff, 1997, s. 92-95)

1. Anlam, oOnemli
olan tek gercektir.

Kullanicilar i¢in anlam ifade eden tasarimlar, kavramlarin gesitliligini ortaya
cikarir.

2. Tasarim kendini
devretmelidir.

Tasarim, siirekliligini korumalidir. Bu dogrultuda, tasarimci, bastan sona bir
tasarimin sahibi olamaz, tasarim siirecinin destekleyicisi olurlar ve diger
katilimcilarin da siirece dahil olmasina izin verirler.

3. Yapitlar, paydas

Endiistri devriminin kavrami olan ‘son kullanici’ bilgi ¢aginda yerini paydaslara
ve katilimcilara birakmistir. Internet ile iletisimin farkli bir boyuta gectigi bilgi

aglarinda caginda paydaslar siirekli etkilesim halindedir. Katilimci tasarimin temelini
olusturulur. olusturan bu vizyon, disiplinler arasi ¢alismanin Oniinii agar.
4. Etkilesim, | Teknolojinin kullanimi, arayiizler araciligiyla kullanici ile kurulan iletigim,
maddiyatin yerini | insanin aglar ile kurdugu etkilesim bigimleri i¢in yeni olasiliklar tasarlama.
alir.
.. | Tek merkez tarafindan yonetilmeyen, farkli katilimcilara ve paylagima agik,

S. Teknoloji . . ; .

. . .o | cesitlilikten ve alternatiflerden beslenen, paydaslarin katkilari ile sekillenen
hiyerarside degil,

heterarside gelisir.

stiregler, bilgi caginin 6zelligidir.

6. Miidahale olarak
tasarim arastirma
ile bilgilendirilmez.

“Tasarim simdiye miidahale eder ve yeni gelecekler yaratir. Bilimsel arastirma,
aksine, tarihi destekler ve kisitlamalar iizerinde gelisir:” Ge¢gmisin mantigini (re-
search) yeniden arastirmak, yenilikleri gormeyi engeller. Arzu edilen
gelecekleri hayal etmek igin, yeni bir yol ve iz siirmek icin gegmisi degil,
bugiinii aragtirmak tasarimcry1 daha cesur ve yaratici hale getirir.

7. Tasarim bilimi,
ikinci dereceden bir
bilim olmal.

“Birinci dereceden anlama mono-mantiktir, ikinci dereceden anlama ise ¢oklu-
mantiktir (diyalojik veya etkilesimli).” Yapitlari ve sistemleri yeniden
anlamlandirabilmek, kullaniciya esnek bir kullanim hakki sunabilmek igin
ikinci dereceden anlayis gereklidir. Tasarimcet ve kullanici arasindaki iletigim
bagi, dinamik bir yapida oldugundan iki anlayis ayni anda var olur. Arayiiz
tasarrmlar1 buna &rnek verilebilir. “Ikinci dereceden bir bilim, bilgi ¢aginda
tasarimin merkezinde yer alan tamamen yeni bir tiir bilgi iiretir.”

8. Lisansiistii
tasarim egitimi,
tasarnmi  yeniden
tasarlamahdir.

Lisansiistii egitim, tasarim anlayisini elestirme, ¢oziimler iiretme, yontemler
gelistirebilme ve yeni firsatlar yaratmak i¢in sorumluluk almalidir.

9. Tasarim dilde
gerceklesir

Dil, tasarimin gelismesine ve yayilmasina alan saglayan bir unsurdur. Tasarim
alanindaki 6zellikle akademik ve yenilik¢i ¢caligmalarin paylagilmasinda 6nemli
rol oynar. Tasarim soylemi gelistirmek, olas1 geleceklerin 6niinii agan, tasarim
yontemlerinin gelismesini saglayan ve tasarimcilari bir arada tutan bir unsurdur.

1.2.3. Endiistri 4.0 / Endiistri 5.0 ve mekan

Endiistri 4.0, birgok farkli teknolojik alanin birbiriyle entegre olup bir iiretim ve is

yapis bicimi olusturmasidir. Bu isleyis silirecine yeni mekansal diizenlemeler

gerekmektedir. Her eylemin mekanda fiziksel bir karsilig1 oldugu diistiniildiigiinde, bu
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teknolojileri barindiracak ve c¢alismasina izin verecek mekanin tasarlanmast soz
konusudur. Her seyin akilli olmaya yol aldig1 ve her nesnenin bundan payini aldigi bu
cagda, giinlilk yasam mekanindan iiretim mekanina tiim mekansal diizenlemelerin isleyisi
degismektedir. Teknolojinin gelismesi, ¢ozlilmeyi bekleyen sorunlara cikis yolu
saglayacak tekniklerin gelistirilmesi demektir. Endiistri 4.0 teknolojileriyle, kisith
kaynaklart dogru kullanim ve enerji korunumu gibi kritik konularda verim
saglanabilecektir.

Dijital olarak yeni fiziksel diizenlemeye uyarlanabilir ve teknolojiye izin veren
tasarim ¢oziimleri gerekmektedir. Bu dijital doniisiimler fiziksel islevler {izerinde de etkili
olur fakat mekan tamamen teknolojinin hakimiyeti altina girmez. Horan, bu tasarim
¢ozliimlerini “dOniistlirlici” tasarimlar olarak ifade etmistir (Horan, 2001, s. 12).
Bilgisayarlar icindeki sabit ¢iplerin yerini, esyalara ve nesnelere gdmiilii ¢ipler aldiginda,
bilgisayarlar goriinemez oldugunda her sey akilli olacagi ve endiistrinin kokten

degisecegi ongoriilmektedir (Kaku, 2016, s. 27-28).

Gorsel 1.19. Teknolojinin mekandaki yeri-Ofis mekan: (https://interiordesign.net/projects/architecture-
information-creates-a-combined-office-for-two-divisions-of-a-new-york-financial-services-firm/) (Erisim
tarihi: 15.01.22)

Banger, 6ntimiizdeki donemi “kisisel bulut ¢ag1” olarak adlandirmaktadir (Banger,
2017, s. 96). Bu sayede aslinda ortak mekan olarak yeni bir kamusal alandan bahsedebilir.
Bu tiir hizmetlerin tarifeli olarak kamu yararina sunulmasi diislincesi ile bagdasan bir
goriis olabilir. Yeni kisisel mekan artik “bulut” olacaktir. Herkesin bir “bulut mekani”
olacaktir. “Bulut iiretim” kavrami, “her yerde tasarla, her yerde tiret* (Design Anywhere
Manufacture Anywhere — DAMA) anlayisinin bulut teknolojisi ile saglanmasidir. 3B

yazicilarin tasarimlart mekandan bagimsiz olarak iiretebilmeleri sayesinde, yazicilarin ve
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diger tiir makinelerin kullanim imkanlar1 izlenebilecek ve ihtiyag duyan kullanicilara
hizmet edebileceklerdir (Dengiz, 2017, s. 44).

Karmasik geometrilere sahip ve diger yontemlerle imalati zor tasarimlari, verimli
bir sekilde iireten 3B yazicilarin temel 6zellikleri: “hizli prototipleme imkani, karmasik
pargalarin {iretilme kolayligi, tasarim siirecine harcanan zamanin kisalmasi, iiriin
eniyilemeyi hizlandirmasi, tasarim ve imalatin biitiinlesmesini saglamasi, ihtiya¢ duyulan
makinenin azalmasi, modiiler yapiy1 desteklemesi, fonksiyonel iirtinler gelistirilmesi,
yeni malzeme tiirlerinin kullanilabilmesi” gibi yeni tasarim anlayisiyla ve Endiistri 4.0 ve
5.0 parametreleriyle uygun bir anlay1s saglar (Banger, 2017, s. 148). Mekansal sinirlama
olmamasi, atik malzeme liretmemesi, tasarimda degisikligi miimkiin kilmasi, tasarimin
tim asamalarinda tasarimciya esneklik saglamasi acgisindan 3B yazicilar, i¢ mekéan
tasariminda gittik¢e daha fazla yer bulacaktir.

3B yazicilarda, sanalm fiziksele onciiliik ettigini goriilmektedir. flk olarak sanal
diinyada var olan nesne, gergek diinyada hayat bulmaktadir (Arya, 2019, s. 151). 3B
yazicilarm kullanimi farkli bir iiretim mekaninin olusumunu vermektedir. Ustelik bu
tiretim mekan1 oldukga kiiciik hacimlidir. "Sanal alanlarin yaratilmasi, tasarimcilar i¢in
yeni malzemelerin, medyanin ve tekniklerin gelistirilmesinde yeni zorluklar yaratmistir
(Arya, 2019, s. 153)”. Endiistri 4.0’da ¢alisma modeli, disiplinler arasi bir yaklagim
izlemektedir. Farkli uzmanlik alanlarindan kisiler takim ¢alismasinin 6n planda oldugu
caligmalar yaparken, ¢alismaya sanal olarak calisan da katilabilir. Sabit bir ofis yerine
esnek, uyarlanabilir, yeniden kurulabilir dinamik bir c¢alisma alan1 vizyonu
goriilmektedir.

Biiyiik veride toplanan kullanici verileri, mekan tasarim asamasinda,
kullanilabilecek girdiler olarak hizmet eder. Enerji tiiketimi gibi ¢evresel kaynaklar
hakkinda verileri saglayip, bu yonde eyleme gegmek i¢in bir yardimcidir (Yetkin ve
Coskun, 2021, s. 351). Gelecegin fabrikalari, her fiziksel bilegenin sanalda karsilig1 olan,
yani “dijital ikizi” bulunan akilli fabrikalardir (Dengiz, 2017, s. 44).

e Endistri 5.0 ve mekan
Teknolojinin gelismesi ve Endiistri 4.0 ile hayatimiza giren yontemler, issizlik
konularin1 giindeme getirmisti ve gelecek meslekleri hakkinda endiseler vardi. Fakat
Endiistri 5.0’da insanin robotlarla iliskisinde yeni bir yol goriilmektedir. insan hayatina

daha kolay ve esnek uyum saglayabilen co-botlarin varliginin, i¢ mekandaki davranis ve
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mekansal ihtiyaclar1 da etkileyecegi dngoriilmektedir. Onceki boliimlerde bahsedilen
stiper akilli toplumun 6zellikleri, yeni mekansal ¢oziimlemelere isaret etmektedir. Sanal
ve fiziksel mekanda ayni anda bulunabilen, dijital teknolojilerle yakin temasta bulunan,
bulundugu toluma deger katan, katilimci bir topluluktan s6z edilmektedir. Bu toplum,
esnek, cesitli, akilli, gevreci, etkilesimli ve dinamik mekanlar talep etmektedir.

Endiistri 5.0, mimarlik baglaminda, toplumsala ve teknolojiye ayni 6l¢lide dnem
vermis, yenilikg¢i bir slire¢ ortaya koymustur. Toplum 5.0, gelisen teknolojiyi mekaninda
gormek isteyecek bir toplumdur. Bu da kullanici ihtiyaglarinin analizinde yeni
yontemlerin kullanilmasi gerektigini isaret eder. Glinlimiizde kullanilan bilgisayar
destekli programlarin yerini analizi ve segenekleri hizla sunan yapay zeka destekli
programlarin alacagi ongorillmektedir (Yetkin ve Coskun, 2021, s. 352-353). Boylece
hem mekanlar hem siiregler daha da akilli hale gelecektir. Endiistri 5.0, kisisellestirilmis
tirlin ve hizmet konusunda bir adim atmaktadir. Bu sayede kullanict odakli bir sistem
onem kazanmaktadir. Degisen bu yonelim i¢in, yeniliklere daha rahat uyum saglamak
adma ‘tasarim odakli diisiince’nin rolii biiytiktiir (Aslam vd., 2020, s. 20).

Robotlarin insanla daha yakindan kuracagi karsilikli iliski, yeni mekan ihtiyaglarini
giindeme getirmektedir. Mekansal ihtiyaglarda yeni bir kriter olarak “robot”, varligin
yasam alaninda, bir a¢idan insanin mekaninda gostermek isteyebilir. Robot ile kurulan
iliskiler, ortak calismalar ve is birlikleri bu yeni sisteme has bir mekan anlayisi
gerektirecektir. Robotun kendi mekansal ihtiyaci, insanin kendi mekansal ihtiyaci ve
insan ile robotun calisma prensipleri ile sekillenen ve karsilikli aligverisi saglayan yeni
bir mekén tasarimi s6z konusudur.

“Kitlesel kisisellestirme arzusu, iiretime insan degeri katmak ic¢in teknolojinin
kullanilmasii igeren endiistri 5.0'!n arkasindaki psikolojik ve Kkiiltlirel itici giicli
olusturmaktadir (@stergaard, 2017, s. 5)”. Ostergaard, insan dokunusuna geri doniis
olarak adlandirdigi, Insan katilmmin endiistriye geri doniisii, bir {iriiniin anlaminin
gercekten 6zel oldugu bir zamana déniisii ifade etmektedir. Iste bu kisisellestirilebilir
{iriinlerin iiretiminde, isbirlikgi robotlar devreye girmektedir. Insan dokunusuyla
teknolojinin birlestigi yerdir. Hiz, hassasiyet ve giiveni saglayan cobotlar, insan
iireticilerin ihtiya¢ duydugu teknik destegi saglar (@stergaard, 2017, s. 6). Insan katilimi
igeren bu iiretimin en gelismis teknolojiler ile tekrar harmanlanmasi, bize Endiistri 5.0’ 1n

yeni bir bilesenini vermektedir.
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Endiistri 4.0 ve 5.0’1n anlay1s ve teknolojilerinin sagladig: “akillt mekan” kavrami
ele alinacaktir. Akilli mekanlar, Endiistri 4.0 ve 5.0 bilesenlerinin mekan ile

biitiinlesmesini de a¢iklamaktadir.

1.2.3.1. Akillh mekanlar

“Bir yapiin ‘akilli’ olarak nitelendirebilmesi i¢in ii¢ temel 6zellige sahip olmasi
beklenir; 1. Akilli Teknoloji, 2. Akilli Malzemeler 3. Akilli Tasarim (Onbay, 2006, s.
47)".

> Akalli Teknoloji >> Akilli Malzeme >> Akilli Tasarim >

Sekil 1.8. Akilli mekanin ii¢ 6zelligi (Onbay, 2007, s. 47)

Akilli mekanin belirtilen ii¢ temel Ozelligi, “akilli i¢ mekan tasarimini”
Ozetlemektedir. 3.Endiistri devriminden sonra, enerji kaynaklarmin verimli kullanimina
yonelik anlayislar ve uygulamalar1 destekler nitelikte teknolojik gelismenin yagsanmast,
akilli mekanlarin tasarlanmasi konusunda duyarlilk olusturmustur. i¢mimarlar da
verimlilik ve siirdiiriilebilirlik kaygisina ek olarak, i¢ mekan kullanicisinin daha detayl
beklentilerine teknoloji odakli ¢éziimler sunma sorumlulugu almislardir. Akilli ic mekan
tasarimi, bircok teknolojiyi ve tasarim prensibini barindiran kapsamli bir alandir. Bina
otomasyon sistemleri, sensorler, nesnelerin interneti gibi sistemlerin yaninda; akilh
malzemelerin ve akilli nesnelerin yenilikgi bir sekilde i¢ mekana dahil edilmesi, akillr i¢
mekan tasarimini tamamlar.

Akilli nesneler, robotlar ve diger teknolojik iriinler giinliik hayatta ve kisisel
alanlarda daha fazla yer edinecegi igin, i¢ mekanda buna uygun tasarim kararlari verme
ve ¢Oziim iiretme geregi olusmustur. Akilli teknolojilerin i¢ mekana getirdigi degisiklikler
farkli alanlarda ¢esitli kullanim amaglarina gore ¢esitlenmektedir. Horan (2001, s. 14),
mekana eklenen tiim teknolojik 6gelerin, fiziksel mekanin anlam ve islevini kokiinden
degistirme amaci glitmeden, bir katman gibi fiziksel mekana eklendigini ve var olan
mekanin amacini olumlu yonde pekistirmesi gerektigini vurgulamistir. Rashdan (2016, s.
626)’a gore, akilli i¢ mekanin verimliligi dort temle ilkeye baghdir. 1-Entegarasyon 2-
Yiiksek iletisim 3- Esneklik 4- Kontrol. Gelisen teknoloji ile akilli tasarim ¢oziimleri

kiiresel olcekte siirdiiriilebilir bir yasam tarzi sunmakla beraber, teknolojik yasam tarzini
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da desteklemektedir (Rashdan, 2016, s. 623). Akilli mekan dinamiklerinin, bu tez
calismasinda ele alinan teknoloji odakli doniisen yeni yasam bigimlerini destekler
nitelikte oldugu gorilmektedir. Gelisen teknolojilerin tutarli ve akilli kullanimi ile

gerceklesecek yeni yasam tarzlarimi  barindiran mekanlardan bazi  6zellikler

beklenmektedir (Bkz. Gorsel 1.20).

Prginct Moating
M:45.12.39

Gorsel 1.20. Ofis toplanti mekdn: (https://www.behance.net/gallery/67965707/UXUI-Meeting-Room-
Display) (Erigim tarihi: 15.03.22)

Daha 6nce de bahsedilen akilli mekan 6zellikleri bazi temel teknolojilerin kullanimi
ile miimkiin olmaktadir. Bina otomasyon sistemleri ve nesnelerin interneti, akilli
mekanlarin temelindeki teknolojilerdir. Giivenlik, aydinlatma, enerji kullanimi ve
sicaklik gibi mekan unsurlarinin yonetilmesinde biiyiik rol oynarlar (Rashdan, 2016, s.
623). Akilli binalarin igleyisi, bina otomasyon sistemi ile baglamaktadir. Bina otomasyon
sistemi, her biri belli gérev adanmis olan sensorlerden ve buna baglh cihazlardan olusur.
Sensorler, kontrol edilmesi gereken etkenleri kontrol eder ve gerekli araclar1 eyleme
gegirir. Ikinci olarak, “aydimlatma, giivenlik, yangin séndiirme ve benzeri sistemlere ek
olarak, i¢ iklim sistemleri lizerinde merkezi ve es zamanli kontrol olusturan biitiinlesmis
bir sistemdir. Bu biitiinlesmis sistem yerel ortam1 yonetir ve enerji kullanimini kontrol
eder.” Ugiinciisii ise IoT sensorlerinin i¢ mekana yerlestirilmesidir (Rashdan, 2016, s.
626-627) (Bkz. Gorsel 1.21).
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Gorsel 1.21. Nesnelerin interneti (https://www.freepik.com/free-vector/internet-things-isometric-
infographic-poster_4029344.htm) (Erisim tarihi: 05.03.22)

Her zaman her yere erisebilme imkani, taginabilir mobil araglardan, iginde
yasadigimiz hacimlere yayilmaktadir. Bu yayilmay1 kolaylastiran bazi teknolojiler
mevcuttur. Duvar ekran olarak adlandirilan teknoloji sayesinde, her an ¢evrimi¢i olmanin
kagimilmaz olacagi ongoriiler arasindadir. I¢ mekan donatilarinda biiyiik degisiklik
beklenmektedir. Sabit ve internet erigimi olmayan nesnelerin yerini hem kullaniciyla hem
kendi aralarinda siirekli etkilesim saglayan akilli donatilarin almasi beklenmektedir.
Kullaniciyla etkilesime giren bu donatilarin i¢ mekandaki konumu, islevi, gdmiilmesi ve
aradaki iligkinin tasarlanmasi, i¢ mekan tasarim siirecine dahil olmaktadir. Saglik
alaninda da 6ngoriiler mevcuttur. Duvar ekrandan ulagilabilen doktorlar, viicutta herhangi
bir hastaligin teshisini yapan DNA c¢ipleri, viicudu aninda tarayabilen kii¢iik boyutta MR
cihazlar, kiyafetlere yerlestirilen ve her an ¢evrimi¢i olmay1 saglayan minik ¢ipler bu
ongoriiler arasindadir.

Bireyin tansiyon, oksijen seviyesi, kalp atisi, uyu diizeni, ilag alimi gibi saglik
durumlarin 6lgebilecegi ve geri bildirim alabilecegi, cesitli giyilebilir cihazlar ve alicilar

gelistirilmeye devam etmektedir (Rouhiainen, 2020, s. 47). YZ tabanl kisisellestirilmis
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saglik hizmetlerine 6rnek olarak saglik durumu kontrolii saglayan bazi akilli ¢ip

tasarimlari yapilmaktadir (Bkz. Gorsel 1.22, Gorsel 1.23).

Gorsel 1.22. Kulaga takilabilen akilly saghk cihazi (https://www.yankodesign.com/2014/07/15/bejeweled-
biometrics/) (Erisim tarihi: 10.04.22)

Gorsel 1.23. Deriye yapisan akilly saghk cihazi (https://www.designboom.com/technology/temporary-
tattoo-needle-monitor-glucose-level-01-19-2015/) (Erisim tarihi: 10.04.22)

Mekéanlarin internete bagli hale gelmesi, kisisel alanlar1 da agik hale getirmektedir.
Konutlar basta olmak {izere ¢ogu i¢ mekanin mahremiyeti ve giivenligi perde, kapi, alarm
gibi fiziksel giivenlik sistemlerine bagliydi. Fakat 21.yy’da artik giivenlik, fiziki
miidahalelerle saglanabilecek bir konu olmaktan ¢ikip siber giivenlik konusu altinda ¢ok
yonlii tedbirlerle saglanmak zorunda olan 6nemli bir konu haline gelmistir. Sanal ve
fiziksel mekan birbirine bagli oldugundan sanalda ger¢eklesen bir saldir1 veya giivenlik
sorunu, fiziksel yasamda olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu ylizden akilli mekanlarin
tasarlanmasinda siber giivenligi saglamak 6nemli bir noktadir.

Dijjital yerler, farkli dlgeklerde tasarlanirlar. Bireysel alan, topluluk ve daha genis

bolge olarak yeni dijital yerler farkli 6lgeklerde birbiriyle iligkili olarak var olmaktadir.
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Kisisel ve kolektif belligin mekani olan yerlerin paylasimina, toplum ve aile yapilari i¢in
degerli olan anilarin ve etkinliklerin anlamini pekistirme amaciyla dijital tasarimlar
kullanilabilmektedir (Horan, 2001, s. 13-14). Yani mekanin da insan odakli olmasi
beklenmektedir. Mekansal 6geler insana bilgi-beceri katacak sekilde tasarlanacaktir.
Boylece i¢ mekana yeni anlamlarin yiiklendigi goriilmektedir. Yasam boyu egitimin
siirdiigii, sanal diinyaya agilan ve saglik durumunun izlenebildigi bir biitiin mekan sz
konusudur. Akilli aynalar, i¢ mekanda dijital 6gelerin kullaniciyla etkilesime girdigi
orneklerden biridir (Bkz. Gorsel 1.24).
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Gorsel 1.24. Akillr ayna ornekleri (https://www.behance.net/gallery/67964507/UXUI-Smart-Mirror)
(Erigim tarihi: 10.04.22)

Akillt i¢ mekanlar, aynt mekanda bulunan farkli kullanicilarin farkli istek ve
beklentilerine hizli cevaplar verirken, ayni zamanda esnek, konforlu ve iiretken bir ortam
saglarlar (Rashdan, 2016, s. 625). Esneklik ve ¢6ziim odakli olmak, akilli mekanlarin
onemli 6zelliklerindendir. Yasayan ve canli olan evin bu 6zelliklerini diistinerek akilli i¢

mekan tasarimi yapmak, akilli cihaz yerlestirmesinden daha 6nemli olmaktadir.
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Sekil 1.9. Akilli mekan ozellikleri (Taranan kaynaklardan faydalanarak hazirlanmistir)

Konut, teknoloji odakli mekan ozelliklerini gostermede en zorlanan mekandir.
Kullanici, belki de evi bir siginak olarak gorerek, teknolojik iiriinlerin varligini evde pek
hissetmek istememektedir. Fakat “gelecegin konutu” anlayisi kapsaminda proje ve
calismalarla teknolojik gelismelerden payini almasi kaginilmazdir. Kisisellestirmeye ve
kullanicr ile etkilesime miisait, internet hizmetleriyle diinyaya acgilabilen, kullanicisinin
ihtiyaclarina cevap verip degisebilen bir konut anlayis1 6ngoriilmektedir (Onbay, 2007, s.
109-110). 21. yy, yap1 ve malzeme teknolojilerinin gelismesi ile, fikirlerin ve kiiltiirlerin
cesitliligini agik¢a sunmasiyla mimariye sinirsiz bir alan-imkan verebilir (Sagdic, 2016,
s. 186)”. Kisisellesme ile, fikir ve diislincelerin tasarima ve diinyaya daha rahat
aktarilmas1 miimkiindiir.

Rashdan (2016, s. 629), akill1 i¢ mekan tasarimi igin bazi ¢oziimleri ele almistir. ¢
mekandaki tiiketim igin akilli ¢dziimler: 1-I¢ mekan kullanim yogunlugu gibi bazi
etkenlere bagli olarak komutlar gelistirilmesi. 2- Mekan kullanicilarinin degisen
ithtiyaglarina ve tiikketimlerine verimli cevaplar verebilecek akilli tasarim ve sistemlerin
gelistirilmesi. 3- Enerji kaynaklarin1 korumaya yonelik gelistirilecek akilli sistemlerin
tasarlanmasi. Bu ilkelere dikkat edilerek tasarlanacak i¢ mekanlar, siirdiiriilebilir tasarim
baglaminda olumlu gelismelere sebep olacaktir. Cesitli kaynaklarin ve enerjilerin dogru

kullanim1 saglayan sistemlerin yaninda, igmimarlarin, i¢ mekan donatilarinda, akilli
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malzemeler, akilli ev aletleri, donanimlar kullanmalari, siirdiiriilebilir i¢ mekanlari

destekleyecektir (Bkz. Gorsel 1.27).

wwwww

y .

Gorsel 1.25. Akilli telefondan mekdn kontroli (https://www.xongolab.com/blog/how-home-automation-
apps-are-transforming-the-world-around-us/) (Erisim tarihi: 18.01.22)

Rashdan (2016, s. 624), akilli tasarimin aslinda ¢ok biiyiik ve etkili bir gérevi
oldugundan bahsetmistir. Siirdiiriilebilirlik kavrami baglaminda igmimarlarin akilli i¢
mekanlar vasitasiyla, cevreye duyarliliga katki sagladigini vurgulamistir. Stirdiirtilebilir
i¢ tasarim insaati i¢in akilli ¢Oziimler sunlardir: 1- Bina Bilgi Modelleme (BIM)
teknolojilerini kullanmak. Akilli yazilimlarin kullanilmasi, yapim asamasinda gerekli
olabilecek en 1y1 yontem, kaynak ve bilgi paylagimlarinin yapilmasini saglayarak, verimli
ve kolay bir uygulama siireci saglar. 2- Akilli yap1 teknolojileridir. I¢ mekanda
kullanilabilecek, akill1 ylizeyler, malzemeler, aydinlatmalar ve kaplamalar gibi i¢ mekan
elemanlariin akilli tasarima sahip olmasi, mekana islevsel esneklik saglarken, ¢evre
dostu yapilarin ¢ogalmasini saglar (Rashdan, 2016, s. 629-630). Mevcut durumla yeni
teknolojinin kesismesi, birbirine uyumlu hale gelmesi, geleneksel mekanlar ile yeni
mekan anlayigina gore tasarlanan mekanlarin ortak paydada bulusabilmesi i¢in doniisiim
bilincine ve planina ihtiya¢ duyulacaktir. Akilli malzemelerin kullanimi, mekéana ¢ok
daha az malzeme ile dinamizm ve esneklik saglamaktadir. Bu sayede hem ¢evre dostu
hem ekonomik verimli bir i¢ mekéan tasarim ¢éziimleri yapilmaktadir. Burada igmimarin,
akilli bir i¢ mekan tasarlarken, akilli malzemeleri nerede ve ne sekilde kullanacagini
cozlimlemesi, mekansal diizenlemeye akilli malzemelerin 6zelliklerini dahil etmesi

gerekmektedir.
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Gorsel 1.26. I¢ mekdnda akilli malzeme kullamim Srnegi (https://www.glasstekinc.com/smart-glass-
film?hsLang=en) (Erisim tarihi: 09.04.22)

Akilli yapilarin sagladigi bir bagka 6nemli kazang, enerji korunumudur. Alternatif
enerji kaynaklarmin gelistirilip uygulanmasina yonelik c¢alismalar akilli mekanlarda
degerlendirilmektedir (Secer, 2006, s. 161). Akilli yapmin yapim asamasinda dikkat
edilecek adimlar1 Atasoy (2008, s. 23-27), “Miisteri ihtiyaglarinin analizi, Miisteri
isteklerinin analizi, Memnun edici faktorlerin analizi” olarak tanimlamistir. Karmasik
sistemlerden olusan akilli yapmin tasarim siireci, projenin gi¢lii bir yoOnetimini
gerektirmektedir. Bu agamada mimarin bazi gorevleri vardir. Bunlar; kullanicr ile saglikli
bir iletisim ile kullaniciy1 anlamak ve ihtiyaglari belirlemek, proje yonetiminde aktif rol
oynayarak is birligi saglamak, teknoloji altyapili uzman kisiler ile etkilesime ge¢mek,
dogal kaynaklarin kullanim bilincine sahip olmak, seklinde tanimlanmaigtir.

“Aslinda binalarda saglanan akillilik; kullanicilarin talepleri ve gereksinmeleri
dogrultusunda, ¢evresel faktorler de dikkate alinarak kurgulanmis olan "senaryolar" 1,
teknolojinin destegi ile hayata gecirilmesinden baska bir sey degildir. Onemli olan,
senaryolarin saglikli belirlenmesidir ki, burada disiplinler aras1 yaklagim olduk¢a 6nem
kazanmaktadir (Atasoy, 2008, s. 52)”. Bu senaryolarin gerg¢eklesmesini miimkiin kilan
akilli teknolojiler ve sistem aglar1 giin gectikge gelismeye devam etmektedir. Boylece
yeni senaryolar miimkiin hale gelmekte ve gelecek senaryolari iiretilmektedir.

Weiser, ¢ok ince, hafif, kullanishi ve boyut olarak da uygun olan kagit-ekranlardan
bahsetmektedir ve bu pedlerin, mekanda yiizey olarak yayilacagini dngdrmiistiir. Bu
panolar, bir “yer” olarak kullanici arayiizlerinin yerini almaktadir (Weiser, 1999, s. 3-4).
Weiser’in bahsettigi, mekanla biitiinlesen akilli ekranlar-yiizeyler olabilir (Bkz. Gorsel
1.29). “Her yerde bilgi islem i¢in gereken teknoloji {i¢ boliimden olusur: esit derecede
kullanigh ekranlar iceren ucuz, diisiik gii¢lii bilgisayarlar, hepsini birbirine baglayan bir

ag ve her yerde bulunan uygulamalar1 uygulayan yazilim sistemleri.”
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Gorsel 1.27. Dijital duvar ekran temsili (https://dribbble.com/shots/2652364-Digital-Walls) (Erisim
tarihi: 10.04.22)

Akillr tasarimin i¢c mekanda esnekligi ve siirdiiriilebilirligi artirdigir goriilmiistiir.
Esneklik ve siirdiiriilebilirlik kavramlar1 birbirini destekleyen ve iliskili prensipleri
barindiran iki kavramdir (Al Khafaji & Kamaran, 2019, s. 438). Geleneksel formdaki
sabit mekanlarin, 21.yy’in kullanicilarina hitap edecek sekilde esnek ve dinamik yapida
olmasi, siirdiiriilebilir mekani karsilamaktadir ve bu sayede akilli mekandan s6z edilebilir.
Mekansal esneklik, ayni mekani kullanan farkli kullanicilarin degisen ihtiyaglarina,
yeniden yapilandirma ile hizli cevap verme ve verimlilik saglama 6zelliklerine sahiptir.
I¢ mekanlar, duyarl, etkilesimli ve farkli islevlere yénelik dogru baglamlar kurma
potansiyeline sahip olmus olur. Bu sayede akilli i¢ mekan, yeni yasam bi¢imlerine, yeni
teknolojik kurgular ile eslesmis olmaktadir (Al Khafaji & Kamaran, 2019, s. 440).
Mekanda yasayanlarin yeni yasam bicimleri ile, teknolojik degisikliklerin birbirine

uymasi Ve biitiinlesmesi s6z konusudur.
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Gorsel 1.28. Akillr tekstil malzemesi-yer mati (https://www.vice.com/en/article/9an9z7/drexel-students-
create-prototypes-exposing-human-subtleties) (Erisim tarihi: 15.02.22)

Akillr evlerde, sosyal iletisimi arttirmayr miimkiin kilacak, ¢oklu islevi saglayacak
sekilde fiziksel sinirlamanin olmadigi, akilli duvarlara sahip i¢ mekanlarin bulundugu,
aynt anda farkli eylemlere izin veren, cevrimic¢i baglantilart akilli ekranlar ile
gerceklesebilen mekanlar oldugunu ortaya koymus. Akilli duvarlarin varligi, i¢ mekanin
tiim diizenini etkileyecektir. Bu asamada, kullanicilarin, kisisel alanlara olan ihtiyaci da
ortaya konmustur. I¢ mekanda kullanilan ICT ve Aml teknolojileri, is ve yasam alani
arasindaki sinirin bulaniklagmasina izin vermektedir. Akilli teknolojiler ile fiziksel mekan
kisitlarinin kalkmasi, ¢aligma mekanlarinin sinirlt fiziki yapisini bozmustur. Boylece,
0zel ve kamusal alan birbiri i¢ine ge¢mistir. Siirdiiriilebilir i¢ mekan, yer ve zaman
tasarruf ile, akilli sistemlerin yardimiyla, i¢ mekanda ihtiyaglara hizli cevap verebilme ve
i¢c mekani iyilestirme ydniiyle yenilik¢i bir mekandir. Bu yenilik¢i mekan ve kullanim
bigimleri, yenilik¢i teknoloji ve tasarimlar1 gerektirmektedir (Al Khafaji & Kamaran,
2019, s. 449-450). i¢ mekan kullanim bigimleri ve i¢ mekan planlamasi arasinda iliskinin

tasarim ile saglanmasi siirdiiriilebilir i¢ mekanlara izin vermektedir (Bkz. Gorsel 1.31).
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Gorsel 1.29. I¢ mekdnda esnek duvar (https://www.yankodesign.com/2020/12/06/these-flexible-wooden-
room-partitions-expand-up-to-15-feet-while-folding-down-to-the-thickness-of-a-book/) (Erisim tarihi:
21.02.22)

Akilli i¢ mekan tasariminda akilli malzemelerin kullanimini arastiran Al-Baldawi
(2015, s. 1-2), geri doniistiirebilir ve yeniden iiretilebilir malzemelerin segilmesinin, ig¢
mekan tasarimini iyilestirmede onemli oldugunu savunmus. Yasam dongiisii analizi,
mekan tasarim siirecinde malzeme segme konusunda tasarimeiya bir yol gosterici olarak
var olmaktadir. Kapsamli kriterleri iceren, ¢evre ve saglik sorunlarini aza indirmeyi

amaglayan bir tasarim yontemi olarak diistiniilebilir (Bkz. Gorsel 1.32).

Gorsel 1.30. Dogal biyolojik malzemeden geri doniistiiriilmiis malzeme iiretimi
(https://www.yankodesign.com/2021/09/24/this-sustainable-material-made-from-shell-waste-is-cheaper-
eco-friendly-alternative-to-concrete/) (Erisim tarihi: 21.02.22)

Malzeme kullanimini azaltmak, sagliksiz doseme malzemelerini gerekli olmadikga
kullanmayarak dosemeyi ham birakmak, yapr elemanlarin1 tasarimin biitlinleyici bir
pargasi haline getirerek kaplamadan kullanmak, standart dl¢iide iiretilen malzemelerin
boyutunu hesaba katarak tasarim yapmak ve atik malzeme birakmamak. Ayrica, i¢

mekanlarin gelecekteki kullanimlarini hesaba katarak tasarim yapmak, bu dogrultuda,
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cesitli kullanim bigimlerine hizmet edecek sekilde “uyumlanabilir” tasarimlar yapmak,
sabit boliicli eleman kullanimini azaltmak, modiiler yap1 elemanlari kullanmak, yeniden
yapilandirilabilir tasarim ¢oziimleri sunmak ve evrensel tasarim ilkelerini benimsemek i¢
mekan tasariminda 21.yy degisen uygulama paradigmalaridir-ilkeleridir. Bambu,
cekirdek kabuklari, soya fasulyesi, yiin, keten, ipek, bitkisel yaglar, mantar gibi cesitli
dogal malzemelerden yapilabilen biyokompozit ve yenilenebilir malzemelerin ig
mekanda alternatif olarak kullanilmasi ¢evresel fayda saglamaktadir (Al-baldawi, 2015,
S. 2-4) (Bkz. Gorsel 1.33).

Gorsel 1.31. Biyokompozit malzeme (https://balkotrade.com/plywood/plywood-fiyatlari/dekoratif-
plywood/balko-bambu-plywood-kontraplak-4mm.html) (Erisim tarihi: 15.03.22)

Akilli malzeme tipleri: 1- Dis etkenler sonucu degisiklige ugrayan malzemeler ve
2- Enerjiyi bir bicimden digerine doniistiiren akilli malzemeler. Akilli malzemenin
kullanilmasi, malzemenin potansiyelini agiga ¢ikaracak ve islevini saglayacak sekilde
tasarimci tarafindan dogru tasarlanmali ve tasarimcilar malzemelerin davraniglarini iyi
kavramalilardir. Akilli malzemelerin teknoloji destegi ile uygulanmasi, siirdiiriilebilirlik
baglaminda mekanlari iyilestirmeye yardimci olur. “Standart yapr malzemeleri, bina
kuvvetlerine dayanmalart amaglandigindan statik iken, akilli malzemeler, enerji
alanlarina tepki olarak davrandiklari i¢in dinamiktir (Al-baldawi, 2015, s. 7-9)”. “Akill
malzemeler, davraniglar1 ve ozellikleri araciligiyla akilli evlerin ekonomik ve cevresel
acidan en iyisi olmasinda 6nemli bir role sahiptir. Akilli malzemelere dayali ileri
teknolojilerin uygulanmasi, binalarin siirdiirtilebilirligini 6nemli O6l¢iide iyilestirme

kapasitesine sahiptir (Al-baldawi, 2015, s. 14)”
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Gorsel 1.32. Manyetik perde (https://www.icmimarlikdergisi.com/wp-content/uploads/2016/05/Arch20o-
Magnetic-Curtain-Florian-Krautli-9.jpg) (Erisim tarihi: 08.04.22)

Foresta Sistem projesi, mantar miselyum ve ileri dontisiimlii tekstil malzemesinin
karisimindan yapilan akustik panel tasarimidir. Giirtltiilii mekanlarda kullanilmasi
amaglanan bu tasarim, parametrik modelleme ve yenilik¢i teknolojiler ile itiretilmistir
(Bkz. Gorsel 1.35).

Gorsel 1.33. Geri doniistiiriilmiis malzeme ile i¢c mekdn akustik panel
(https://www.yankodesign.com/2022/02/02/sustainable-modular-acoustic-panels-are-made-from-a-
unique-blend-of-up-cycled-textile-and-mycelium/) (Erisim tarihi: 18.03.22)

1.2.3.2. Akl sehirler

20.yy kenti hizli ve biiyiik bir déniisiimden gecerek modern kentler metropollere
evirilmistir. Cesitliligin, yogunlugun, ekonomik ve siyasal hareketliligin merkezi haline
gelen kentler, yerel sinirlarin bulaniklagtigi ve kiireselin hakim oldugu yogun iliskilerin

yasandig1 kentsel mekanlar da degismistir. Kamusal alanlar, sehirdekilerin paylasim
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yasadig1, etkilesime girdikleri, toplumu besleyen mekanlardir (Aytag, 2017, s. 2). I¢
mekan kadar dis mekan da deneyim mekan1 haline gelir.

Kentin canlanmasi ile ¢ok cesitli hale gelen toplum yapisi, mekanlarin da
cesitlenmesine yol agmustir. Farkli kiigiik gruplarin var olmak istedigi ve kendilerine ifade
edebilecekleri yasam mekanlari, kentsel mekanin olanaklari ile tretilmistir. Kentler,
teknolojik gelismelerin ve yeni kimlik ve yasam bi¢imlerinin etkisiyle siirekli olarak
doniisen yapilar haline gelmislerdi (Aytag, 2017, s. 3). Kentsel mekanlar, teknoloji odakli
olarak degsen iliskiler ile, kiireselligin getirdigi karmasik 6gelerin agik¢a gézlemlendigi
alanlar haline gelmistir.

“Cevre ve insanlarin degerleri giderek daha ¢esitli ve karmasik hale geliyor
(Fukuyama, 2018, s. 47)”. Akilli sehirler, cansiz yapilar ve karmasik teknolojik sistemler
degil; canli, insan ve topluluklarin varlig: ile, problem ¢dzen yetenegini 6grenmeyi ve
yenilikleri hayata geciren olusumlardir (Komninos, 2006, s. 17). Akilli sehirler, bir¢ok
acidan akilli sayilabilecek 6zellik barindirir. Toplumsal, sosyal, kamusal, ¢evresel bir¢ok
farkli alada yenilige agik, daima gelisen mekanlardir. Gelecegin sehirleri i¢in iitopyacilar
ve flitiiristler tarafindan birgok senaryo kurgulanmaktadir

Enerji ve su kullaniminda tasarruf, ¢evre, giivenlik, yoksulluk, verimlilik gibi
konularda ¢oziimlemeye gidilmesi, akilli sehirlerin temel amaglaridir (Schaffers vd.,
2011, s. 435). Akilli sehir, literatiirde “yasayan bir laboratuvar” (Living-Lab) olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yasayan bir laboratuvarlarda amag, kullanicinin ve toplumlarin
akilli toplumun yeniliklerine daha ¢ok dahil edilmesi yoniindedir (Schaffers vd., 2011, s.
436). Ayni zamanda bir yontem de olan Living-Lab gibi deney ¢alismalari, kullanicilarin
ve toplumun, bu olusumda aktif bir sekilde kendi fikir ve katkilartyla bulunmasi, var
olmasi ve herkesin igerik sundugu, yenilik¢i senaryolarin iiretildigi projelerdir (Schaffers
vd., 2011, s. 439).

Akallr sehirler ve akilli toplum i¢in yenilik yaratmak ve 6grenme temel konulardir.
Ciinkii gelisen zekanin en giiclii belirtisi, yenilik¢i yaklasim ve ¢oziimlemelerdir. Akill
sehirler, bunu saglayan bilgelik ve iletisim igin ¢esitli dijital-fiziksel sistemler ile
yeterince ortam saglar. Akilli sehirler ve akilli toplum, sanal ve dijital ¢esitli sistemlerin
beraber hareketiyle, bireysel ve toplumsal olarak yeteneklerin ve yaraticiligin gelismesini
hedefleyen olusumlardir. Dijital sehirler, toplum igin gerekli olan saglik, egitim, is,
eglence gibi birgok hizmeti iyilestirmeyi saglayan dijital ag ve yazilimlar1 kapsar. Dijital

sehrin her unsuru, sehrin fiziksel mekaniyla baglantilidir. Dijital sehir hem sanal 6geler
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hem sehrin fiziksel 6gelerini icerir. Dijital sehrin, hizmetleri ve fiziksel mekani temsil
eden iki yoni vardir. Dijital sehrin bilgisel kismindaki uygulamalarin fizikselde bir
karsilig1 vardir. Saglik merkezlerinin internet uygulamalari, devlet dairelerindeki islemler
icin e-devlet gibi (Komninos, 2006, s. 13-15). Bu karsilikli etkilesim kuran ikili yap1
arasinda baglanti saglamaya izin veren sistemler Endiistri 4.0 teknolojileri olabilir. Sanal
turlar, hava durumlari, e-ticaret siteleri, haritalar, magazalarin ve kurumsal yapilarin
konumuna ulasim, navigasyon ornek verilebilir.

Komninos (2006, s. 15), dijital-sanal mekanin ve fiziksel mekanin kendilerine has
farkli gerceklikleri oldugundan, dijital sehir ile fiziksel sehir arasindaki baglantiy1 bir
simiilasyon olarak goérmek yerine, ¢arpik bir temsil olarak adlandirtyor. Carpik bir temsil
olarak almak, dijital ve fiziksel mekan arasindaki iliskiyi ¢ok yonli bir boyuta
tagimaktadir. Fiziksel mekanin ve sanal mekanin birbirleriyle iligkilendirilebilecek fakat
bir yansima gibi birebir taklit-benzetme yapilamayacak ayr1 dinamikleri vardir.

Dijital teknolojilerin gelisimi, fiziksel mekan: da gelistirir. Sosyal ve toplumsal
iligkilerin saglanmasinda, kuvvetlenmesinde ve c¢esitlenmesinde dijital teknolojilerin pay1
biiytiktiir. Horan, burada “bitlerle sehir insa etme” kavramini kullanmigtir (Horan, 2001,
S. 18). Sehrin yap1 taslari, fiziksel bilesenlerden sanal bilesenlere kaymaktadir. Fiziksel
ve sanal yapi1 bilesenleri birbiri tizerine eklemlenerek beraber akilli bir tasarim ile var
olmaktadir. Bu akilli tasarimlar sayesinde 21.yy sehri fiziksel ve sanal mekanin
imkanlarini kesfetmeye agik, yenilik¢i bir sehir haline gelir (Bkz. Sekil 1.10).

Siber sehirler, sanal mekan 6zelligi tasiyan fakat ayni1 zamanda kentsel niteligini
kaybetmeyen ¢evrelerdir. Dursun (2007, s. 43), siber sehirleri, titopya, karsit iitopya ve
coklu iitopya kavramlari ile ornekler vererek degerlendirmis Eszamanlilifin ve sanal-
siber mekanlarin getirdigi bilgiye ulagsmada ve iletisimde biitiinliik, siber sehirleri

mekansal anlamda tarifi zor bir konuma yerlestirmektedir (Dursun, 2007, s. 85-86).
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Stuirdiirtlebilir
Sistemler

Sekil 1.10. Akilli sehir ozellikleri (Taranan kaynaklardan faydalanarak hazirlanmigtir)

Diinya, yeni mekanlar1t mevcut mekanlardan ayirarak gelismektedir. Bu ayriliklar,
Zhuge (2010, s. 2-3) tarafindan maddelenmistir:

1- Insanin gelismesiyle, bireysel mekanlar bedenden ayrilir.

2- Toplum, sosyal iliskiler, cesitli kurallar ve islenislerle doga, fiziksel ¢evreden
ayrilir.

3- Diisiincelerin ifadesi icin, sembol kullaniminin artmasiyla, sembol mekani,
zihinsel ve yapay cevreden ayrilir.

4- Siber mekan, diger mekanlar1 daha fazla yansitmak i¢in, sembol mekanini ve
yapay mekanina ortam sunar.

“Diger bireylerden farkli olarak insan viicudu fiziksel mekéna, davraniglar topluma,
diislinceler zihinsel mekana aittir (Zhuge, 2010, s. 3)”. Zhuge, ¢alismasinda, yeni toplumu
“Siber fiziksel toplum” olarak ele almistir. Bu toplumun 6ne ¢ikan baz1 6zelliklerini
aciklamigtir. Bu ozellikleri ‘devrim yaratan yonler’ olarak adlandirir: Bilim, Egitim,
Miihendislik, Tarih ve Kiiltiir, Toplum ve Yasam, Yesil Toplum, insan Merkezli Cevre,
Etkilesimli Sanal Varlik, Enerji ve Trafik.
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-‘Bilimsel’ aragtirma yontemleri, yayin bigimleri ve araglar degisecektir.

-Bir ‘yapmin’ yapim siirecindeki ve sonrasindaki tiim asamalar rahatlikla kontrol
edilebilecegi i¢in, bakim, onarim, iyilestirme gibi ¢alismalar hizla yapilabilecektir.

-Maddi-manevi kiiltiiriin korunmasi, stirdiiriilmesi gibi konularda gelisme olacak,
bilim kurgunun etkisi ‘tarih ve kiiltiirde’ de hissedilecektir.

-Uretim ve tiiketimin dengelendigi, enerji ve malzeme tasarrufunun saglandigi,
karbon saliniminin azaltildig1 verimli bir ‘yesil toplum’ saglanacaktir.

-Stirekli hareket halinde olan insanin1 rahat takip edebilecek, ger¢ek zamanl bilgi
erisimi saglayacak, dinamik ‘insan merkezli bir sistem’ yaratilacaktir.

-Akilli sehirde, trafik ve araglarin eszamanli izlenmesiyle, gereksiz enerji ve zaman
tiketimi azaltilacaktir (Zhuge, 2010, s. 5-6).

Siber Fiziksel Toplum, asagidaki ana ayirt edici 6zelliklere sahiptir:

-Bir¢cok farkli yerin, es-zamanli olarak birbiriyle etkilesim kurmasi, farkl
ozelliklere sahip bireylerin, 6zel olgeklerde bilgiye erismesi gibi konular belirgin
olacaktir (Kisiye 6zel reklam gibi).

-Bireyler ve toplumlarin yasam mekanlari ¢ok degisken oldugu i¢in, saglikla ilgili
sorunlar daha hizli yayilir. Bu sebeple, kiiresel saglik ¢oziimleri 6nemli hale gelmektedir.

-Siber fiziksel toplumda, bireyler arasinda, Onceden tasarlanamayan ve
kestirilemeyen, ¢apraz etkilesimler mevcuttur.

-Siber fiziksel toplum, birden ¢ok katmani, 6miir boyu kesintisiz bir sekilde baglar.

-Tiim bu karakterlerin oturmasinda, insanin rolii en kilit noktadir. insan faktorii,
mekanlar arasi siber-fiziksel aglari degerlendirir, anlamlandirir ve kullanir (Zhuge, 2010,
S. 6). Siber fiziksel toplum, sadece ¢esitli mekanlar arasi degil, gegmis-simdi ve gelecek
arasinda da iletisim saglar. Bunu yaparken faydalanilan teknolojinin disiplinler aras1 ve
Ongoriili olmasi, siirdiiriilebilir bir gelecek i¢in dnemlidir. Mekanlar arasi iletisimi kuran
modelleme, haritalama gibi yOntemler, tasarim kabiliyetini ve tasarim asamasini
iyilestirmeye yonelik katki saglar (Zhuge, 2010, s. 7). Zhuge’nin ele aldig1 yaklagimlarin,
Toplum 5.0’ ozellikleri ile Ortiistiigii goriilmektedir. 21.yy akilli sehirleri, Toplum
5.0’1n sehirleridir (Bkz. Gorsel 1.36).
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Endiistri

Gorsel 1.34. Akulli sehir agi temsili (https://riberasolutions.com/smart-city-iot-and-ai/) (Erisim tarihi:
24.02.22)

Teknolojinin, dogay1 korumadaki rolii aslinda ¢ok biiyiiktiir. Siirdiiriilebilir bir
yasam ve toplum ig¢in, teknolojinin yeniliklerini akillica kullanmak gereklidir. 21.yy’da
daha 6nce hig¢ bu kadar baglantili ve iletisebilir olmamis teknolojiler vardir. Sadece {iriin
ve donanim bazli degil; siire¢, yazilim ve isleyis anlaminda yenilik yapmak, bu
teknolojilerin 6zellikleri sebebiyle aslinda ¢ok miimkiindiir. Cok yonlii, disiplinler arasi
ve etkilesimi yiiksek bu teknolojik ¢oziimler sayesinde tasarimin ¢ok yonlii yapisina
uygun c¢ozlimler getirmek kacinilmazdir. Geligen teknoloji sinirsiz yol ve yodntem
sunmaktadir. Kisisel yasam alanlarindan, kamu mekanlar1 olan sehirlere kadar her
noktada yararlanilabilecek araglar biitiinii mevcuttur.

Igmimarlarin, kullanicilara ve paydaslara, akilli mekanlarin sagladigi faydalarla
ilgili kapsamli bir paylagim yapmalari ve benimsemelerini saglamalar1 gerekmektedir
(Rashdan, 2016, s. 628). Akilli kent olgusu, toplumun ve kentin karsilikl1 olarak her an
gelismekte oldugu bir siirectir. Bu gelisme eslik eden bazi teknolojiler sunlardir: Kent
icinde gezerken, ekstra bir haritaya ihtiyag duyulmadan, isletme bilgileri, kiralik ev
bilgileri, adresler gibi tiim kent verileri kontakt lense yansimasi. Evrensel ¢evirmenler
sayesinde dil sorunu ¢6ziilmesi (Kaku, 2016, s. 56-61). Ayrica orta gelecekte daha ¢evreci
akilli kentler icin, atmosfere kirleticiler firlatmak, deniz yosunlarini (algler) cogaltmak,
karbon tutma yontemini kullanmak, genetik miihendisliginden faydalanmak gibi

¢cozlimlere daha ¢ok bagvurulacagi ongoriilmektedir (Kaku, 2016, s. 314-318).
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Akallr sehirler, sehir i¢indeki, insan, trafik, iletisim akisini, ¢evresel faktorleri ve
seyahat gibi konularla ilgili verileri toplayip analiz eden ve bunu sehri iyilestirme adina
kullanan sistemlerdir. Yakin gelecekte, saha fazla sehrin, veri alisverisine uygun altyapiy1
saglamas1 ongoriilmektedir. Nesnelerin interneti gibi akilli teknolojiler ve yapay zekanin

entegre bir sekilde ¢aligmasi beklenmektedir (Rouhiainen, 2020, s. 44).

1.3. Boliim Sonu Degerlendirmesi

Birinci bolimde, 18.ylizyildan 21.ylizyila kadar siiregler, Endiistri Devrimleri baz
alimarak sirasiyla incelenmistir. Bu devrimlerin bilesenleri, getirdigi degisimler,
toplumsal iligkilere ve aligkanliklara etkisine deginilmistir. Ardindan, devrimlerin
getirdigi mekansal kriterler, kent mekani ve i¢ mekan baglaminda tartisilmustir.

21.yy’da hizla gelisen teknolojilerin 6ncelikle {iretim alaninda biiyiik doniigiime yol
agmasina sebep olan Endiistri 4.0, bir hizmetler ve siirecler biitiiniidiir. Bu biitiin, sadece
iiretim alanina degil, tiim disiplinlere farkli bir bakis agis1 getirmistir. Disiplinler arasi
calismanin 21.yy’daki 6nemi daha iyi kavranmaktadir. Teknolojiler ayr1 ayr1 degil,
birbirini destekleyen biitiinsel bir hizmet olarak ele alinmaktadir. Ayni durum,
uzmanliklar i¢in de gecerlidir. Artik uzmanlik alanlar1 kati bir sekilde birbirinden
ayrigsmamaktadir.

Endiistri 4.0’ makine ve robot odakli siireclerine “insan ve toplum” degerini
yeniden kaynastirmayir hedefleyen vizyon, Endiistri 5.0 vizyonudur. Toplumdaki
paydaslarin aktif olarak siireclere katildigi, deger yarattigi ve her yonden akilli olma
potansiyeli tasityan Toplum 5.0, katilimer bir toplumdur. Bu toplumun 6zelliklerinden
birinci bolimde bahsedilmistir. Katilimer siireglerden ve katilimei toplum igin gelecek
mekan tasarimlarindan ileriki boliimlerde bahsedilecektir. Devrimlerle gelen ve
devrimlere sebep olan teknolojik gelismelerin mekansal anlamda yarattig1 degisimden bu
boliimde bahsedilmistir. Bu mekéansal degisimin i¢ mekan kullanicis1 baglaminda

degerlendirilmesi bir sonraki boliimde yapilacaktir.
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IKINCi BOLUM
2. 21.YY’DA MEKAN TASARIMI VE YAPAY ZEKA / SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJILERI ILISKiSI

Dijital ve mobil araglar ile daima ¢evrimigi bir sekilde agda kalmak, yapay zeka
destekli bir¢ok ara¢ ve teknolojinin mekanlar1 kusatmasi, dolayisiyla her gegen giin akilli
hale gelen yapili ¢evre, tiim bunlarin etkisiyle gelen sanal yasanti, kullanici algisini
oldukea etkilemektedir.

21.yy’da mimarlikta, tasarimdaki tiim olgularin fikirsel olarak aralarindaki iligskinin
sorgulanmasiyla ve yapisal tasarimdan Once, fikirsel tasarimin gelmesiyle kavramsal
yaratim siireci olusmaya baslamistir. Boylece yapiyla iligkiler, deneyimsel ve duygusal
olarak anlam kazanmistir (Sagdic, 2016, s. 182-183). Bu boéliimde, ilk olarak yapay
zekadnin ne olduguna, tasarimla iligkisine ve tasarlayan Ozne olarak yapay zekaya
deginilmistir. Birgok teknolojiyi barindiran yapay zeka konusu i¢ mekan 6zelinde ele
alimmustir. Sanal gerceklik teknolojileri, sanal mekan olusturarak, kullaniciya alternatif
bir mekan sunar. Bu sebeple kullanici, fiziksel ile sanal arasinda algisal bir degisim yasar.
Bununla iligkili olarak, mekani deneyimlemesi de farklilasir. Deneyimin basrolii olan
beden, sanali ve fizikseli ayn1 anda yasar. Bu kesisme, yeni mekansal tanimlamalari
beraberinde getirmektedir. Bu mekanlarin kullanict algisi ile iliskisinden bu boliimde

bahsedilmistir.

2.1. Yapay Zeka ve Mekan Kavrami

Yapay zeka, insanin dogal zekasin biligsel olarak isleyisini kavrayip, analiz edip
yapay bir sekilde tekrar edebilme galigmalaridir.

Veriler toplanan, depolanan, paylasilan, islenen hale geldikg¢e farkli disiplinlere ve
yapay zekaya ihtiya¢ duyulan bir sistem ortaya ¢ikmaktadir (Artut, 2019, s. 772). Yapay
zeka, farkl teknolojileri farkli alanlarda kullanan ¢ok disiplinli genis bir konudur. Yapay
zeka tanimlandiktan sonra, tasarim alaninda yapay zekanin nasil kullanildig1 ve yapay

zekanin i¢ mekan tasarim alanindaki potansiyeli ele alinacaktir.

2.1.1. Yapay zeka tanimi

Ingiliz matematik¢i Alan Turing, akilli makineler {izerine ¢alisan ilk kisiydi.

Bilgisayar programlamasi lizerine yogunlagan Turing, yapay zekayi, ¢ok iistiin is yapan
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makine olarak degil, o isi programlayabilen akilli makine ve bilgisayarlar diizeyinde
caligmalar yapmustir. Yapay zeka, temelinde insan zekasimi hedef aldigi halde, insan
zekasi ile smirlanamayacak bagka konularda da yontem olarak gelistirilebilir. Problem
¢ozme konusunda verimli algoritmalar gelistirmek ve isleme koymak, yapay zekanin
hedefini tanimlamaktadir (McCarthy, 2007, s. 2-7). Turing’in hesaplama kuramina
dayanan calismalar1 devan ettiren McCulloch ve Pitts, yapay sinir hiicrelerinin islem
yapma becerisini gostermisleridir. Yapay sinir hiicrelerinin kurgulandiginda 6grenme
becerisini de kazanabilecegini saptamislardir. Hebb’in de destegi ile 6grenebilir yapay
sinir aglarinin temeli atilmistir (Atasoy, 2008, s. 3).

Ogrenmek icin verileri analiz edip, algoritmalar ile 6grenme becerisi edinen ve
ogrendiklerini karar vermede kullanabilen yapay zeka mekanizmasinin ¢ok sayida veriyi
yorulmadan ve dinlenme ihtiyaci duymadan analiz etmesi, en onemli 6zelliklerinden
biridir. Yapay zekanin gelisen algilama, analiz ve degerlendirme yetenegi, insan hayatina
dair oneriler ve 6ngoriiler sunmaya olanak saglamkatadir (Rouhiainen, 2020, s. 3-5).

Zekanin ne oldugu hakkinda tartismak, yapay zekdnin tarihinde de
anlamlandirilmaya calisilan 6nemli hususlardandir. Insan zekdsini kopyalamanin
Otesinde, zeka kavraminin ne oldugu ve neyi nasil yapabilecegi lizerine ortaya koyulan
farkli diisiinceler, yapay zekanin tarihinde oldukca yer edinmistir. Insanin zekasi ve
yetenekleri, tarithin her asamasinda farkli sekillerde incelenmis ve agiklanmaya

calisilmuistir (Dick, 2019, s. 4).

Tablo 2.1. Yapay zekd tiirleri (Artut, 2019)

Ornekler

Yapay zeka Tiirleri

Tanimlanmis tek bir gérevi

Sinirh Yapay zekéa

gerceklestirmek ve
yiiritmesini iyilestirmeye
devam etmek iizere
gelistirilen zeka

Otonom araglar, Satrang ve
Go gibi oyunlar1 oynayabilen
sistemler

Genel Yapay zeka

Onceki 6grendiklerinin yani
sira 6grenmeye dayal1 kararlar
alabilen, insan zekasi ile ayni
ozellikleri ve kabiliyetleri
iceren zeka

Hentiz ger¢eklesmemistir.
Bilim kurgu sinemasinda
ornekleri bulunmaktadir.

Ustiin Yapay zeka

En iistiin ve en yetenekli insan
zekasimin Otesinde gelismis
zeka

Hentiz ger¢eklesmemistir.
Bilim kurgu sinemasinda
ornekleri bulunmaktadir.
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Artut (2019, s. 767), yapay zekayi soyle tanimlamaktadir:
Yapay zeka, mantik, 6z-farkindalik, kavrama, akil yiiritme, problem ¢dzme ve yaraticilik
yeteneklerinin tiimiiniin bilisimsel bir sistem tarafindan biyolojik olmayan bir yap1 i¢inde
yerine getirilebilmesidir. Bahsedilen yeteneklerin basarilabilmesi i¢in mantik, olasilik,
istatistik gibi matematik dgeleri kullanilmaktayken bir yandan da algilama, yorumlama,
o6grenme gibi bilissel disiplinlerden de faydalanilmaktadir. Yapay zeka oldukga genis bir

perspektiften incelenmesi gereken, disiplinler arast bir arastirma konusudur.

Yapay zeka iizerine yogunlasan ¢alismalar yapan Tegmark (2020, s. 59), su soruyu
sormaktadir, “Yapay zekd caginda insan olmanin ne anlama gelmesini istersiniz?
Gelecegin bu yonde olmasi i¢in ne yapabiliriz?” Bu 6nemli soruya parmak basiyor ve ne
istedigimizin tizerinde duruyor. Ciinkii ¢ok fazla goriis, yanlis tanimlama, ihtilaf ve efsane
bulunmaktadir. Tegmark (2020, s. 74), zekay1 “Karmasik hedeflere ulasabilme yetisi”
olarak tanimlamaktadir. Anlama, 6z farkindalik, problem ¢6zme, 6grenme vb. kavramlari
karmagik hedef olarak goriilir. Donanim maddedir ve yazilim da Oriintidiir.
Hesaplamanin maddeden bagimsiz olmasi yapay zekanin miimkiin olabilecegini ima
etmektedir (Tegmark, 2020, s. 94)”. Maddeden-fizikselden bagimsiz fakat maddeye
hilkmeden bir diinya diyebilir miyiz? “Madde fizik kurallarina uygun bi¢imde
diizenlendiginde hatirlayabiliyor, hesaplayabiliyor ve 6grenebiliyor-hem de bu maddenin
biyolojik olmasi da gerekmiyor (Tegmark, 2020, s. 109)”. Yapay zeka teknolojilerini
diger geleneksel bilgisayarlardan ayiran temel 6zellik, kendi kendilerini gelistirebilme ve

ogrenebilmeleridir (Rouhiainen, 2020, s. 17) (Bkz. Gorsel 2.1).

° Yapay
Zeka o Makine
Erken yapay zeka Ogrenmesi

heyecan uyandirir

Makine 6grenmesi Darenme
gelismeye baglar i

Derin 6grenme atilimlar
yapay zeka patlamasini tetikler

k= — “j}/ ==\ X
o— —O {0 i /_’\//__\<\\_\\\
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1950's 1960s 1970 1980's 1990's 2000's 2010s 2020's 2030's

Gorsel 2.1. Yapay zekanin tarihsel gelisimi (https://datadrivenscience.com/5-ways-deep-learning-is-
changing-our-day-to-day-life/) (Erigim tarihi: 01.04.22)
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Yapay zeka, bircok disiplinden beslenen etkilesimli bir alandir. insan beyninin
calisma yapisin1 ¢esitli yonlerden anlamayir ve modellemeyi iceren yapay zeka
calismalari, akilli davranis dzellikleri iizerine egilmektedir. Insan-makine is birliginde,
dogal zekanin gorevlerini iistlenmesi beklenen makine 6grenmesinde, insana ait yontem
ve becerileri modellemede, uzman sistemleri gelistirme, robotikte gibi bir¢cok alanda
yapay zeka teknolojisi kullanilir (Armagan, 2019, s. 2-6). Yapay zekanin dallari:
Mantiksal yapay zeka, arastirma, Oriintli tanima, temsil, ¢ikarim, sagduyu bilgisi ve akil
yiriitme, deneyimden Ogrenme, planlama, epistemoloji, ontoloji, sezgisel, genetik
programlama olarak ele alinabilir. Yapay zekd uygulama alanlari ise: Oyun oynama,
konusma tanimlama, dogal dili anlama, bilgisayar goriisii, uzman sistemler, sezgisel
smiflandirma olarak ele alinabilir (McCarthy, 2007, s. 8-11). Kisisel asistanlar, {iriin
kisisellestirme, rezervasyon yapma, miisteri geri bildirim, sohbet robotlari, konusma
tanima, sesli yazma, fotograf tanima, metin ¢oziimleme gibi yapay zeka hizmetleri gesitli

sirketler tarafindan yatirim yapilarak gelistirilmektedir (Rouhiainen, 2020).

2.1.2. Tasarlayici olarak yapay zeka

Yapay zekanin tasarlayici olmasi, 6zgiin ve yeni tasarim anlayislarinin var olup
olamayacag: iizerine diislindiirmiistiir. “Yaraticilik, 6zgiin ve kiymetli degerlerin ortaya
cikarilmasi olarak ifade edilebilmektedir (Artut, 2019, s. 773)”. Latour’un teorisine gore,
insan ve insan olmayan faktorler es deger alinmalidir. Boylece, insanla etkilesim kuran
yapay zeka ve teknolojinin insan ile kurdugu bag bir biitiindiir ve insanla beraber
degerlendirilmelidir. Bu biitlinliik “melez bir yaraticilig1” ortaya ¢ikarir. Her iki taraf da
birbirinden beslenir. Bu sayede yaraticilik bir siire¢ ve anlayis olarak tiim faktorler arasi
etkilesime dayanir (Artut, 2019, s. 779-780). Bu etkilesimde yapay zekanin rolii ve etkisi
arastirmaya agiktir.

Robotlar ve yapa zeka, gelecek igin ortak deger yaratimimin bir pargasidir. Bakis
acisinin bu yone yoneltilmesi gerekmektedir (Minna & Anu, 2019, s. 62). Tasarlayici
olarak yapay zeka kullanimu bir is birligi siireci olarak ele alindig1 goriilmektedir. Tasarim
alaninda yapay zekanin kullanim sekilleri, amaca ve teknolojik imkanlara gore
degismektedir. Bu konudaki calismalar devam etmektedir. Yapay zekanin is birlik¢i
yonii, yeni ¢aligma ve tasarlama bicimlerinin ortaya ¢ikmasina olanak verebilir.

Su zamana kadar “yapay zekal tasarlayicilarin” yiiklenen verileri analiz ettikten

sonra kendi yorumlariyla yeni eser tirettikleri goriilmiistiir. Bu siirecte yenilik¢i adimlar

69



icin makine 6grenmesi konusundaki ¢alismalarin gelismesi gerekmektedir (Eskicioglu,
2019, s. 37). Bu konuda, 6zellikle sanat dallarinda bir¢ok yapay zeka eserleri tiretilmistir
(Bkz. Gorsel 2.2).

Gorsel 2.2. Yapay zeka eser ornegi

Yapay zekanin tasarimda kullanilan alanlarindan biri iiretken sistemlerdir. Uretken
tasarim, referansini, dogadaki iiretim ve sentez siireclerinin mantigindan alir. Dogadaki
yasam formlari, cesitliligi, tasarim ¢oziimleri gibi dogal sistemler, iiretken tasarim
yontemlerinin gelismesine ve alternatif tasarimlara ilham olur. Uretken siiregler, insanla
etkilesime giren ve tepki veren dinamik dijital sistemler i¢in kullanilabilir (Mccormack
vd., 2004, s. 17). Doganin kendisinde var olan {iretim mantig1, devamlilik ve ¢esitliligin
bir yontem olarak kullanilmasimi kapsayan iiretken sistemler, tasarimcinin tasarim
stirecince karsilastig1 sorunlara bir ¢oziim, siirece ¢ok yonlii bir destek olarak kullanilir.
Uretken tasarim, iiriin iiretiminden sistem ve siire¢ iiretimine olan yolda bir isleyistir.
Tasarlama eyleminde sadece tiretimde degil yaraticilikta da verimliligi artirarak yeni yol
ve yontemlere alan saglar. Bunu yaparken yapay zeka teknolojileri dahil bir¢ok
teknolojiden ve algoritmalardan faydalanir. Tasarimcinin karsilastigi karmasik sorunlari
algilama, coziime gitme ve tutarli kararlar alma konusunda olduk¢a yardimecidir.
(Armagan, 2019, s. 31-33). Uretken sistemlerin tasarimda kullanilmasi, tasarimda
stirekliligi de saglamis olur. Tasarimin tiim olusum agamalarina hakimiyeti saglayan ve
bu asamalar arasinda iletisimin kuruldugu bir sistemdir.

Uretken sistemler, geleneksel tasarimda tasarimcinin iistlendigi gérevleri yerine
getirmek i¢in ¢esitli hesaplama yontemlerini kullanir. Geleneksel tasarima gore

bilgisayarin tasarim siirecine dahil olmasi daha erken asamada gerceklesir. Boylece
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tiretken tasarim, yeni olasiliklar ve ¢oziimler sunabilmektedir (Mozuni & Jonas, 2018, s.
310). Uretken sistemlerin bazi dzellikleri sdyle belirtilmis: 1. Karmasiklik olusturma
yetenegi. Veri tabanlarinin kiimeler olusturarak, belli bir sistem ic¢inde c¢ogalarak
karmasik etkilesimler kurmasi. 2. Organizmalar ve ¢evre arasindaki karmasik ve birbirine
bagh iligki. Sistemlerin, bulunduklar1 ¢evre ile dengeli bir iliski kurmasi. 3. Kendi
kendine bakim ve kendi kendini onarma yetenegi. “Uretken sistemler, degisen bir
ortamda kararli konfigiirasyonlar slirdiirmek i¢in kendilerini uyarlayabilirler.”4. Yeni
yapilar, davranislar, sonuglar veya iliskiler olusturma yetenegi. “Bu anlamda kullanilan
yenilik, yeni, 6zgiin ve kendinden 6nceki her seyden farkli olma niteligini ifade eder.”
“Uretici sistemler, gercekten yeni 6zelliklere yol agma potansiyeline sahiptir (Mccormack
vd., 2004, s. 19-20)".

Algoritma destekli tasarimda, sinirsiz bulut teknolojisinin de destegi ile yiizlerce tasarim
alternatifi gelistirilebilir. Eski yontemde; tasarimci ya da mithendis bilgisayar1 pasif bir
makine olarak kullanirken tiretken yaklagimda tasarimei ya da mithendis ve bilgisayar birlikte
tasarlayanlar olarak bir araya gelir. Bu noktada iiretken sistemlerin sagladig1 sinirsiz tasarim
alternatifi tiretme becerisi, insan tasarimci ile karsilastirildiginda bir avantaj olarak 6n plana
c¢ikar (Armagan, 2019, s. 55).
Algoritmalar1 kullanan tiretken tasarim, bulut teknolojisinin sinirsiz kullanimiyla,
cok sayida tasarim alternatifi iiretebilmektedir. Uretken tasarim siirecinde bilgisayar,
yardimer bir ara¢ olmanin 6tesinde, tasarlama siirecinin bir parcasi haline gelmis olur.

Tasarimcinin yetenekleri ve bilgisayar sistemleri bir biitiin olarak, tasarim olasiliklarinin

zenginlesmesini saglar (Bkz. Sekil 2.1).

Sinirl
Bilgisayar tasarim
alternatifi

Sinirsiz Yiizlerce
bulut tasarim
teknolojisi alternatifi

Yapay zeka

algoritmalari

Sekil 2.1. Uretken tasarumin tasarim ¢esitliligine etkisi, eski ve yeni yontem karsilastirmasi (Armagan,

2019, s. 55)
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Armagan (2019, s. 78-79)’1n Tasarim ve Ar-Ge Merkezleriyle yaptigi calismada,
treticilerin yapay zeka ve iretken tasarim hakkinda gorisleri, liretim asamalarinda
kullandiklar1 ara¢ ve yontemler hakkinda bilgileri alinmis. Yapay zekanin tasarimda
kullanilmasmin tasarimcinin  zamanimi alan siirecleri iistlenmesinde, tasarimciya
geleneksel yolla elde dilemeyecek olasiliklar sunmasinda, tasarimcinin yaratici
diisiincesini  desteklemesinde, tim bu faydalarin katilimcilarla-diger insanlarla
paylasilmasinda avantaji vardir (Armagan, 2019, s. 99-101). Goriildiigii gibi, yapay zeka
destekli iiretken sistemler, alternatiflerin kesfi ve ¢oziim yollar1 gelistirme agisindan
tasarim alanlarinda oldukga faydali olabilecek sistemlerdir. Yapay zekanin gelistirilmesi,
insan zekasmin da Otesinde yetenekleri kesfetmesi ve farkli alanlarda kullanim
saglanabilecek oOzelliklerin gelistirilmesi iizerine ¢alismalar devam etmektedir. Bir
sonraki baslikta, i¢ mekan tasariminda yapay zekanin kullanim ele alinacaktir.

Uretken tasarim ydntemi, tasarim alternatifleri olusturmada, siire¢ gelistirmede ve
problem ¢dzmede tasarimcilar i¢in oldukga yardimeidir (Bkz. Sekil 2.2) (Armagan, 2019,
s. 53).

flham
alma

Alternatiflerin
kesfi

Sekil 2.2. Uretken tasarim siireci (Armagan, 2019, s. 58)

Uretken tasarim, tasarim  hedeflerini, performans ayarlarini, mekéan
gereksinimlerini, malzeme ve liretim yontemleri gibi parametrelerin yazilim vasitasiyla
isenmesi ve gerekli ¢6ziim i¢in olasiliklar ¢ikarilmasini igeren bir arastirma siirecidir
(http-1). Tasarim siirecindeki paydaslar arasi dogru iletisim igin de araci olan iretken
tasarim yazilimlar1 sayesinde, biitce ve maliyet agisindan verimliligin saglanmasi s6z

konusudur. Isbirlik¢i tasarim siirecini destekleyen iiretken tasarim teknolojisi sayesinde,
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tasarimcinin bilgisayar ile olan etkilesimi degismekte ve tasarimci becerisi, yaraticiligi ve
sezgisi ile bilgisayarin pratigi birlesmektedir (http- 2).

CAD ve CAAD sistemleri, sadece gorsellestirmeye degil, sayisal hesaplama ve
algoritma sistemine dayali oldugu i¢in, geleneksel tasarim ortaminda farkli bir diislince
bicimi gerektirir. Bu diisiince bigimi hem gorsel hem sayisal ve algoritmiktir. Ayrica,
tasarim ve tiretim arasinda dogrudan bir koprii kuran bu sistemler, farkli teknolojilerin bir
arada kullanimi saglar (Akipek & Inceoglu, 2007, s. 238).

Yapay zeka destekli tasarim uygulamalariin diger bir alan1 parametrik tasarimdir.
Temel olarak parametrelerin tasarlanmasina dayanan parametrik tasarim, mekansal
bilesenlerin, uygulama detaylarinin ve formalarin tasarlanmasi gibi farkli basamaklarda
kullanilabilmektedir. Bir tasarimin herhangi bir parametrenin degisimi, tasarimin tiim
sisteminin bu degisiklige uyarlanmasini saglar. Parametrik modelleme programlarinda
genel olarak, tiim bilesenler birbirine bagli oldugundan sayisal degerlere ulagsmak ve
degerler iizerinde oynamak miimkiindiir (Akipek & inceoglu, 2007, s. 241). Bu sayede,
bir degisikligin olas1 sonuglar1 ve bir sorunun olas1 ¢oziimlemeleri rahatlikla bulunabilir.

Bu da tasarimciya siiregte biiytlik destektir.

2.2.2. ¢ mekin tasariminda yapay zeka

I¢c mekan tasarimi, cesitli parametrelerin i¢ ice oldugu, karar vermelerin fazlaca
bulundugu, i¢ten ve distan farkli etkenlerin etkisinde kalan bir siirectir. Yapay zeka, i¢
mekan tasarimini olusturan karmasik stirecte bir ¢6ziim olarak kullanilabilir. Birbirinden
farkli ¢ok sayida girdiyi degerlendirip, adimlar1 birbiriyle iliskilendirip daha hizli ve
pratik bir yontem elde edilebilir. Mekanlarin bulundugu konum, hava ve iklim sartlari,
cografi 6zellikleri, yapinin ¢evresindeki 6geler, mekanin kullanim amaci, kullanici kitlesi
gibi degiskenlerin analiz edilip tasarimda kullanilir veriler haline getirilmesi, yapay
zekadan yararlanilan alanlardir.

Tasarrmin {i¢ asamasi vardir. Ilki, tasarrmin gereklilikleri ve diger girdilerin
degerlendirilmesidir. Ikincisi, problem ¢dzmeye dayali siirectir. Tasarimei, ¢dziimiinii
temsil etmeye yonelik araglara basvurur. Ugiincii asama ise, tasarim ¢oziimlerini diger
katilimcilara aktarmak amaciyla sunum siirecine girilmesidir (Okeil, 2010, s. 202). Yapay
zekd destekli araglar, tasarimin genel olarak {ic asamada ifade edilen adimlarinin

biitiinlesmesinde, tasarimcinin olanak ve secenekleri kesfetmesinde yeni yollar
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sunmaktadir. Bu amagla bir¢ok tasarim ve uygulama yazilimi gelistirilmektedir (Bkz.
Gorsel 2.3).

Cevre analizleri ve hesaplamalari ile bina verimligini artirmak, BIM teknolojisi ile
pratik ve hizli yollar bulmak, insaat siirecini glincellemek, giivenli yapilar tasarlamak,
yapmin bakimi ile tasarruf saglamak, kullanici etkilesimi izleyerek bilgi almak gibi

islevleri bulunmaktadir (http-3).

THmao? 98300 d s -

Gorsel 2.3. Yapay zeka destekli bilgisayar programlari ile tasarim érnegi

Yapay zekanin, igmimarin tasarim siireci i¢cinde yapay zekay1 mekana birlestirmesi
degil, tim tasarim siirecine hakim olarak i¢ mekan tasarimini tiimden ele almasi
gerektigine dair goriisler vardir (Eskicioglu, 2019, s. 34). Eskicioglu (2019, s. 42), i¢
mekan tasarimi igin bazi mevcut mekansal girdileri, amaglar1, hedefleri ve ihtiyaglart
“veri” kabul ederek, dogal zekanin tasarim algoritmasini ¢oziimleyip, yapay zekanin
tasarim algoritmasina katki saglamak amaciyla bir sema gelistirmistir. Eskicioglu’nun
sundugu bu sema, ileride gelistirilecek olan yapay zekal tasarlayicilar ve makineler icin
bir rehber niteliginde olabilir. Ayrica dogal zekaya sahip igmimarlarin da tasarim siirecine
eklemek istedikleri yardimci teknolojik hizmetlerin hangi adimlar iistlenecegi ve hangi
adimlarda gerekli oldugu konusunda da destekleyici bir yol gosterici olabilir. I¢ mekan
tasariminda yapay zeka, gesitli programlar ile is birligi halinde ¢alisir. Tasarimci, bu
programlardan destek alarak yapay zekadan faydalanmis olur.

Uretken tasarim ve algoritmik tasarim, algoritmalara ve dogal siireclere dayanan,
yapay zeka destekli sistemlerin tasarim siirecine dahil olmasim1 saglayan
yaklasimlardandir. Bu sebeple yapay zekanin i¢c mekan tasarimindakini yerini bu agidan

ele alinacaktir.
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Uretken tasarim, yalmizca iiriinlerin iiretilmesini degil, kaynagini yasamdan alan
“yaratim siirecini” ifade eder. (Fischer & Herr, 2001, s. 1) “Uretken tasarim, tasarim
siirecinde tasarimcinin malzeme ve {iriinlerle dogrudan (“uygulamali”) bir sekilde degil,
iiretici bir sistem araciligiyla etkilesime girdigi diger tasarim yaklasimlarindan ayrilan bir
tasarim metodolojisidir (Fischer & Herr, 2001, s. 3)”.

Bir okulun kat planlari1 diizenleye bir arastirma projesinde, Ogrenci akisi
koridorlarin kullanimi, yiiriiyiis siireleri ve smif kullanimlar1 verileri ile kodlama

yapilmustir (http- 4) (Bkz. Gorsel 2.4).

a) b) c)

Gorsel 2.4, Uretken tasarimdan yararlanilan okul projesi (http-4)

Bilgisayar ortaminda mekan i¢in analizleri saglayan, 1s1, renk, 151k, malzeme,

akustik gibi verilerin degerlendirilmesini saglayan programlarin birlikte kullanimi, bir
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biitiin olarak tasarimi olusturur (Baykan, 2002, s. 56). Tasarim siirecinde kullanilan
bilgisayar destekli programlar, tasarimin gdrsellestirilmesi yaninda, tasarimin
gerektirdigi sayisal ¢dziimlemelerin ve analizlerin yapilmasini saglar. Ozellikle yapinin
dayaniklilig1, 1s1 korunumu, aydinlatma durumu, elektrik sistemi gibi test edilebilir
konularda kolaylik saglamaktadir. Tiim bu kolayliklarin dogru bir sekilde yapilabilmesi
igin, ¢aligmada yer alan tim disiplinlerin, bu teknolojilere hakim ve bilgili olmasi
gerekmektedir. Bu dogrultuda, ortak bir dil yakalamak ve iletisimi saglikli kurmak
onemlidir. Dijital ortamda dogru bir ¢alisma yontemi, zaman kayiplariin 6niine geger,

verimli bir ¢aligma ortami saglar (Eceoglu, 2012, s. 91-92).
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Gorsel 2.5. Kat planlarinda iiretken analizler (https://www.world-architects.com/en/architecture-
news/insight/the-promise-of-generative-design) (Erisim tarihi: 06.03.22)

Bulanik mantik temelli sistem, tasarimcinin mekana dair unsurlar1 kavrama,
mekansal ihtiyaglari belirleme ve kullaniciya uygun karalar alma noktasinda yardimci bir
yontem oldugu soylenebilir. (Yildirnm & Demirarslan, 2020, s. 73) Analiz sentez ve
degerlendirme asamalarindan olusan tasarim siirecinin Ozellikle analiz ve sentez
kisminda, tasarimciya yardimet olacak yollar sundugu, kullanici ve tasarimci arasindaki
iliskiyi gili¢lendirdigi ve tasarimcinin yiikiinii aldig1 sdylenebilir. Gelecekte ise, yapay
zeka sistemlerinin bu iki asamayi da kapsayabilecegi ongoriilmektedir (Yildirm &
Demirarslan, 2020, s. 78).

Uretken sistemler, olas1 tasarim ¢oziimlerini kendi igerisinde, tanimlanmis
probleme uygun olarak {iretir. Bu ¢ok sayida ¢6zlim iiretme durumunun, yeni fikirler ve

kavramlara ulasma konusunda tasarimcinin yaraticiligini gelistirecegi diisiiniilmektedir.
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Fakat kritik secimlerde, dnemli tasarim kararlarinda tasarimcinin rolii yine aynidir
(Fischer & Herr, 2001, s. 4-5). Yapay zeka destekli iiretken tasarim sistemlerinin tasarim
siirecinde kullanilmasina dair bazi 6rnekler bulunmaktadir. Verilerin programa aktarimi
ve analizler sonucu elde edilen semalarin tasarim siirecine dahil olmasi gesitli projelerde

gelistirilmektedir (Bkz. Gorsel 2.6, Gorsel 2.7).

Gorsel 2.6. Planda algoritmalar

Gorsel 2.7. Kat planlar: ((https://www.world-architects.com/en/architecture-news/insight/the-promise-of-
generative-design) (Erisim tarihi: 06.03.22)

Yapay zekanin kullanimi, Toplum 5.0’1n dijital olarak saglam ve bilgiye dayali,
sosyal ve ekonomik olarak da yenilikler yapabilen akilli bir toplum olmasinin yolunu
acar. Akilli mekanlar, dijital ve yapay zeka destekli teknolojiler sayesinde toplumlar igin
daha iyi yasam kosullarini saglamak, Toplum 5.0’1n amacidir (Saracel & Aksoy, 2020, s.
30-32). Daha 6nceki boliimde ele alindigi gibi, dijital tasarim siirecleriyle beraber, tasarim

yalnizca tiiketiciye sunulan olmanin Stesine ge¢mistir ve geleneksel tasarim yontemleri
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yetersiz kalmustir. "Uretici sistemler, diinyaya dinamik siiregler ve bunlarin sonuglar
acisindan bakan bir metodoloji ve felsefe; sistem dinamiginin yapit ve deneyim iiretimine
dahil edilmesine dayanan yeni estetik deneyim modlar1 sunmaktadir (Mccormack vd.,
2004, s. 17)”. Uretken siirete, tasarimci, tasarimin son haline gelene kadarki adimlara ve
kurallara etki eder. Etkilesimli kurallardan-gramerlerden olusan iiretken yoOntem,
geleneksel siiregten farkli olarak, tasarimciya dolayli bir rol biger. Tasarimci, gereken
¢Ozlimler i¢in liretken sisteme gorev vermis olur. Bu asamada, tasarimcinin 6zgiinliigii ve
becerisi hala gecerlidir ve ortaya c¢ikan tasarimin siirdiriilebilir olmasi 6nemlidir.
Tasarimci, kendi kurdugu sistem ile 6zgiin bir siire¢ gelistirmis olur (Mccormack vd.,
2004).

Gorsel 2.8. Parametrik tasarim ornegi (https://www.ersuarslan.com/object?lightbox=dataltem-
j5X00m2i) (Erisim tarihi: 02.04.22)

Mekan tasariminda iiretken sistemler ile benzerlik gosteren parametrik tasarim da
kullanilmaktadir. Parametrik mimaride, denklemler ve baglantilar esastir. Mimari yapiy1
olusturan 6geler arasi1 kurulan baglanti ve parametreler sayesinde, tasarim bir biitiin olarak
kontrol edilebilir. Topolojik mekan, parametrik tasarim yontemleri sayesinde, yeni
geometrik olasiliklara ve beklenmedik bigimlere izin verir. Bu siiregte, tasarimcinin algisi
ve bakis agisi, yeni fikirlere yol agmasi bakimindan 6nemlidir. Tasarimci bu siirecte
bircok veriyle algoritmayr yonetme ve tasarim kararlart verme durumunda kalir
(Kolarevic, 2001, s. 119). Comsa (2011, s. 122), parametrik tasarimin sehir arayiiziine
getirdigi yaklagima deginmis ve parametrik tasarimin, mimari yaklagimlarin
giincellenmesi i¢in bir ara¢ oldugunu vurgulamistir. Sehrin ara yiizii artik daha aktif ve
paylasimli hale gelmektedir. Cesitli ve smirsiz tasarim olasiligi, teknolojin getirdigi
esneklik ve dinamiklik parametrik tasarim ile sehre de yansimaktadir. Ayrica, kamusal

mekanin i¢indeki sanal mekan potansiyelini de kesfetme olanagi saglamaktadir.

78


https://www.ersuarslan.com/object?lightbox=dataItem-j5x00m2i
https://www.ersuarslan.com/object?lightbox=dataItem-j5x00m2i

Gorsel 2.9. Parametrik oturma eleman: (https://www.ersuarslan.com/object?lightbox=dataltem-
j7gndnldl) (Erigim tarihi: 02.04.22)

Teknoloji odakli gelismelerin yasam bigimlerine ve mekanlara, teknoloji odakl
mekanlarin ise yasam bi¢imlerine nasil karsilikli etki ettigi anlasilmaktadir. Daha 6nce de
ele alinan 21.yy teknoloji-mekan iligkisinin bir baska boyutu sanal-gercek iliskisidir.
Sanal gerceklik teknolojilerindeki gelismeler ile, deneyimlenen mekan algisi
degismektedir. Fiziksel mekan ve sanal mekan kavramlarini sorgulatan bu deneyim
boyutlari ileride ele alinacaktir.

Mekanin bedenle iliskisinde etkilesimli yiizeyler olusturmada yapay zeka
sistemlerinin kullanilmasi, teknoloji kavramini, goriinmezlik 6zelligi ile, mekanin bir
parcasi haline getirmistir. Bu sayede, sanallik, mekansal olarak ifade bulur ve yeni bir
yasam big¢imi ortaya ¢ikar. Bu yasam bigimi, beden-mekan iligkisi ve makine-mekan
iliskisi olarak da agiklanabilir (Duygun, 2010, s. 67).

Gorsel 2.10. Parametrik i¢ mekdn duvar-bank
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Gorsel 2.11. Parametrik tasarim i¢ mekan (https://robazzo.com/journal/what-is-parametric-design)
(Erigim tarihi: 06.03.22)

= Ornek proje: Siber Fiziksel Makro Malzeme (Cyber Physical Macro Material)

Drone ile mekan olusturmaya dayanan siber-fiziksel proje, kamusal mekanlar i¢in
tasarlanmis. Kullanicinin dinamigine ve giinesin konumuna gore siirekli yeniden
yapilanabilen bir mekan deneyimi sunan bu proje, hafif karbon filamentten yapilmis
malzemelerden ve robotik sistemden olusmaktadir. Etkilesimli bir kamusal mekan
saglayan bu proje, “yeni mimari davranislara” imkan tantyan bir proje olma niteligindedir
(http- 5).

Insan-makine etkilesimini mekanimn arayiiz oldugu bir sekilde sunan bu proje,
mekanin iiretiminin teknoloji ile nasil yeni yollara basvurabilecegini gostermektedir.
Teknolojinin kullanict ve mekanla olan bu yakin etkilesiminin, mekansal tasarim

anlayislarinda zamanla daha fazla yer edecegi beklenmektedir.

Gorsel 2.12. Kentsel mekdndaki yerlesim (http-5)
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Mekani olusturan yapinin, teknoloji {iriinii bir drone ile siirekli iiretimi, dinamik ve

insan odakl1 bir mekan tasarimi anlayisini desteklemektedir. Dronlarin akilli cihazlar ile

uzaktan kontrolii, mekanda dijital ve fizikselin ortak ¢aligmasina bir 6rnektir.
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Gorsel 2.13. Dronlarin akilly telefondan izlenimi ve kontrolii ile igleyisi (http-5)

= Ornek proje: Kisiye 6zel striiktiirler (Tailored Structures)

Kompozit levhalarin robot tarafindan dikilip olusturulan parametrik bir yap1. 3mm
kayin pargalariin robot tarafindan dikis teknigi ile dikilmesi ile ti¢ boyutlu egik bir yap1
olusturulmus. Dijital olarak dikis yerleri, robotun hareketleri dahil olmak iizere tiim siire¢
tasarlanmistir. Robot, tiim bu planlama dahlinde iiretim yaparken, es zamanli olarak
bilgisayarda denetimi yapilir (http- 6). Dijitalde tasarlanan formlarin yine teknoloji

destekli olarak iiretilmesi, insan-makine is birligine bir drnektir.

Gorsel 2.14. Robotlar ile dikis asamast ve kamusal mekdndaki yeri (http-6)
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Gorsel 2.15. Robot ¢alisma prensibi (http-6)

Parametrik tasarim yaklasimiyla standart olmayan (non-standart) objeler iiretilebilir. Standart
olmayan objeyle kastedilen, tasarimda standart elamanlarin kitlesel {iretimine dayali olan
standartlagsma paradigmasinin yerine yine seri iiretim teknolojileriyle iiretilen, ayni temaya
ve bigimsel dile ait olan ancak parametre degerleri degistirilerek birbirinden kiigiik ayrimlarla
farklilasan bir serinin tasarimi ve iiretimine dayali yeni bir paradigmadir ve sistemli bir
cesitlilik onerisidir. Tekrar eden ancak birbirinden farklilasabilen sistemler fikri giiniimiizde
mimari cephelerin, striiktiirel elamanlarin ve dekoratif amagh doku yiizeylerinin tasarimi ve

iretiminde yaygm olarak kullaniimaktadir (Akipek & Inceoglu, 2007, s. 243).

Evrimsel sistemlere dayali tasarimin da i¢inde yer aldig1 algoritmik tasarim, bi¢imin
kodunu yazar ve bu kaynaktan cesitli tasarim alternatifleri dogar. Bu sayede tasarim
stireci, yazilan kodlar dogrultusunda ama 6nceden tahmine dilemeyen, kendi kendine
iireten bir siirectir. Bu siire¢ sonucu elde dilen tasarim, belli bir diizende fakat karmasik
geometrilerden olusan, iiretimi belli bir teknoloji gerektiren bicimlerdir (Akipek &
Inceoglu, 2007, s. 243-244). Bu bicimlerin iiretimi, gelisen yapay zeka destekli
teknolojiler ile miimkiin olmaktadir. Yapisal ve tasarimsal siirecin i¢ ige gegisini
kolaylastiran programlar bunlar. Bu yiizden, programlar-teknoloji, aslinda tasarim

stirecinin bitiiniine etki etmektedir.
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Gorsel 2.16. Yapay zeka destekli yazilum ile mekdn tasarim ornegi (https://parametrichouse.com/random-
dendro-facade/) (Erisim tarihi: 19.02.22)

Yapay zekanin, ¢esitli robotlarla ve sistemlerle i¢ mekandaki yerine dair gelistirilen
ve denenen bazi Ornekler vardir. Yapay zeka destekli perakende magazasi Amazon
Go’da, magaza icerisinde bulunan akilli alicilar sayesinde iiriinlerle ve miisterilerle ilgili
geri bildirim saglamaktadir (Rouhiainen, 2020, s. 51). Yapay zeka destekli
Kisisellestirilmis 6grenme platformlari: Bir konuyu her bireyin kendine 6zgii deneyimler
ile 6grenme siirecinin tasarlanmasi. Bireyle dogru etkilesim kurma noktasinda keyifli bir
o6grenme deneyimi sunan bu araglar ile verimli bir siire¢ tasarimi saglayabilir. Yeni bir
ogrenme deneyimi olan akilli kampiisler, iot ve yapay zeka ile akilli diger mekanlardakine
benzer sekilde, yap1 1sitma, su tiikketimi, bakim, park, ¢cevre faktorleri, giivenlik ve kimlik
dogrulama gibi konularda verilerin ve bilgilerin yonetilebildigi ve kampiistekiler

tarafindan goriintiilenebildigi bir sistemdir (Rouhiainen, 2020, s. 56-61).

2.2. Sanal ve Gercek Uzerine Yeni iliskiler

Sanal ve fiziksel mekandan bahsetmeden once, sanal kavraminin ne ifade ettigini
ve gerceklik ile iligkisini ele almak gerekmektedir. Tarihte, sanal ve gercek iizerine bircok
tanimlama ve yorum yapilmistir. Sanal bazen, gergegin tam tersi olarak kullanilmistir
fakat; sanali, ger¢egin ziddi olarak degil, gergegin baska bir ifadeyle ele almak dogru olur
(Alp, 2013, ss. 20-21). Baykan (2002, s. 55) sanali, “Gergek olmadigi halde etkisi veya
giicli gergekmis gibi olan” seklinde tariflemistir. “Cogu zaman, siber uzay-fiziksel uzay
karsilastirmasi yanlis bir ikilemdir. Pek ¢ok bag, su anda elverisli ve uygun olan her tiirlii
iletisim aracini kullanarak hem siber uzayda hem de fiziksel alanda ¢alisir (Wellman,
2001, s. 248)”.

Dijital ¢agin sundugu sanal mekanlar, oyunlar ve filmlerden endiistrinin bir¢ok
alanina farkli olasiliklar ve hizmetler getirmistir. Diinyadaki bu degisim gercegi yeniden

tanimlamaya itmektedir (Arya, 2019, s. 140). Bilgisayar ortaminin getirdigi siber alem,
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dijital ekranlarin mekanlarda gogalmasi, internet ile kurulan giiclii bag, sanallig1 gergegin
icine niifuz etmesiyle, gerg¢egin ne olduguna dair sorgulamalar artmustir. Fiziksel
unsurlardan olusan her goriintii ger¢cek midir veya sanal unsurlardan olusan her goriintii
gercek-dist midir? Bu soru {izerine bir¢ok goriis bulunmaktadir.

Dijital devrim ile, bilgi paylasimi mekanda bir kriter haline gelmistir. Bilginin
yapist degistikce ve paylasim sekilleri c¢ogaldik¢a, bu paylasima yeni mekanlar
atfedilebilir. Bilgiler, ¢esitli imajlarla ¢ok hizli olarak mekandan mekana atlar. Bu
yolculuk fiziksel ile sanal, sanal ile sanal arasinda olabilmektedir. Buradan hareketle,
bilgi yaratiminin ve paylasiminin hizlandig1 ve ¢ok 6nemli oldugu dijital diinyada, bilgiyi
anlamak i¢in sanal ve fiziksel mekani kavramak gerekmektedir. Sanal mekanin “hem
etkilesim alan1 hem de farkli ve tamamlayici bir boyut” oldugu agiklanmaktadir (Aslesen
vd., 2019, s. 669). Bu dogrultuda sanal mekanin 6zellikleri ve boyutlar1 6rnekler ile ileride
tartigilacaktir.

Batty (1997, s. 339-341), gercekligin tiirevlerini kurgu, soyutlama ve sanallik
olarak almistir. Batty’nin bahsettigi ‘cografya’ yeri temsil eder, fakat cografyalar
soyutlandiginda, karsimiza birden fazla ‘sanal yerler’ ¢ikar. Batty, sanal cografyalari,
bilgisayar i¢indeki yerler, netteki aglar ve bilgisayar i¢indeki sanalin, fiziki mekan1 nasil
degistirdigine odaklanmistir. Bilgisayarlardaki bu sanal mekanlar, fiziksel mekani
degistirmeye basladik¢a, siber uzam genislemekte ve akilli mekénlar ¢ogalmaktadir.
Cogalan ve cesitlenen bu mekanlar ileride ele alinacaktir.

Sanallik, gesitli sekillerde yasanan deneyimin bir gercekligi olarak, iletisim ile
duyulara hitap etmesi ile yeni bir mekan olarak karsimiza gikar (Duygun, 2010, s. 33-34).
“Sabit seylerin yi1gin1 yerine, hepsinden 6te kendi zamani olan her bir varligi, her bir
bedeni izleyeceksiniz. Dolayisiyla her birinin yakin gegmisi, yakin gelecegi ve uzak bir
gelecegi ile kendi yeri, kendi ritmi vardir (Lefebvre, 2018, s. 58).” Mekanin yasamak ve
yasamamak orada olmak ya da olmamak simdinin ¢ok yonlii pencereleri dijitalde ayni
anda yasanmaktadir.

“Her dil bir mekan iginde yer alir. Her s6ylem, mekan (gesitli yerler ya da yer
kiimeleri) lizerine bir sey soyler; her sdylem, bir mekandan s6z eder Soylemler, isaretler,
imgeler, semboller ve kavramlar bir mekana atif yapar, mekan icine dahil olur ve tiim bu
bilgi, mekana yerlesir (Lefebvre, 2014, s. 153-154)”. Dijital cagda, mekan ve teknoloji
iligkisi ve yeni kavramlar biitiinciil bir dil gerektirir ki gelecege aktarilan bilgi saglikli

olabilsin. “Mekan kendini dille ve dilin i¢inde verir; mekan i¢in farkl bir olusum yoktur.
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Isaret ve anlamlarla dolu olan, sdylemlerin ayrimsiz kavsagi olan, icerdigine benzeyen
iceren olan bu mekan, sdylem gibi, islevlerden, eklemlenmelerden, birbirine

eklenmelerden olusur (Lefebvre, 2014, s. 157)”.

2.2.1. Sanal gerceklik (VR)

Sanallig1 mekéansal yonden ele almak i¢in sanal gercekligi ele almak gerekir. Sanal
gerceklik, fiziksel mekanda gerceklesen fakat sanal olarak deneyimlenen bir gercekliktir.
“Muhtemelen tiim sanal alan bigimleri, somutlastiritlmamis bilgiler igerir. Dijital sanal
alanlar, elbette, duygu ve duyumlar1 deneyimleyerek bedenlenme deneyimlerini
yanlarinda getiren gercek insanlar tarafindan doldurulabilir (Arya, 2019, s. 141)”. Gergek
insanlarin sanal mekanlar1 deneyimlemesinin en etkili yolu, sanal gerceklik

teknolojileridir.

Gorsel 2.17. Sanal gerceklik gozliigii ile tasarim siireci (https://www.microsoft.com/en-us/hololens)
(Eirsim tarihi: 24.03.22)

Sanal mekanmn olusma siirecinde iki basamak oldugu sdylenebilir. Ilki
gorsellestirmedir. Mekanlarin ve iligkilerin tasarlandigi ve modellendigi, bilgisayar
destekli programlarla bazi asamalar sonucu ulasilan gorsel nesneler, malzeme, kaplama,
aydinlatma gibi destekleyici bilesenler ile simiilasyona hazir hale gelirler. Ikinci adim,
gercek zamanli mekansal etkilesimli simiilasyonlardir. Bu asama, mekan1 ¢ok duyumsal
bir sekilde algilanmasina sebep olur ve zaman-mekan iliskisin giiclendirir (Ozen, 2006,
S. 3-4). Sarmal sanal ger¢eklik ve sarmal olmayan sanal gergeklik. Sarmal sanal gergeklik,
cesitli donanimlarla-araglarla zenginlesmis, tamamen sanal mekanin igine girip

deneyimlenen gergekliktir. Sarmal olmayan sanal gerceklik, “Ekran esasli sanal
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gerceklik” veya “masaiistii sanal gerceklik” olarak da tanimlanmistir. Fotograflarin
birlesiminden olusan panoramik sanal gerceklik ve sanal mekan igerisinde yiirlimeye
dayanan sanal gerceklik sistemidir (Ozen, 2006, s. 4). Bu tez ¢alismasinda iizerinde
durulacak olan “sarmal sanal gercekliktir”. Sanal ger¢eklik ile ilgili ¢alismalarin cogunda,
ayrim yapilmaksizin, sarmal sanal gergekligin, “sanal gerceklik” olarak bahsedildigi

goriilmiistiir.

Gorsel 2.18. Masaiistii sanal ger¢eklik (https://www.oldworldinteriors.ca/technological-advancements-
in-interior-design-for-2017-and-beyond) (Erisim tarihi: 06.01.22)

Teknolojinin gériinmez olmasin yaninda “sanal ger¢eklik” tam tersi olarak insan
teknolojinin i¢ine davet eder. Insan1 sanal diinyanin i¢ine almaya yarayan birgok fiziksel
ve gOriiniir arag vardir. Sanal gergeklik ve gomiilii bilgisayarlarin taban tabana zitlig.
Bilgisayar tarafindan okunabilen verilerin "sanallig1”- degistirilebilecegi, islenebilecegi
ve analiz edilebilecegi tiim farkli yollar - fiziksel diinyaya getirilir. Fakat teknolojiler
gelistikce bu fiziksel oOgeler Kkiiciildilkge goriinmez olmaya dogru gitmektedir.
Bedenlenmis sanallia katilan bilgisayarlarin cogu, metaforda oldugu kadar gergekte de
goriinmez olacaktir (Weiser, 1999, s. 2). Dijital ortam ile “bit”ler halinde yaratilan sanal
mekanlar, teknolojinin miimkiin kildig1 6l¢iide deneyimlenmektedir (Duygun, 2010, s.
35).

Sarmal sanal gerceklik

Kullanicinin gergekligi yiiksek oranda hissetmesi hedeflenen sanal gergeklik
ortami, sarmal sanal gerceklik ortamidir. Kullanicinin geri-bildirimi, sanal gerceklikte her
zaman Onemlidir. Kullanicinin bildirimi ve sistemin gelen bilgiyi almasi, algilamasi1 ve
cevap verebilmesi gerekir. Sarmal sanal gergeklikte kullanilan ve deneyimi destekleyen

bazi sistemler vardir bunlar: ekranlar1 ve kameralar igeren “gdriintii sistemi”’; hoparlor ve
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kulakliklar1 kapsayan ses sistemi; kullanicinin fiziksel hareketlerini algilayip, okuyup
degerlendiren GPS, kamera gibi araglar1 kapsayan “hareket takip sistemi”; nesnelerle

etkilesim saglayan “dokunsal geri bildirim sistemi” (Kilig, 2016, s. 3-4).

Gorsel 2.19. Sanal gergeklik donammlar: (Oculus)

Bir¢ok teknolojinin biitiinlesmesiyle kullanilan VR, bilgisayar ortaminda
olusturulan dinamik 3 boyutlu ‘simiilasyon ortami’, insan bedeninin hareketlerini,
kontroliinii ve iletimin igeren ‘dogal beceriler’ ve li¢ boyutlu etkilesimli ‘algilama
ekipmanlarini’ igerir. Bedenden gelen bilgi, veriyi isleyen ve geri doniis saglayan
bilgisayarlar tarafindan alinir ve kullanilir (Cao ve Li, 2019, s. 745). Sanal gergeklikte,
birey, var oldugu fiziksel mekandan zihinsel olarak uzaklasir, sanal nesneler ile
etkilesime girer ve bu etkilesimi duygusal olarak algilar (Sekerci, 2017, s. 1357). Sanal
gercekligin farkli amaglarla kullanildigi bircok alan vardir. I¢ mekan tasariminda hem
ifade big¢imini hem tasarim siirecini zenginlestiren, ayni zamanda tasarimin yeniden
okunmasini saglayan VR teknolojisi hem tasarimcinin amacina destek olmakta hem
kullanicinin ihtiyaglarmi etkili bir sekilde karsilayabilmektedir. Daldirma, etkilesim ve
kavrama, sanal gergekligin i¢ mekan tasariminda kullaniminin temel yonleridir (Cao ve

Li, 2019, s. 746).
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Gorsel 2.20. Sarmal sanal gergeklik (Oculus)

Daldirma: Istenilen duyguyu deneyimleme amaciyla cesitli gorsel, isitsel ve
dokunsal araglarin kullanilmasi ile gergekei bir his yakalamay1 saglayan daldirma.

Etkilesim: Fiziksel ve sanal mekanin kesisiminde, i¢ mekanda bedenin
deneyimledigi malzeme, agirlik, hacim, boyut gibi degiskenlerin sagladig1 etkilesim.
Insan bu degiskenleri dogrudan algilar ve nesneler iizerinde de degisiklige gidebilir.

Kavrama (Conception): Her tasarim siirecinde ¢ok 6nemli olan tasarimei diisiince
ve yaraticiliga ortam sagladigi ve VR teknolojisinin tasarim siirecini bir yeniden-6gretime
ve yeniden-yaratima dontistiirdiigii diisiiniilmektedir. Bu siireg, tasarimci ve kullanicinin
iletisimi i¢in yeni yollar saglar. VR teknolojileri ile tasarlanan mekanin, tasarim ve yapim
asamasinda deneyimlenmesi, kullanic1 odakli bir tasarim anlayisin1 da destekler. Iki
boyutlu sunumlara gore, daha gergekci ve giivenilir sonuglar ortaya c¢ikabilir. Ayrica,
secim asamasinda kullanilacak malzemelerin, deneyimlenip, degerlendirilip,
istenildiginde degistirilebildigi esnek bir tasarim siireci yaratir. i¢ mekan tasarim siirecini,
duragan bir boyuttan, ii¢ boyutlu dinamik boyuta tasiyan bir teknoloji olan VR,
tasarimcinin daha fazla kaynaga ve ilhama ulagsmasina da yardime1 olur.

Mekansal bir deneyim sunan VR teknolojisi, insanin fiziki mekanimi, duyarlt bir
sanal alternatifiyle degistirmektedir. Bu durum, yeni bir tasarim paradigmasi
gerektirmektedir (Miltiadis, 2016, s. 386). Fiziksel mekanin belli 6zelliklerini VR araglar
ile sanalda canlandirmak, kisinin mekan deneyimini bir bagka boyuta tasiyabilmek,
icmimarligin ¢dzmesi gereken durumlart olusturabilir. VR’1 sadece 6n izleme yapma
amaciyla kullanmak disinda, zengin sanal mekanlar yaratmak icin, sanal gercekligin
mekan ve deneyim yaratimi1 amaciyla da kullanilmasi 6nerilmektedir (Miltiadis, 2016, s.

388). Sanal gergeklik teknolojisi, mekani gercek dlgeginde deneyimleme, belirsizlikleri
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giderme ve mekansal donatilar1 test edebilme amaciyla kullanilir ve gittikce
yayginlagsmasi beklenmektedir (Kilig, 2016, s. 7-12).

“Sanal gergeklik donanimi” olarak adlandirilan 6zel tasarim ekipmanlar,
kullanicinin bes duyusunun da algilayacagi yapay sinyaller gonderir, ayn1 zamanda
kullanicinin da hareket ve tepkilerini algilayarak kisiye 6zel deneyim saglar. Sanal
gerceklik gozliikleri, basa takilan HMD’ler, ses sistemleri, eldivenler, beden giysileri ve
platformlar sanal ger¢eklik donanimlarindandir. VR gozliikleri, farkli kullanicilarin ayni
mekanda farkli, kisiye 6zel deneyimler yasatma imkani saglar. Yazilim teknolojilerinin
gelismesi, sanal gergeklik deneyimini farkli 6zellikler ekleyerek, daha kisisel, derin ve
gercekei hale getirmistir. Telefondaki algilayicilar konum bilgisi vermede ve uyum

saglamada yararli olmustur (Ferhat, 2016, s. 730-736).

Gozlikler

Konum

Algilayicilar Eldivenler

SANAL
GERCEKLIK
DONANIMLARI Basa takilabilir
Ses Sistemleri Ekranlar
(HMD)

Hareket Beden
Sensorleri Giysileri

Sekil 2.3. Sanal ger¢eklik donanimlart (Taranan kaynaklardan faydalanarak hazirlanmigtir)

Sanal gerceklikle bircok alanda atdlye ve egitim dersleri yapilmasi, sinema
salonlarina ek olarak “sanal ger¢eklik salonlar1”, bazi hizmet alanlarinda bekleme vaktini
degerlendirme amacglh sanal gerceklik kullanilmasi Ongoriilmektedir. “Gelisen sanal
gerceklik diinyas1 yeni meslek alanlar1 da yaratmaktadir. Universitelerin yazilim, tasarim

ve glizel sanatlar boliimleriyle 6zel egitim veren kurumlarin gelisen bu yeni mesleklere
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iliskin Ozellesmis bir egitim programi olusturmalar1 gerekmektedir. Sanal gergeklik
basliginda, g¢esitli uzmanlik alanlarma ve yeterliliklere ihtiyag duyulacagi
Ongoriilmektedir.

I¢ mekan tasariminda sanal gercekligin kullanilmasinin bir artis1 da tasarimciya
motivasyon saglayip, tasarimcinin yaraticiligini gelistirmesidir. Ciinkii tasarimci,
gercekte ifade etmekte zorlanabilecegi fikirlerini, burada kolayca ifade etme olanagi
bulmaktadir (Sekerci, 2017, s. 1361). Bilgisayar ekrani, yazici, 3B yazicilar modellenen
sanal mekan ile tasarimci arasindaki arayiizlerdir (Baykan, 2002, s. 56). Bu araylizlerin
tasarimci tarafindan kullanilmasi ile sanal mekan tasarim siireci baglamis olur. Baykan
(2002, s. 57)’a gore, sanal mimarlikta, tasarimcinin kullanicilarin yerine gegip, mekani
deneyimlemesi de bir avantajdir. Farkli sartlardaki kullanicilara yonelik tasarim
yaparken, mekana kullanicinin bakis acistyla bakmak, tasarimcinin algisin1 agmaktadir.

Sanal gercekligin insanla bu derece etkilesime girmesi ve insan duyularina hitap
etmesi onu diger teknolojilerden farkli kilmistir. Machover ve Tice (1994, s. 15), VR’yi
yeni bir teknolojiden 6te, “farkli disiplinlerin bir birlesimi” olarak tanimlamustir. Insanin
teknolojiyle etkilesimi ve yasadigi deneyim agisindan farklilik yaratir. Yaraticihigi ve
tiretkenligi pekistiren bu deneyim, katilimcinin algisina ve hareketlerine duyarli olarak
“kaliteli ve tutarli” bir deneyim yasatir. VR’nin gelisim siireci, kullanici arayiiziinii ve
insan-makine etkilesimini daha iyi hale getirme iizerine siirmiistiir. Gelisen teknolojiler
ve sistemler de bunu destekler nitelikte olmustur.

Tasarim Ortami Olarak Sanal Gergeklik, dinamik ve gercek¢i olmasiyla gergek
zamanllik, kullaniciyr ¢evrelemesiyle daldirma, ortamda gercekten olma hissini veren
var olma, g¢evreyle kurulan iletisimin getirdigi etkilesim, ortamda Ozgiirce hareket
etmenin getirdigi ozerklik, birden ¢ok kullanicinin ayn1 ortamda var olmasiyla is birligi
igerir. I¢ mimar, sanal gergeklikte nesnelere dogrudan miidahale edebildigi icin, tasarim
ile yogun bir etkilesimde olur. Boylece ayrintilar1 daha iy1 ¢éziimlemeye baslar. Sanal
gerceklik, ayrica tasarimcinin gorsel yaraticiligina katkida bulunabilir. Sanal gergekligin
bu faydalarindan yararlanmak i¢in VR ortamini yalnizca sunum amach degil, tasarim
stirecinin kendisinde kullanmak gerekecektir (Okeil, 2010, s. 204-205). Okeil, sanal
tasarim ortamlarini beg baglik altinda ele almistir: 1. Siiriikleyici Olmayan Sanal Tasarim
Ortamlari; 2. Siiriikleyici Karar Destek Ortamlari; 3. Alternatif Tasarim Ortamlari; 4.
Siiriikleyici Tasarim Ortamlart ve 5. Hibrit Tasarim Ortamlari. (Okeil, 2010, s. 206)

Siiriikleyici Olmayan Sanal Tasarim Ortamlari, geleneksel tasarim yontemleriyle siirece
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baslayan icmimarin masaiistii ekranda 3B programlar ile calistiktan sonra, modelledigi
mekan icerisinde klavye ve fare ile gezinerek sanal mekanla etkilesim kurmus olur.
Stiriikleyici Tasarim ortamlari, igmimar, VR araclari ile modelledigi mekanin i¢indedir.
Hareketleriyle eskizler yapabilir, tasarim kararlar1 verebilir. Tasarimiyla bire bir 6lgekte
etkilesime giren igmimar, ayrintilari daha rahat bir sekilde inceleyebilir ve degistirebilir
(Okeil, 2010, s. 208-210) (Bkz. Gorsel 2.21).

Gorsel 2.21. Siiriikleyici tasarim ortami (Okeil, 2010)

“Siirtikleyici tasarim” ve “siiriikleyici olmayan tasarimin” Ortiistigii “hibrit
tasarim” ortaminda igmimar, 2B ¢izim programlariyla 3B modelleme programlarini es
zamanl olarak kullanabilmektedir. CAD gibi araclar1 ve sanal gerceklik teknolojisini
kullanmaya izin veren. Esnek bir ¢alisma ortami1 sunan Hibrit tasarim ortami, gelistirmeye
aciktir (Okeil, 2010, s. 215-216). Kullanicinin gercek tepki ile sanaldaki eylemi
arasindaki ortlismeyi ifade eden “Gergek zamanl etkilesim” ve kullanicinin sanal ortam
tarafindan icine cekilmesini ifade eden “sarmallik” kavramlari, kullanicinin fiziksel
diinyadaki ve sanal diinyadaki algisal farkliliklarin anlasilip gelistirilmesi i¢in 6n plana
cikmaktadir. Sanal gergeklik teknolojinin gelisimi, kullanicinin bu ortamda aldig1 geri
bildirimin kalitesine bagl olmaktadir (Ugar, 2021, s. 64-65).

2.2.2. Artirllmis gerceklik (AR)

Artirllmis gergeklik, dijital gortintiilerin fiziksel mekéanin tizerine binmesiyle olusan
yeni bir mekan gercekligidir. Sanal ile gergek olanin birlikte i¢ ice bulunmasi, gergekligin
lizerine sanalin eklemlenmesiyle olusan yeni gerceklik, artirilmis gergeklik olarak
tanimlanabilir. Gergek diinya ile sanal nesneleri dogru bir sekilde hizalamak ve takip

etmek AR icin onemli bir noktadir. Dijital verileri ve fiziki diinyay: {ist {iste bindiren ve
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bu sekilde deneyimleten bir teknolojidir. Kullanicinin bakis agisini ve hareketlerini
dinamik bir sekilde takip etmek i¢in kullanilan araglarda, yazilimlar, akilli telefonlar,
diziistii bilgisayarlar, HMD’ler ve giyilebilir bilgisayarlar kullanilir (Phan & Choo, 2010,
s. 16).

[gmimarlikta ~ mekanlarin,  malzemelerin,  donatilarn  cesitliligi  ve
miisterilerin/kullanicilarin tasarim hakkindaki beklentileri birlestiginde, igmimarlar daha
fazla bilgi ve etkilesime ihtiya¢ duymaktadir. Tasarimci ve kullanicinin projedeki
iletisiminde 6nemli rol oynayan artirilmis gerceklik teknolojileri, simiilasyona dayanan
sanal gerceklik teknolojilerinin aksine fiziksel ve sanal bilginin birlestirilmesiyle daha
esnek bir etkilesim saglamaktadir (Hui, 2016, s. 163-164).

“Artirllmis gergeklik, unsurlart ses, video, grafik veya GPS verileri gibi bilgisayar
tarafindan tretilen duyusal girdiler ile zenginlestirilen gercek fiziksel diinya ortaminin
dogrudan veya dolay1 canli bir goriintiisiidiir (Banger, 2017, s. 160)”. “Sanal gergeklik,
gercek diinyay1 simiile edilmis bir bagka gerceklikle degistirir. Artirtlmis gergeklik ise
gercek zamanli olarak ¢evresel unsurlarla birlikte yaratilir”. “Artirilmis gerceklik, dijital
sanal diinyanin bilesenlerini kisinin algilanan gerceklik diinyasina getirir. Gergek ve sanal
diinyalar1 birbirine eklemleyen artirilmis gerceklik, insanin duyulariyla algiladig: fiziksel

diinyaya yeni sanal imkanlar ve ara yiizler getirmektedir.

Gorsel 2.22. Artinllmis gerceklik (https://b4mind.com/dijital-pazarlama/sanal-gerceklik-ile-artirilmis-
gerceklik-arasindaki-5-kritik-fark-2/) (Erigim tarihi: 19.01.22)

3D mapping, nesneleri fiziksel mekanda 3 boyutlu haritalamak i¢in kullanilan bir
yontem. Haritalama yoOntemi, iiretim asamasinda yardimci bir ara¢ olarak da
kullanilabilmektedir. “Mekansal artirilmis gerceklik” olarak da adlandirilan bu
uygulama, fiziksel yiizeyler iizerine yansitilan gorseller ile siirsiz olasiliklar sunar.

Birgok farkli alanda kullanilama sahiptir (http- 7). Haritalama y6ntemi, fiziksel mekana
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yansitilan goriintiiler ile sanallik eklenen mekan, melez mekan 6zelligi gostermis olur

(Bkz. Gorsel 2.23).

Gorsel 2.23. Teamlab mapping (https://borderless.teamlab.art/) (Erisim tarihi: 18.03.22)

2.2.4. Karma gerceklik (MR)

Sol tarafta tamamen gercek, fiziksel ve gozlemlenebilecek nesnelerden olusan
“Gergeklik” ve sadece sanal nesnelerden olusan simiilasyon ortami tanimlayan “sanallik”
olarak iki zit ucun arasindaki bolgede karma gerceklik kavrami, bu iki ucun farkli
oranlarda birlikte deneyimlenmesiyle olusan RV siirekliligini gosterir (Milgram vd.,
1994, s. 283).

I Karma Gerceklik (MR) I

] 'l

i S i " 1
Gercek Artirilmis Artirilmis Sanal
Cevre Gerceklik (AR) Sanallik (AV) Cevre

Gerceklik-Sanallik (RV) Siirekliligi

Gorsel 2.24. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi (Milgram vd., 1994, s. 283)

Cok boyutlu hiperuzayin ii¢ 6zelligi: gergeklik, daldirma ve direktlik (Milgram vd.,
1994, s. 287). Karma sanal gergeklik, gercek mekan ile sanal mekanmn kaynagmasini
icermektedir. Artirllmisg gerceklikten farkli olarak karma gerceklikte sanal gergeklik
donanimlar1 kullanilmaktadir. Cesitli ekipmanlar ile, gergek fiziksel mekan 6geleri ile
sanal goriintiiler {ist iiste biner ve es zamanli deneyimlenir. Ozellikle 6grenme, tasarlama,
¢izim yapma ve modelleme gibi alanlarda denenen projeler bulunmaktadir (Bkz. Gorsel

2.25).
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Gorsel 2.25. Karma gerceklik gozliigii mekdnda kullanim ornegi (https://docs.microsoft.com/en-
us/windows/mixed-reality/design/about-this-design-guidance) (Erisim tarihi: 04.01.22)

Zap:Box’un “herkes i¢in karma gerc¢eklik” sloganiyla sundugu yazilim, egitim ve
eglence gibi farkli amaclarla akilli telefon ile kullanilabilecek sekilde gelistirilmistir
(Bkz. Gorsel 2.26).

Gorsel 2.26. Karma gerceklik yazilimi (https://steemhunt.com/@salmanbukhari54/zapbox-mixed-reality-
for-everyone?ref=bluegums) (Erisim Tarihi: 18.03.22)

2.3. Fiziksel ve Sanal Mekan Deneyimi

“Sanal mekanin degeri, ne olabilecegine dair umut, yorum ve hayalleri kapsamasi
gerceginde yatmaktadir (Papacharissi, 2020, s. 156)”. Farkli kiiltiir ve fikirlerin, teknoloji
aracilifryla bir gelecek hayal etmesi miimkiindiir. Onceki boliimlerde ele alman &nemli
teknolojik gelismeler ile fiziksel mekanin algilanisi ve deneyimi degismistir. Akilli
nesnelerin mekanlara gomiilmesi ve mekanin ¢evrimigi agin bir pargasi haline gelmesi ile

degisen mekan; yapay zeka teknolojilerinin mekana eklenmesi ile farkli bir boyuta
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taginmistir. Bu boyut sanalligi desteklemistir. Genel olarak ‘sanal’ olarak adlandirilan
fakat bazi ozelliklere gore farkli isimler alan ve farkli bicimlerde deneyimlenen siber
mekanlar ve melez mekanlar incelenecektir. Bu mekanlarin kullanici tarafindan
algilanmas1 ve deneyimlenmesi iizerinde durulacaktir.

Somut G6gelerden olusan fiziksel mekan, bilgisayar ve internet teknolojilerinin
yarattig1 siber uzay, sanal gergeklik teknolojileri ile deneyimlenen sanal mekéan ve
bunlarin kaynasmasi melez mekanlar, farkli bir deneyime isaret eder. Bu deneyimin
bedensel ve mekansal boyutlar1 bulunmaktadir. Bu boliimde, fiziksel ve sanal mekanin
beden tarafindan nasil deneyimlendigi, hangi mekansal kriterlerin s6z konusu oldugu ve
kullanicinin bu deneyimi nasil algiladigi iizerinde durulacaktir.

I¢ mekan tasariminda, hizin ve tiiketimin arttig1 sanayilesmeden itibaren, mekan
deneyiminin ne kadar 6nemli oldugu bilinmektedir. Mimarlar deneyim odakli mekéan
tasarlamaya onem vermis, fiziksel mekanlar gegici hale gelmistir. Toffler (1981, s. 69-
71), fiziksel mekanin bu degisimi {izerinde durmustur. Yasamin hizlandigi, iligkilerin
gecici hale geldigi diinyada, fiziksel yasam mekanlariyla da iliskiler yon degistirmektedir.
Mekanlarin kaliciligr ve fiziksel mekéna olan baglilik giderek azalmaktadir. Siirekli
tasinma, yer degistirme ve yeni arayislara girme séz konusudur. Mekan kullan-at
mantiginda yasanmaktadir. Bu diisiince, sanal mekanlarin fiziksel mekénlarin yerini nasil
aldiginm1 agikliyor. Fiziksel mekana bagli kalmayan bir yasama gegen insan i¢cin mekanin
anlami degismektedir. Yer kavramu, fiziksel mekani asmaktadir. Mekéana ait hissetmenin,
bu kadar hizli konum degistiren, meslek degistiren gelecegin insanlar1 i¢in ancak sanal
bir anlami olabilir. Ornegin; nereye gidilirse gidilsin, buluttaki dosyalar oradadir, sosyal
medya isleyisi degismez. Fiziksel yapilar geride birakilarak, yer degistirme hareketi

icinde, stirekli bir devinim halinde yasanmaktadir.
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Gorsel 2.27. Sanal miize ornegi (http://www.inavateonthenet.net/features/article/ar-and-vr-offer-a-new-
view-on-the-past) (Erisim tarihi: 21.01.22)

Mekéan kendini, bedenin katilimi ve etkilesimi ile stirekli yapilandirir, dnceden
tanimlanmis degildir. Bu hareket ¢ift yonliidiir; mekan ve beden arasindadir (Choi, 2017,
S. 5). Beden, mekani bigimlendirdik¢e ve aktif rol oynadik¢a mekan kendini agar ve bu
etkilesime izin verir. Sanal mekan (VS) kavrami, yeni bir mekansal platform olarak
kullanilir; yeni deneyimler i¢in, fiziki mekanla degil hayalle miimkiin olan mekanlar
tasarlamak anlamina gelmektedir (Miltiadis, 2016, s. 388). Baykan (2002, s. 57), fiziksel
faaliyetleri sanalda gerceklestigi mekanlart “fonksiyonel sanal mekanlar” olarak
adlandirmaktadir

Zhuge, Fiziksel, sanal ve zihinsel mekan arasindaki etkilesimi agiklamaktadir (Bkz.

Gorsel 2.28).

Fiziksel
diinya

Kendi kendine
gelisim

Kendi kendine
gelisim

Zihinsel
diinya

Kendi kendine
gelisim

Gorsel 2.28. Gelecekteki ara baglanti ortami. (Zhuge, 2005, s. 28)
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Fiziksel, sanal ve zihinsel diinyay1 birlestiren etkilesimli gevre, siirdiiriilebilir,
akilly; bilgi akisinin ve kaynak kullanimini erisilebilir oldugu insan-makine etkilesimini
saglar. Disiplinler arasi1 olan bu ortam, en biiylik kaynak olan bilgiye destegiyle, genel
olarak topluma fayda saglar. Sorunlarin listesinden gelmek i¢in i¢ gorii ve disiplinler aras1

calismalar gerekmektedir (Zhuge, 2005, s. 28-29).

S

Akilli insan-makine topluluklar:
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Gorsel 2.29. “Gelecekteki ara baglanti agi referans mimarisi. Doga, teknolojiyi gelistirmenin yollari i¢in
en dogrudan ilhami saglar” (Zhuge, 2005, s. 30)

Insanin kendi gevresiyle girdigi iletisim ve etkilesim sonucu, algiladig1 ve bununla
anlam ytikledigi varlik olan mekéan, ilk olarak zihinde olusur (Yildiz & Alaeddinoglu,
2011, s. 848). “Insanlarin iliski ve etkilesimlerinin sonucu olarak ortaya ¢ikan toplumun
s0z konusu iligkileri “mekan” olarak nitelendirdigimiz bir diizlemde gerceklesir.
Dolayistyla mekan, “varlik” alaninda fiziksel olarak siirekli yaratilirken, “zihin”
diinyasinda da yeniden bigimlenen bir olgudur (Yildiz ve Alaeddinoglu, 2011, s. 845)”.
Yildiz ve Alaeddinoglu’nun belirttigi gibi, mekan, zihinde siirekli yenilenme halindedir.
Bu da sanal mekanin deneyimlenmesini destekler.

Kamusal alanin, paylasima agik ve goriiniir olma gibi kendiliginden gelen
ozellikleri aksine, sanal mekanda goriinmez, 6zel ve bireysel bir mekan anlayis
goriilmektedir. Kisisel ozelliklerin ve sosyal statiiniin gizlenebiliyor olmasi, bireysel
kullanim esas olmasi sanal mekani, kamusal mekandan ayirmaktadir (Ozdemir, 2012, s.
18). Kamusal alan artik, iki 6zel mekan arasinda gergevelenmis bir gecis alanidir.
Kamusal alanlar, 6zel mekana da hizmet eder. Burada i¢ ve dis arasinda bir etkilesim
vardir (Comsa, 2011, s. 121).

Sanal bir diinya olan ve icerisinde bir¢ok 6zellik barindiran platformlardan biri

SecondLife’dir. Bu platformun &zellikleri ve kullanim pratigi, alternatif sanal mekanlari
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kavramak i¢in olduk¢a Onemlidir. Kullanicit tarafindan modelleme ve kodlama
yapilabilen, zaman akisinin oldugu, igerisinde dolasimin yapilabildigi, diger
kullanicilarla iletisime gecilebilen bir platform olan SecondLife, sanal mekanlara bir
ornektir. Bu mekéanda tasarlanan ve kullanilan bazi nesnelerin akilli nesne 6zelligi
gosterdigi goriilmektedir. Akilli i¢ mekan Ozelliklerinden bazilart bu sanal mekana
yerlesmis durumdadir. Tasarimcilarin-kullanicilarin, tasarladiklart nesneleri pazarlama
veya kullanilmadiginda depoya kaldirma imkanlar1 bulunuyor. Kendi i¢inde ekonomik
bir sistemi bulunan SecondLife’de kalic1 tasarim yapabilmek i¢in arazi satin alinmasi
gerekiyor. Avatarlarin bazi ihtiyaglari, hizmetler ve esyalar yine bu sistem i¢inde aligveris
ile yapiliyor (Tasa, 2009, ss. 11-14). Teknolojik iirinlerin tasarlanmasi, teknoloji tabanli
akilli nesnelerin i¢ mekanda yer bulmasi hususunda bu platformlar igmimarlar tarafindan

kullanilabilir.

Gorsel 2.30. SecondLife’de bir kamusal alan

Sosyallesme, SecondLife kullanmanin amaglarindan biridir. Burada kurulan
gruplar ve arkadaslik iligkileri gergek diinyada da devam etmekte, cesitli konserler,
sergiler, eglence amagli gosteriler, egitimler, toplantilar diizenlenmektedir. Gergek
diinyanin bir temsili olarak SecondLife, pasif izleyicinin once katilimc1 olarak
kullaniciya, sonra ise internetin imkanlariyla bir yaraticiya doniisiimiinii agikca

orneklemektedir (Tasa, 2009, ss. 15-20).
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Gorsel 2.31. SecondLife de bir sosyal alan (https://shiftdelete.net/second-lifein-yaraticisindan-
metaverse-yorumu) (Erisim tarihi: 09.02.22)

Sanal bir mekan olarak SecondLife’de bahsedilen “ortamlar-arasilik” burada
gerceklesen bir eylem veya etkinligin gergek diinyada da karsiligini bulabilecegini ifade
ediyor. Tasarimlarin iki diinya arasinda paylasilabilmesi, sergi, seminer, konferans gibi
etkinliklerin burada gergeklesmesi mekanlar arasi etkilesime 6rnek olarak verilebilir.
SecondLife’de kullanicilar, her tiirlii farkli kimlikleri ile, farkli sosyal ¢evrelerden, farkli
anlay1s ve egitimleriyle, farkl kiiltlirleriyle, orada bir katilimei-yaratici olarak var olurlar
ve birbirleriyle iletisim kurarlar. Bu farkliliklar, sanal mekanda, tasarimci bakisindan
farkli olarak ilging tasarimlarin varliina zemin hazirlar. Meslegi tasarim olan kullanicilar
da burada tasarimlarini ofisler araciligiyla pazarlayabilmektedir (Tasa, 2009, ss. 37-41).
Tez konusuyla iligkin olarak, bu konuyla ilgili bazi sorular sormak miimkiindiir.
Igmimarlarin bu tiir platformdaki goriiniirliikleri nedir? Bir is alan1 olarak-alternatif bir
tasarim alani olarak burasi goriilebilir mi? Baykan (2002, s. 55), cesitli faaliyetlerin
yapildigi fiziksel ¢evreleri tasarlayan mimarlarin, sanal mekanlari da tasarlayabileceginin

altin1 ¢cizmektedir (Bkz. Gorsel 2.32).

Gorsel 2.32. SecondLife’de bir egitim mekani
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Iki diinyada da var olmak artik ¢ok &nemlidir. Ustelik egitim, seminer, kurs gibi
gercek faaliyetler de buralarda gergeklesebilmekte. SL kullanicilarinin en 6nem verdikleri
alan olan konutlarin tasarimlarin1 gercek tasarimeilarin yapabilmesi, tasarimlarin satilip
yasam alanlarinda kullanima girmesi gibi durumlar, igmimarlara yeni bir kap1 agabilir
mi? Bu sorular ¢ogaltilabilir. Sorularin ¢ogaltilmasi, yeni diislincelere alan agmasi
acisindan 6nemlidir. Bu sebeple tez kapsaminda da igmimarlar ile bu baglamda ¢alisma
yapilacaktir.

Deneyimin temel alindigi tasarim yaklagimlarinin ifade edilmesi ve denenmesi
acisindan alan saglayan bu tiir sanal platformlar, katilime1 ve deneyim odakli tasarim
anlayisin1  oldukga destekler niteliktedir (Tasa, 2009, s. 49). Sanal mekanlarin,
kullanicilara yagattig1 deneyimin fizikselden ¢ok daha farkli oldugu bilinmektedir. Clinkii
duyularin algiladig: girdiler, kullanilan araglar, mekansal 6geler ve dolayisiyla bedenin
deneyime katilma bi¢imi farklidir. Oryasin, yaptigi ¢alismada, deneyimlenen mekanlari
“Fiziksel deneyimler iizerinden tanimlanan mekan”, “duyusal deneyimler {izerinden
tanimlanan mekan” ve “iliskiler tizerinden tanimlana mekan” olmak lizere li¢ sekilde ele

almistir (Bkz. Sekil 2.4, Sekil 2.5).

Bedenin olgiilerine
Fiziksel olarak beden gore kurgulanan
fiziksel mekan

Ulasilmak istenilen
deneyim

Ulasilmak istenilen Duyulara gore
deneyim tanimlanan mekan

Duyular

Sekil 2.5. Duyu, Deneyim ve Mekan Iliskisi (Oryasin, 2019, s. 39)

Sarigiil (2008, s. 109), tim internet kullanicilarimi potansiyel siber mekan
kullanicis1 olarak ele almis ve bu yeni mekan deneyimlerinin alicisin1 ve sebeplerini
diisiinmek gerektigimi vurgulamistir. “Cok duyulu mekan deneyimi” (Yiicesan, 2017, s.
37) Sanal mekanm esnek yapisi, gegiciligi ve siireksizligi sosyal hayatin da yapisini

etkiler (Malecki, 2017, s. 1). Artik kullanicilarin giinliik yasaminin bir pargasi olan, tim
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yasam ve iliski bi¢imlerini degistiren sanallifin “sanal kiiltiir”ii olusturdugunu
sOylenebilir. Bu kiiltiir, giderek daha fazla insan1 i¢ine almaktadir. Sanal mekan, insanin
ayrilmaz bir varlik olarak, canlilik 6zelligi gostererek siirekli kendini yeniler. Burada
diistinmemiz gereken bir nokta, gercek yasamin alternatifi olan sanal alanlarin, nasil bir
kimlik, kiiltir ve topluluk yarattig1 iizerine tartismaktir (Ozdemir, 2012, s. 19-20).
Boylece, degisen insan davraniglarini ve bunun sonucunda degisen yasam bi¢imini analiz
edip, tasarim alaninda aksiyon yapmak onemlidir.

Fiziksel ve sanal mekanm farkini iki yaklasim ile ortaya koymaktadir. ilki, gercek
harekete kars1 fiziksel olmayan hareket; digeri, gercek deneyime karsi dijital deneyim
(Thompson, 2015, s. 174). Hareketin-yer degistirme ve deneyimin farkli olusu. Horan
(2001, s. 16-17), dijital mekan1 “yer” halline getirmek i¢in bazi oneriler vermistir:

- Is yasaminin ofisten uzaklastig diisiiniiliirse, evlerin ve kentlerin internete genis
bir erisimin nasil saglanacagi ve ne tiir fiziksel 6geler icerecegi diisliniilebilir.

-Isbirligine izin veren, esnek calisma sartlar1 olusturan, yardimei teknolojileri
barindiran tasarimlar fiziksel mekanin degerini giiclendirebilir. Is hayat1 ve toplum hayat
is birligi i¢inde olmus olur.

-Yerel isletmelerin, e-ticaret yapmasi, fizikselin sanalla kaynagmasinin 6nemli
adimlarindandir.

- Yasam boyu ogrenmeyi destekleyecek teknolojik ¢oziimlerin diisiintilmesi
gerekmektedir.

- Ogretim kurumlari, teknolojik imkanlarmi bu dogrultuda yonlendirebilir ve
kolektif bir 6grenme yapisi1 ortaya ¢ikabilir.

- Yeni bir toplum insasinda yerel kiiltiir ve imkénlar kullanilabilir. Sergi, miize,
kiitliphane gibi sosyal mekanlar, yenilik¢i tasarimlarin toplum ile bulugsma noktalari
olabilir. Ayrica yerel sanatcilar ve katilimeilar da bu agin bir pargasi olur ve toplumda
yeni bir bag kurulur.

- Devlet ve belediye kurumlarinin internette var olmasi, sehrin igerisinde dijital
Ogelerin yerlestirilmesi ve ¢evrimici aglarin ¢ogalmas: dijital mekanlarin adaptesini
kolaylagtiran gelismelerdir.

- Hizli biliylimenin akilli biiyiimeye doniismesi onemli bir husustur. Yiksek
teknoloji iceren yapi, kurum ve kuruluslarin akilli ve degerli planlama yapmasi

gerekmektedir.

101



Toffler’in deney sanayi olarak adlandirdigi olgu, 21.yy’in satilabilen yeni
tiretimleridir. Nesneler gibi tiikenmeyecek, kullanip atilamayacak tek {irlin olarak
deneyler, gergek ile gergekdis1 arasindaki belirsizligi yasatacaktir (Toffler, 1981, 192-
201). Fiziksel ve sanal arasinda gidip gelen bu deneyimler, bedenin katilimiyla ve
mekanin farkl dlgeklerde yasanmasiyla gerceklesir. I¢ mekan tasarim kriterlerinin bu iki
gerceklik arasinda tanimlanmasit ve degisim gostermesi beklenmektedir. Yasanan
deneyimin doniisimii ve deneyim mekaninin gittikce sanala kaymasi, i¢ mekan

dinamiklerini hareketlendirmektedir.

2.3.1. Sanal ve gercek arasinda beden

Deneyimlenen mekan ile deneyimleyen 6zne olan bedenin, sanal ve gercek
arasindaki konumuna deginilecektir. Ardindan bedenin kullanict rolii baglaminda, sanal
ve fiziksel mekanda yasadig siire¢ ele alinacaktir. Mekani bizzat deneyimleyen bedenin
mekandaki anlami, donemsel olarak degismistir. Tarihte beden, o donemki mimari
anlayisa, bireyin toplumdaki konumu gore kendine yer bulmustur. Beden, mekanla hem
fiziksel hem psikolojik-zihinsel olarak temasta bulunan bir ara unsurdur.

“Sag ve sol, yukar1 ve agagi, merkez ve ¢evre (ad1 belirtilmis olsun ya da olmasin)
edimsel bedenden kaynaklanir. Niteleyen sey, goriindiigii kadariyla, sadece bir el kol
hareketi degil, biitiin bedendir. Bedene gére mekanin nitelendirilmesi, mekanin onu tehdit
eden ya da destekleyen seye gore belirlenmesi demektir. Belirlenimin {i¢ vechesi oldugu
sOylenebilir: Beden hareketi [jest], iz, isaret.” (Lefebvre, 2014, s. 192)

Kartezyen diisiincede beden, matematiksel olarak hesaplanabilir, kurallar
cergevesinin i¢inde, analitik diislincenin altinda ve 6l¢iime dayalidir. Beden bu anlayisa
gore, sabit, sayisal olarak sunulabilen ve benzer davranig bigimlerinde olmasi beklenen
bir fiziksel nesnedir. Fakat Modern dénemde, teknolojinin sagladig1 farkli olanaklarla
beden kurgusu degismeye baslamistir. Modern diisiince ve teknoloji ve Le Corbusier’in
anlay1si ile mekan bir makine, “La modular” olarak bahsettigi beden, kullanicidir Dijital
teknolojiler ile, algisal mekanin 6nem kazanmasi ve post modern diisiince ile mekanin

katiligindan arinmasi, bedenin sinirlarmi degistirmistir (Duygun, 2010, s. 14-19).
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Gorsel 2.33. Sanal mekdn ve kullanic etkilegmis (https://brdg.co/vr-room/) (Erisim tarihi: 07.03.22)

Kartezyen diisiince bi¢imiyle bedenin nasil pargalara ayrilip, iiretilmis bir nesne
haline getirildigini ve “Neufert” ve “Corbusier” gibi mimarlarin standart olgiiler getirdigi
goriilmektedir. Modern donemde de bedene farkli yaklagimlar olmustur (S. Demir, 2019,
ss. 8-12). Teknolojinin gelismesi, yontem ve araglarin degisip, ¢esitlenmesi, bedenin
mekandaki yerini ve bedene bakisi degistirmistir. Bedenin tarihsel degisimini mekanla
iligkisi tizerinden ele alan ve bedene biitiinciil bir bakisla yaklasan caligsmalarda, 21.yy’da
bedenin mekanla ve diinya ile etkilesiminin ¢ok farkli boyuta ulastig1 aciklanmaktadir.

“Toplumsal olan mekansal beden Onceden var olan bir "dlinya"nin igine dahil
olmaz; iiretir ve yeniden-iiretir; yeniden-lirettigi ya da trettigi seyi algilar. Bu beden
mekansal 6zelliklerini ve belirlenimlerini kendi i¢inde tasir (Lefebvre, 2014, s. 214)”.
Biitiinsel beden, bu beden sanal-yeni mekan isleyisinde fiziki-sanal algilari, kodlar
biitiinliik i¢inde yasar. Burada kaynasma vardir. Beden hem somut mekandadir hem sanal
alemdedir. Bedenin yonelimi buna goredir.

Mekan ile deneyim arasinda aracilik eden beden, tasarim ile etkilesime giren
baglam olarak, arayiiz tasariminda ana etkendir (S. Demir, 2019, s. 19). Bedeni de igine
alan ve dogal olarak deneyime tabii tutan arayiizler, bir paylasim ve iletisim ortami
saglamaktadir. “Beden, nerde oldugu bilgisini tasarimcinin atadigi bilginin 6tesinde,
cevreyle kurdugu iliskiler yoluyla kendiliginden tanimlamaktadir (Demir, 2019, s. 36)”.
“21.yy. mimarlik yaklagimi, insan bedeninin bir mekanda bulunma bigimlerini, striiktiirel
beden ‘posture’, ifadesel beden ‘gesture’ ve ‘kolektif beden’ olarak ayri katmanlar ile
aciklamaktadir fakat birlikte anlasilmalar1 gerekmektedir (Demir, 2019, s. 38-39)”.
Katilimer olan bedenlerin olusturdugu “kolektif beden” kavrami. Bedenin mekandaki
varligi, mekanla olan etkilesimi ve tasarima kattig1 anlayist Sum-Up eseri iizerinden
okunabilir. Katmanli halde tasarlanan, esnek ve deneyimsel olan bu arayiiz, beden ile

mekan etkilesimine 6zgiir bir imkan sagliyor. Onceden belirlenmis kurallar1 olmayan ve
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herhangi bir sonuca odaklanmay1 gerektirmeyen, deneyim siirecini kutsayan bir proje
(Demir, 2019, s. 90-92).

Teknolojinin mekéana entegresiyle birlikte bedenin mekandaki deneyimi de
degismis, beden, teknoloji araciyla mekanla etkileserek algisal olarak yeni bir konuma
konmustur. Bedenin mekanla duygusal iliskisi, tasarimcinin bedene ait somut veriler
disinda almak durumunda oldugu bir veridir (Yiicesan, 2017, ss. 20-21). Bedenin veri
olarak ele alinmasi, i¢ mekan tasarimi icin bir kriter haline gelmistir. Beden hareketleri,
algisi, etkilesimi ve beklentileri, fiziksel girdilere eklemlenerek diisiiniilmelidir.
Teknolojik araclarin bedene miidahalesi, onunla biitiinlesmesi yoniinde oldugu siirece i¢
mekanla etkilesim saglikli gerceklesir.

Bedenin katilimiyla siirekli yeniden tanimlanan mekéan, doniisen bir siiregtir.
Mekan kendini beden ile diinya arasindaki iliskide var eder. Fiziksel ve sanal mekanin
birbirini tamamlamasi, bedenin bu mekéanlarda kendine yer bulup var olmasi, bu
boyutlarin kendi varoluslart disinda, birbirleriyle olan etkilesimleri ile varoluslari anlam
kazanir (Choi, 2017, s. 3-4). “Bedenin kullanicisiyla bitisik oldugu (fiziksel) kullanic1 ve
(sanal) avatar arasindaki artan sinerji, kullanici deneyimini gelistirir ve gercek ile sanal
arasindaki sinir1 daha da bulaniklastirir (Arya, 2019, s. 143)”. Bir¢ok fiziksel eylem ve
hizmetin sanal mekana kaymasi zaman ve ekonomi yoniinden esneklik saglarken, bazi
yararli temas ve etkilesimlerden uzak tutmaktadir. Interneti bir ara¢ olarak kullanmak
yerine, tamamen sanal bir diinyada yasamak ve tiim iligkileri burada kurmak, sanal
insanlarla gercek olmayan bir hayal diinyasi i¢inde yasamak gibidir (Arya, 2019, s. 145-
147). Dijital diinya, bireye hem bedensel hem fikirsel 6zgiirliik alan1 agmistir. Fiziksel ve
kimliksel tiim ozelliklerin degistirilebilmesi, yeniden tasarlanabilmesi, “bedensiz bir

diinya” yaratimina dogru gitmektedir (Sahin, 2010, s. 35).
Canli organizma ancak uzantilariyla birlikte ele alindiginda anlam ve varlik bulur: Eristigi,
irettigi mekan (faaliyeti dogal bir maddilige pasif bir sekilde dahil olmaya indirgeyen yaygin
terim olan mekanin ¢evresi). Her canli organizma, kendi ortaminda, ¢evresinde -mekéaninda-
trettigi donistimler i¢inde yansir, kirthm gegirir (Lefebvre, 2014, s. 211).

Bedenin ve mekanin degismesi, bedenin yasayisini ve varolusunu da degistirmektedir.
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2.3.2. Mekanin sanal gerceklik ile deneyimlenmesi

Fiziksel mekan, sanal gerceklik donatilar ile biitiinlesip, sanal diinyaya ev sahipligi
yaptiginda, mekanda yasanan deneyim de boyut degistirir. Fiziksel unsurlarla ¢evrili
gercek mekanin algist ile dijital unsurlardan olusan mekéanin algisinin farkli oldugu
bilinmektedir. Bu boliimde, daha once bahsedilen sanal gergeklik teknolojilerinin
kullaniciya yasattig1 deneyimin boyutlar1 sorgulanacaktir.

Mekani algilamak ve deneyimlemek arasinda fark vardir. Algilarken belli duyularin
dahil olmasi yeterliyken, deneyimin i¢inde hissetmek i¢in tiim benligin orada olmasi
gerekir. Katilimin ve dalmanin en yiiksek deneyimlendigi temsil araci “sanal ger¢eklik”

olarak bilinmektedir (E. Ak, 2006, ss. 17-29).

Gorsel 2.34. Sanal gerceklik deneyimi (https://uploadvr.com/teomirn-mixed-reality-app-teaches-play-
piano/) (Erigim tarihi: 07.04.22)

Diinya ile algisal bir ortam saglayan bedenimizin bulugmasinda mesafenin
deneyimlendigi ilk boyut derinliktir. Sanal gergeklik ile yaratilan derinlik Choi’nin
bahsettigi gibi, i¢ i¢e gegme sayesinde tiretim yapar. Hem mesafeyi hem hacmi kapsayan
derinlik, sanal gerceklikte deneyimlenirken diinya ile yakin baglantinin tanimini ortaya
cikarir. Beden ve mekanin stirekli doniistimiinden ortaya ¢ikan deneyim mekani, dnceden
kesin sinirlarla tasarlanmis degildir (Choi, 2017, s. 4). Fakat mekan, bedenin hareketleri
ile yeniden ve yeniden sekillenip deneyimlenmeye hazirdir. Bu deneyimi destekleyen
teknolojik 6geler gelistirilmektedir. Sanal ger¢eklikte kullanilan 6geler, daha once ele

alindig1 gibi sanal gerceklik ortamini gii¢lendirir.
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Gorsel 2.35. VR Club temsili (https://www.freepik.com/free-vector/isometric-virtual-reality-composition-
with-indoor-view-vr-computer-club-with-wearable-devices-attractions-vector-illustration_6919426.htm)
(Erigim tarihi: 22.01.22)

Sanal gerceklik ortami, algisal olarak ¢ok boyutludur ve gozlemciyi i¢ine gekerek
mekana dahil eder. “Model, bilgisayar programlari, bilgisayar, konum algilayic1 ve
etkilesim arac1” sanal gergekligin alt1 bilesenidir (Kayapa ve Tong, 2011, s. 348).

Konunun daha iyi agiklanabilmesi amaciyla sanal miizenin 6zellikleri iizerinden
sanal mekanin kapsami ve deneyimsel farkliligi incelenmistir. Ziyaretcilerin hareketlerini
algilamayi saglayan ve pozisyonlari 6lgen duyarli giyilebilir sensorler, internete dogrudan
bagl kafaya takilabilen HMD akilli telefonlar kullanilir. Hareket yakalama sensorleri
tarama yapar ve her bedenin konumunu alarak bir avatar halinde es zamanli olarak sanal
sergide konumlandirir. Sanal mekanin (VS) fiziksel mekanin iizerine binmesi ile bir
mekan deneyimi ortaya ¢ikar. Ziyaret¢inin konumu ve serginin mekansal diizenlemesi
ortlistiigiinde, kisi kendini serginin iginde bulur (Miltiadis, 2016, s. 394). Sanalla fiziksel
mekanin Ortiismesi, iist liste binmesi goriilmektedir. Sanal miizenin 6zelliklerine genel
olarak bakildiginda su sekilde siralanabilir:

- Miize i¢in belli sartlari olan bir mekan gerekmemektedir.

-Mekan sabit kalamayacagindan miizeye esneklik getirir, istenildiginde
degistirilebilen, yeniden kurulabilen; goriintii, ses, video ve 3D geometrinin ayni anda
yasandig1 bir diizen mevcuttur. Onceden belirlenmis bir planlamaya bagli kalmak

zorunda degildir. Yeniden kurulabilir mekanlar ayn1 zamanda yeniden de kurgulanabilir.
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- Fiziksel olarak ayni1 ortamdaki her kisi, ayn1 anda farkli mekanlar
deneyimleyebilir. Ciinkii her kisi kendi VS’sini kendi cihaziyla kisisel olarak deneyimler.
Gergekte birkag boliimden ve kattan olusan sergiyi tek alana diistirebilir.

- Sanalda olusturulan mekanin, fiziksel alana benzemesi sart degildir. Sanal mekan,
fiziksel O0geler icerebilecegi gibi, tamamen soyut da tasarlanabilir, geometrik unsurlar
igermesi sart degildir. Cilinkii girdiler somut yap1 malzemeleri degil, veridir (Miltiadis,
2016, s. 394). Fiziksel mekan ozellikleri, mekansal yapi, yapiya ait unsurlar, sanal
mekanin tasarimini etkilemez. Sanal ve fiziksel mekanin girdilerinin farkli olusu,
mekansal tasarim i¢in yeni bir dili ifade eder. Sanal mekan veri; Fiziksel mekan, tas,
beton, ahsap, tugla gibi somut malzemelerden olusmaktadir. Artirilmis gergeklikte ise iki

mekanin girdileri tek mekan olusturur.

Gorsel 2.36. Sanal miize 6rnegi (https://heritageinmotion.eu/himentry/slug-
79fd63e554ca17118dd88385c¢00001d0) (Erisim tarihi: 17.01.22)

-Her kullanict kendi kisisel deneyimini yasadigindan, her birinin farkli zaman
boyutu olabilir. Ayni anda birden ¢ok kisisellesmis deneyim, ayni fiziksel mekanda
yasanmis olur (Miltiadis, 2016, s. 394). Ayni somut mekanda, birden ¢ok farkli deneyim
st iste binmis hale gelir, her kullanici kendi mekanindadir, kendi sanal mekaninda,
siirlar kalkmig durumdadir. Bir eser, sunum veya sergi, siireli ve belli bir zamansal
programi olsa dahi, her kullanici bunu kendi zamaninda deneyimler, her kisi kendi
zamaninda yasar.

- Kullanicilarin fiziki hareket ve konumlar1 baglayict olmadigindan, ¢ok farkl
yerlerdeki, ¢ok farkli insanlar ayni anda, ayn1 sergide bulunabilir (Miltiadis, 2016, s. 394).
Bu sayede etkilesim ve iletisimin farkli bir boyutu ortaya ¢ikar. Cografi sinirlarin ve
mesafelerin anlaminin degistigi bir diinyada sosyallik yeni bir boyut kazanmaktadir.

Mekanlar her zaman insanlar1 bir araya getiren bir gii¢ olmustur. Sosyal ve toplumsal
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acidan da tasarimcinin bir baska rolii bu olacaktir. Kiiltiirleri, insanlar1 ve farkli yasamlari
tanistirmak, kesistirmek 6nem kazanmaktadir.

Sanal gerceklik mekani, toplum dinamiklerini degistiren 6zellikleriyle alternatif bir
gelecek mekanmidir. Bireysel ve sosyal olarak insan iliskilerinin degisimi, i¢ mekéan
pratiklerinin sanal ve fizikselin 6rtlismesine izin verecek ¢oziimlemeleri gerektirecektir.
Tasa, “Metaverse, gelecegin yeni sanatsal ve mimari tavrinin gelistirilmesi i¢in bir ortam
olabilir mi?” diye sorarak mimarlara bir yol sunuyor (Tasa, 2009, s. 53).

VR ve AR ile desteklenen Sanal miizelerde, katilimcilarin i¢ goriilerinin okunmasi
ile biiyiik veri elde edilebilir. Katilimcilarin davraniglari, mekanla kurdugu etkilesim gibi
konulardan elde edilen veriler analiz edilip, iyilestirme yapilabilir (http-8).

Daha 6nce de bahsedildigi gibi, sanal gerceklikte mekani deneyimleyen bedendir.
Bedenin, bu gergekligi yasarken algisal durumuna yo6nelik bazi ¢alismalar vardir. Sanal
gerceklik deneyimindeki beden ve mekan arasindaki etkilesim ¢ok yonlii ve karmasiktir.
Sahin, sanal gergeklik deneyiminde bedeni “arayiliz” olarak ele almigtir. Sanal
gerceklikte, beden fiziki olarak sinirlarindan koparken ayni zamanda sanal diinyanin
icinde hissetmedeki hareketsel rolii bilyiiktiir. Dijital diinyada bu tarz ikilemler dogaldir.
Algisal olarak da bu durum farkli deneyimler yasatir. Gergek ile sanal ve sanal ile sanal
gerceklik arasindaki bu algisal deneyimler, katilime1 olarak insanin duyusal olarak ¢esitli
tatlar aldig1 etkilesimli bir mekan sunar. Sahin, sanat yapiti olarak sanal gergeklik
yapitlarini ele alan ¢aligmasinda, kullanict bedeninin bu sanal gergeklik ortamlarinda
arayiize doniistiigiiniin altin1 ¢izer. Beden, Sanal mekanin sadece bir pargast degil, onu
tamamlayan kilit nokta konumundadir. Eser ve kisi arasindaki etkilesimi saglayan arayiiz
olan bedendir (Sahin, 2010, s. 128-129). Yiicesan ise, sanal gergeklik deneyiminde
mekani arayiiz olarak ele almistir (Bkz. Sekil 2.6). Sanal gerceklik teknolojileri mekanla
biitiinleserek bedenle etkilesim kurar. Mekan-medya ve beden ti¢liisii deneyim mekaninin

bilesenleridir (Yiicesan, 2017, s. 61-63).
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DOKUNULAMAYAN NESNELER SURECH

Sekil 2.6. Interaktif dijital deneyim mekdnlar: ve bedenin yeri (Yiicesan, 2017, s. 76)

Fiziksel ve zihinsel girdiler, etkilesimli deneyim mekanlarin kurgusunda tasarima
yardimc1 bir veri olarak kabul edilebilir. Bedenin davranigsal, hareketsel, tepkisel,
zihinsel tiim geri doniitleri aslinda i¢ mekan tasarimi i¢in birer veridir (Yiicesan, 2017, s.

79).

INPUT
CIHAZIAR

INTERAKTIF TEKNOLOJi

EEDEN MEKAN

BIRIKIMI

INPUT CIHAZLAR

BEDEN iCIN ARAYUZ OLARAK DUYULAR
TEKNOLOJI iCIN ARAYUZ OLARAK

Sekil 2.7. Interaktif Dijital Mekédnda Beden ve Teknoloji Baglami (Yiicesan, 2017, s. 90)

Beden-kullanici etkilesimli ve kullanici-katilimer etkilesimli olmayan iki sergi
mekanini algisal olarak karsilagtirmak amaciyla katilimcilara uygulanan ankette ulasilan
sonuglara gore; beden etkilesimli mekanin katilimcilara tatmin ve mekéana aitlik hissini

daha fazla yasattigi, katilmcilarin kendilerine odaklandigi ve bu da teknoloji
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kullaniminin olumlu etkisi oldugu, beden etkilesimli mekanin katilimcilarin zihninde-
belleginde daha fazla yer ettigi goriilmiis. Katilimcilar, beden etkilesimli olmayan mekani
daha teknolojik olarak algilamiglar. Bu veriye gore, beden, mekanda etkilesimli bir
konumda yer almadiginda teknolojik unsurlar1 daha yogun ve soguk hissetmektedir.
Ancak beden, teknolojik unsurlarin arayiiz oldugu bir mekanla iletisim halinde olursa
teknolojiyi daha dogal ve sicak mekansal bir 6ge olarak gorebilmektedir. Katilimeilar,
beden etkilesimli mekanda, mekani daha detayli gezmisler, kesfetmeye ¢alismislar, bu da
zihindeki kalicilikta etkili olmus (Yiicesan, 2017, s. 173-178). Bu c¢alisma da
gostermektedir ki, teknolojinin mekanda dogru kullanimi, bedeni bir etkilesim araci
olarak almakla kalmaz, ayni zamanda teknolojinin teknik Ozelliklerini yumusatip
kullanictya duyusal olarak kalici bir deneyim yasatir. Kullaniciin mekani deneyimlemesi,
mekanla ne Olclide etkilesime girdigiyle ilgilidir. Mekanin igerigini zenginlestiren
yazilimlarin tasarimi oldukc¢a onemlidir (Kilig, 2016, s. 5). Peki igmimarlar sanal
gerceklik mekanlarini nasil zenginlestiriyor?

Gozlemcinin zihni, sanal mekanda aktiftir ve gézlemci kendini mekana ait hisseder.
Boylece, kisi, cesitli araclarin da yardimiyla sanal mekéanla etkilesim kurmus olur

(Kayapa ve Tong, 2011, s. 350). Artik burada gozlemci degil, katilimcidan so6z edilir.

I¢ine Girme Sinir1

Kiigiik Bakig alan Biiyiik Bakis alan
Foto-gergekei Olmayan Gorsellestirme Foto-gergekgi Gorsellestirme
Uretken Model Spesifik Model
Az Coziintirliik Yiiksek Coziiniirliik
Yavas Yenileme Hiz1 Hizli Yenileme Hiz1
Az imaj Kompleksligi Yiiksek imaj Kompleksligi
Konum Algilayict Olmayan Konum Algilayict Olan
Monokiiler Goriintii Sterecoskopik Goriintii
Etkilesimli olmayan Etkilesimli olan
igine girilebilir olmayan Igine girilebilir olan
| J
Y

i¢ine Girmenin Derecesi

Sekil 2.8. Sanal ger¢eklik ortaminda icine girmeyi etkiyen faktorler (Kayapa ve Tong, 2011)

Sanal gergeklik mekaninda, kullancinin algisi, yazilim ve doanimlara gore farklilik
gostermektedir. Kullanilan teknoloji, tasarimcinin vizyonu, etkilesim nesneleri algiyi
oldukca etkiler. Derinlik algis1 sanal gerceklik mekaninda en ©nemli unsurdur.

Kullanicinin mekana ait hissedip hissetmemesi, mekanla verimli etkilesime girip
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girmemesi derinligin ne kadar olduguna baglidir. Sanal mekan algisinin fiziksel mekan
algisindan farkli olusu nedeniyle, mimari bilginin ve tekniklerin, amaca yonelik insa
edilmesi 6nemlidir (Kayapa ve Tong, 2011, s. 353).

Ic mekanin sanal gerceklik teknolojileri ile sundugu deneyim, hem mekanimn
kendisini hem de tasarim kriterlerini degistirmektedir. I¢ mekan kapsamina giren yeni
mekan girdileri, igmimar tarafindan degerlendirilmesi gercken bilesenler olarak yer
alirlar. Bu bilesenleri olusturan yeni mekansal iliskiler, sanalligin getirdigi kavramlar
baglaminda gergeklesir. Gergek ile sanalin fiziksel unsurlar ile kaynasmasi farkli
oranlarda ve bigimlerde gergeklesir. Bedenin konumu, etkilesim 6gelerinin ve arayiizlerin
tasarimi teknolojik araglarin kullanimi gibi etkenler, sanal mekanin deneyimini
etkilemektedir. Bu etkenlerin ortaya konmasi, birbirleriyle iliskilerinin incelenmesi ve

tasarim siirecine dahil edilmesi igmimara yeni sorumluluklar getirmektedir.

VR OGRENME SANAL MUZE

Gorsel 2.37. Sanal gergeklik kullanim alanlar: (https://www.freepik.com/free-vector/virtual-augmented-
reality-3-isometric-vertical-banners-with-ar-trying-clothes-learning-vr-museum-
illustration_13693477.htm) (Erisim tarihi: 05.01.22)

“Sarmal sanal gerceklik ortamlarmin, kullaniciyr fiziksel ortamdan soyutlama
amaci ise, kullanicinin algisal siirecini daha kontrol edilebilir hale getirmektir. Bu durum,
sanal gerceklik teknolojisinin tasarim siirecinde aktif olarak kullanilabilmesi adina
onemlidir.” Bu sebeple ugar, i¢ mekan tasariminda algisal farklilig1 kontrolde en etlkili
olabilecek durum olarak boyutsal algiy1 ele almis ve fiziksel mekéan ile sana mekan

arasindaki boyutsal farkliligin ne derecede oldugunu incelemistir (Ugar, 2021, s. 76).
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2.3.3. Siber mekin (Hiper mekan)

“Siberuzay, internet teknolojileri ile erisilebilen tiim igerik, olarak tariflenebilir
(Baykan, 2002, s. 57)”. Bilgi paylasimi i¢in kullanisli bir alan yaratan, ¢esitli etkinliklere
ev sahipligi yapan, faydali hizmetlere aracilik eden sanal mekan ¢ok islevlidir. Her
etkilesim ve bilgi paylasimi, sanaldan fiziksele tasan farkli firsatlar yaratabilir (Aslesen
vd., 2019, s. 678). “Katilimcilarinin eliyle siirekli giincellenen ve adeta insanin yeni bir
eklentisi haline gelen siber ortamlar, gelismis bir teknoloji iiriinii olmanin Gtesinde
kendine 6zgii kurallari, dilleri, aliskanliklari, haritalar1 olan bilissel ve sosyal bir uzam
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ozdemir, 2012, s. 19)”. Siber mekan, insan ile sekillenen,
kendi i¢inde dinamigi olan mekandir.

“Her eser bir mekan iggal eder, onu yaratir, sekillendirir. Bir mekan1 igsgal eden her
iirtin ise mekanin i¢inde dolasimdadir.” “Bu "nesneler" sadece sey degil, ayn1 zamanda
iliskidir.” (Lefebvre, 2014, s. 103-104) “Mekanin bir i¢erigi vardir. Bu mekan hakkinda,
toplumsal iligkileri icerdigi, kapsadigi ve gizledigi soylenmelidir. Mekan, bir sey olmasa
da, seyler (nesneler ve tiriinler) arasindaki iliski kiimesidir.” (Lefebvre, 2014, s. 108 )

“Siber ortamlarin giindelik yasami siirdiiriirken ayni1 anda orada da bulunmaya ve
iletisim kurabilmeye izin veren yapist ve bunun yam sira ayni anda acilan farkli
pencereler araciligiyla birden ¢ok siber ortamda kendini var edebilme 6zelligi, internet
teknolojisinin hayat: kolaylastiric1 giiciidiir (Ozdemir, 2012, s. 27)”. Sanal mekanm bu
ozelligi, mekanlar-aras1 gidip gelmenin yolunu agar. Artik tek bir mekanda simirh
kalmayan aktif bir yagami temsil eder. Fiziksel mekanin tek basina kullanilmamasi, dijital
olarak etkilesimli, sanalla iligkinin kopmadig1, sanal mekana erisimi kolaylastiracak yeni
i¢ mekan tasarim ilkelerine yonlendirmektedir.

“Siber uzay, hayal giiciinilin bir yasam alanidir.” Siber mekan, veri, bilgi ve bi¢cimin
ozelliklerini dijital teknoloji ile ayirt eder. Temsil etme giiciiyle siber mekan,
goriilemeyen iligkileri agiga cikarir. “Siber uzay mimaridir; siber uzaym bir mimarisi
vardir; ve siber uzay mimariyi igerir.” Insanin bilgi ile iliskisine mekanin dahil olmasi,
bilgi mekan1 olarak siber mekanin hem kendi mekani1 vardir hem de mimariyi de igine
dahil eder (Novak, 2002, s. 274). Siber mekan, mimarliktaki hayal ile somutlastirma-
gercek arasindaki boslugu tekrar kapatma imkani1 vermektedir (Novak, 2002, s. 282).

Internet, simdiye kadar sanalda miimkiin olmayan bir sekilde kullanicilarmn farkli
medya araglarinda kendi igeriklerini olusturmasina imkan tanimistir (Arya, 2019, s. 142).

Siber mekan, alternatif bir mekandan cok, insanlar1 i¢ine dogru ¢eken bir diinya haline
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gelmektedir (Malecki, 2017, s. 3). Mimarin tasarladigi ve son halini verdigi fiziksel
mekan, disaridan miidahale ile ¢ok fazla degismez, fakat siber mekéan, bilginin yapisindan
gelen siirekli bir degisim ve akis halindedir. Tasarlanmis tek mekan yoktur, birbiri ile
etkilesimli mekanlar biitiinii vardir. Simirli ve degismez bir deneyimden soz edilemez.
Siber mekanla etkilesime giren ayni kisi olsa dahi, deneyimi her seferinde farklilik
gosterir. “Yaratilan her siber mekan kendi 6l¢egine sahiptir (Ak, 2006, s. 44-45)”.

Dijital devrim, sadece ¢alisma hayatin1 degil, aligverisi, ticareti, hizmeti de eve
tasimisti. Asla uyumayan, kapanmayan ve siirekli hizmet halinde olan e-ticaret siteleri,
bize dijital devrimin getirdigi sanal mekanlara en iyi drneklerden biridir (Toffler, 2006,
s. 88-89). Dijitalde yaptigimiz tiim islemler, goriismeler, online site ziyaretleri, ‘sanal bir
haritamiz1’ olusturmaktadir (Toffler, 2006, s. 104). Toffler’in bahsettigi mesafe asimi
aslinda her an yasanmaktadir. Siber mekan, fiziksel, sosyal ve zihinsel mekandan bilgi
alir, bunlar1 baglar, isler ve insanlarin etkilesimi i¢in kullanir. Mekanlar birbirleri arasinda
iletisim kurar, yani teknoloji, sosyoloji, bilim gibi dallari, ¢esitlenerek ¢ogalir ve topluma
yeni yollar saglar (Zhuge, 2010, s. 3).

McDonnell (2015, s. 3), sinirlari asan mekanlari, “Sanal diinyalar”, “gevrimigi
topluluklar” ve “sosyal aglar” olarak ele almistir. Bozdag (2013, s. 3-5), ¢alismasinda
sanal gergeklikle gelen mekan terimlerinin farkli kullanimindan gelen anlam karmasasina
¢Oziim bulmak amaciyla bir ¢alisma yapmis. Sanal ve gergegin tanimlar1 ve getirdigi
mekan anlayislari, bu kavramlar tekrar sorgulamaya ve kavramlar arasi iliskiler kurmaya
yonlendirmistir.

Literatiirdeki sanal, gercek ve mekan kavramlarini iligkilendirerek agiklamaya
calisan calisma, kavramlarin karmasasina bir agiklik getirmeyi amaglamis (Bkz. Sekil
2.8)

Katkilandiril
Fiziksel Gerceklik Sanal Gergeklik ] Hiper Gergeklik
Gergeklik

*Somut ve nesnel *Bir takim sensor ve *Sanal gercekligin *Gergeklik iizerine
olan gergeklik. harekete duyarli fizikselle eklenen gercek
cihazlarin kesisiminden olmayan 6gelerle
kullanilmasiyla olusan gerceklik. gercekmis gibi olan
girilen yapay gerceklik.
diinya.

Sekil 2.9. Sekil 20.yy dan sonra gergeklik kavraminin degisimi (Bozdag, 2013, s. 3)
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Bozdag (2013, s. 17), gergeklik kavramlarini fiziksel gergeklik, sanal gergeklik,
katkilandirilmig gergeklik ve hiper gerceklik olarak dorde ayirmis. Mekan kavramlarini
ise fiziksel mekan, sanal mekan, katkilandirilmis mekan ve hiper mekan olarak
gruplandirmistir. Fiziksel mekan ile siber mekanin birlesimini-kaynasmasini melez

mekan olarak tanimlamistir (Bozdag, 2013, s. 36).

Tablo 2.2. Fiziksel, sanal ve siber mekdn karsilastirmasi (AK, 2006, s. 63)

FiZIKSEL MEKAN SANAL MEKAN SIBER MEKAN

Bedenin mekani Zihnin mekan Beden + zihnin mekan

Olay mekani Diisiince mekant Bilgi mekani

Gergek zamanl Gergek zamanla iliskisiz

Sanal zaman

Degisken, gidis gelisli,
Sigramali zaman

Zihinden bagimsiz Zihne bagiml Zihne bagiml

Beden ve zihin hareketli Zihin hareketli, beden sabit Zihin hareketli, beden sabit

Kalici Gegici Gegici

Sinirh Sinirsiz Sinirsiz

Kesin, sabit, degismez Belirsiz, degisken, akiskan Dinamik, gecici, devingen,

akiskan
Anlik hareket

Siireli hareket Anlik hareket

Sembol ve isaretlere bagimli

Sembol ve isaretlerden bagimsiz

Sembol ve isaretlere bagimli

Uzamsal mesafe

Zamansal mesafe

Zamansal mesafe

Fiziksel malzeme + atom

Teknoloji + donanim + yazilim

Bit + yazilim

Mekénin doniisiim siirecinde ortaya ¢ikan yeni mekan kavramlarini Bilgi mekan,
Etkilesim mekani, gercek zamanli mekan, degisim mekani, akiskan mekan, gecis mekant,
melez mekan olarak maddelemistir. Mekanin yapisini olusturan bilgi ve bilginin akist,
mekani siirekli sekillendirmektedir. Insandan mekana aktarilan bilgi, degisime ugrayan
ve etkilesimli yeni mekanlar yaratir. Mekanin bilgisi yazi, grafik, animasyon, ses, video
gibi farkli formatlarda olabilir (Ak, 2006, s. 52).

“Mekéan kavraminin degisim siireci fiziksel ve siber mekan olarak iki koldan

ylriiyor gibi goriinse de bu etkilesimli bir siirectir. Bir yandan fiziksel mekanin teorisi
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zaman ve hareketle doniisiirken, bir yandan da siber mekanin fikirleri fiziksel mekana
niifus etmeye baslamistir.” Tasarimin degismesi sonucunda mekanin algisi1 ve deneyimi
de doniismektedir. Mimarin tasarimi artik sadece bir kivilcimdir, mekanin tasarimi her
kullaniciyla siirer. Artik tasarlanan mekani tekil olarak bile isimlendiremeyiz. Bu bir
stirectir. Art arda, anlik olarak tasarlanan ve birbirine doniisen mekanlar dizisidir.
Kullanici insan algilayan, yorumlayan, tasarlayan, doniistiiren ve deneyimleyendir. Insan
mekani algilar, algisal slire¢ sonucunda yorumlar ve bilingli ya da bilingsiz olarak mekana
bilgi aktarir. Bu bilgi mekana bir kuvvet olarak eklenir ve mekani yeni bir mekana
doniistiirtir. “Ttiim kavramlarin, tanimlarin ve iliskilerin incelenmesi aslinda gelecekte
mimarligin mekani nasil olacak sorusuna cevap aramak i¢indir”. (Ak, 2006, s. 64-65).
“Mekanda bilgi bir yerden bir yere tasinabilir, depolanabilir ya da yenilenebilir ve
bilgideki her tiirlii degisiklik mekanin bigimini doniistiiriir. Zihnin ve dolayistyla bilginin
akigkan olmasi mekan1 da akiskan yapar (Bkz. Tablo 2.3) (Alp, 2013, s. 46)”. “Bilgi,
fiziksel materyalden bagimsiz olarak kendi basina hayat bulur (Tegmark, 2020, s. 84)”.

Bu yiizden bilgi mekani, siber mekandir.

Tablo 2.3. Fiziksel, sanal ve melez mekanlar (Alp, 2013, s. 14)

FiZIKSEL MEKANLAR  SANAL MEKANLAR “YENI” SANAL VE
MELEZ MEKANLAR

Oklid mekani Soyut mekan S1vi mekan
Kartezyen mekan Zihinsel mekan Akigkan mekan
Varolugsal mekan Algisal mekén Hiper mekan
Pragmatik mekan Metinsel mekan Katlanmis mekéan
Gergek mekan Yayinsal mekan Dijital mekan
Tarihselci mekan Gorsel mekan Trans mekan
Modern mekan Temsili mekan Bilim kurgu mekani
Dekonstriiktivist mekan Sembolik mekéan Programlanabilir mekan
Organik mekan Riiya mekani Emergent mekan

Film mekan Etkilesim mekani

“Sanal mekan ve siber mekan kavramlar1 arasindaki en belirgin ayrimi1 Marcos
Novak yapmistir ve ‘siber mekan1’ sanal mekanin bir alt kiimesi olarak degerlendirmis,
bu mekana ‘teknolojik sanal mekan’ demistir (Alp, 2013, s. 24)”.

Internet mekaninin, farkli yasantilara sahip insanlari aymi yerde bulusturmasi
onemli bir husustur. Internetin yarattii kamusal alanin, parcalara ayrilan gruplari ve
bilgileri icermesi, mekan olma konusunda tartisma yaratmaktadir. Bu mekan, kimliklerin

degisken oldugu, statiilerin yok oldugu, cok farkli yeni bir mekana isaret eder
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(Papacharissi, 2020, s. 150-152). “Siber mekan kamusal ve 06zel bir alandir. Bu
niteliklerinden dolay1 6zel ve kamusal yasamlarin1 yeniden kesfetmek isteyenlere hitap
etmektedir. Siber mekan kisisel ve kolektif kimlik; birey ve topluluk arasindaki asirlik
anlasmazIlig1 bitirmek i¢in yeni bir bolge saglamaktadir (Papacharissi, 2020, s. 154)”.

Batty (1997, s. 341-342)’e. gore, bahsedilen tiim dijital mekanlarin bir temsil olarak
mekan-yer eslestirmeleri vardir. Bilisim 6nce, cspace olarak var olur, sonrasinda bir
dongii ve karsilikli etkilesim olarak siber mekan ve siber yer olarak gelisir. Cspace,
bilgisayardaki saf mekan olarak, temelde cografyanin konumsal olarak bilgisayarda yer
bulmasidir. CAD programlar1 ve Cografi bilgi sistemlerinin bilgisayarda yarattigi
grafiksel mekan cspace’dir. Geleneksel ve ¢agdas bilgi islem arasindaki ayrim, grafik
tabanli yazilimlarin artan kullanimiyla belirginlesmistir. Cok cesitli veri ve yazilim
arasinda dijital aglar olusturan ve farkli islevdeki kullanimlara izin veren bir cspace
olusmustur.

Batty, uzak bilgisayarlar arasi kurulan iletisimi siber-mekan (cyberspace) olarak
tanimlamustir. Gergek yerlerle tam olarak oOrtiismediginden siber-yerlerden farklidir
(Batty, 1997, s. 343). 20.yy sonlarinda www ylikselisi, e-postalar, yazilimlar, haber
gruplari, gibi uygulamalar ile siber-mekani genigletmistir. Sanal topluluklarin olugmasi,
ortak amagli sanal gruplarin kurulmasi ve kiiresellesme siber mekanda gerceklesmektedir.
E-ticaret siteleri ve internet bankacilig1 gibi uygulamalar da iiretici ve tiiketiciyi yeni bir
bigimde bulusturan sistemlerdir. Siber-yerler, aglarin mimariye gémiilii hale geldigi
mekanlardir. Sanalligin fizikseldeki karsiligidir. Goriinmez olan sanal aglarin geleneksel
mekandaki uygulamasi diistiniilmesi gereken konulardan olmustur (Batty, 1997, s. 344-
346). Bilgi ve iletisim teknolojileri, toplulukta yeni iligkiler yaratarak sosyalligi destekler,
¢evrimi¢i alana anlam kazandirir ve bu sayede siber mekan, siber yere (cyberplace)
dondistir (Wellman, 2001, s. 229). “Fiziksel yer 6nemli olmaya devam etse de, siber uzay,
insanlarin toplulugu bulma ve siirdiirme yollarin etkileyen siber bir yer haline gelmistir

(Wellman, 2001, s. 247)”. Siber uzay, mekan se¢enekleri sunmaktadir.

2.3.4. Melez mekan (Hibrit mekan)

Teknoloji, yardimcr bir ara¢ olmaktan ziyade, sanal ile fizikselin etkilesimindeki
mekanda bir biitiinleyici olmustur. Yarattig1 imkanlarla bir¢ok farkli mimarlik anlayisini

gelismesine ve teknolojik-esnek mekanlarin tasarlanip uygulanmasina katki saglamigtir
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(Alp, 2013, s. 156-157). Melez mekan, teknolojik ve sanal 6geler ile fiziksel mekanin
kaynastig1 hibrit mekandir.

Bozdag, melez mekan ozellikleri gosteren akilli sinif 6rnekleri iizerinden, bu
mekanlarda teknoloji kullanimi1 ve kullanicilara sagladig: katkilar1 inceleyen bir ¢calisma
yapmis (Bozdag, 2013, s. 78). Calisma sonucunda, akilli sinif kullaniminin, 6grencinin,
fiziksel, zihinsel, kisisel ve biligsel bir¢ok konuda gelisimine fayda sagladigi goriilmiis.
Teknolojinin gelismesi ve hayatimiza daha ¢ok adapte olmasiyla, melez mekanlarin

deneyimlenmesi ve tasarim olarak iyilesmesi dogru orantilidir (Bozdag, 2013, 5.85-86).

(. Fiziksel Gergeklik ) *Sanal Ger(;eklilg
+3 boyutlu geometriye +Zihinde tasarlanan, | +
dayanan mekan farkl tekniklerle '5'2
[G] gorsellestirilen ve L
= degerlendirilen | <
A o mekanlardir. | T
FIZIKSEL
_ MEKAN )
MELEZ MEKAN (Siber-Fiziksel Mekén)
e KATKI-
LANDIRIL )
— MIS -
= A . . ~
Q | +Sanal mekana: bilgi, MEKAN «Fiziksel mekani taklit |
= | zaman ve hareketin - ol B
@) . ederek fiziksel gergekligi 2
& Alsnmesinden oll g unutturan ve fiziksel | 5
o | mekan. A gergeklikten daha iistiin E
& | «Katkilandurlmig Mekan hiper gergek mekénlar. =
\_ ) *Hiper Gergeklik /

Sekil 2.10. Ger¢eklik ve Mekdn Tliskileri (Bozdag, 2013, s. 79)

Fiziksel deneyimlerin sanalda karsilig1 gittikce cogalmaktadir. Fiziksel ve sanalin
bu beraber hareket edisine ¢6ziim olarak bazi tasarimsal ¢oziimler vardir. Horan, iki
yaklasimdan bahsetmektedir. Biri geleneksel mekana akilli teknolojilerin gomiilmesi ve
goriinmez bir ag olusturmasi, digeri geleneksel mekandan ziyade, tamamen dijital bir
goriinim-mekan saglanmasidir (Horan, 2001, s. 15). Bu iki yaklagim ve tiim gorisler,
dijital mekan i¢in tasarim ¢oziimlerinin gesitli olmasina fakat islevleri destekler nitelikte
olmasina vurgu yapar.

“Sanal cografyalar” kavramina, teknoloji ve insan iligkisine “teknikler”i ele alan
Kinsley, dijital olanin mekandaki fiziksel yansimalarini incelemis. “Sanal” teknolojilerin

fiziksel bir tabana bagli oldugunun altin1 ¢izmistir (Kinsley, 2014, s. 365-366). Kinsley,
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teknik kavraminin, veri, kod ve verinin, insanla temas edecegi bazi araglar1 saglayan,
farkli mekansal ihtimallere aracilik eden, sanal kavraminin maddi bir zemine
yerlesmesini saglayan bir kavram oldugunun altin1 ¢izmektedir. “Sanal cografyalar”
kavramindaki sanalligi, fiziksel mekana bakimindan yeniden diisiinmenin Onemli
oldugunu savunmustur (Kinsley, 2014, s. 376). Mekansal tasarim ve teknoloji arasindaki
temas yeniden ele alinmaktadir (Bkz. Gorsel 2.38).

Gorsel 2.38. Etkilesimli masa (https://www.core77.com/posts/26566/the-future-of-dine-out-interface-
design-from-pizza-hut-26566) (Erisim tarihi: 07.04.22)

Teknoloji ve insan arasindaki iliskinin mekéansal ve somut disavurumu olarak
“teknik” kavramu, veri, bilgi ve kodlarin mekansal anlayisa entegresini saglar (Kinsley,
2014, s. 377). Teknik, sanal ve fizikselin ayristirma yapmadan birlesmesine vurgu yapar.
Bu sayede, sanal mekanin deneyimlenmesini miimkiin kilan teknoloji, mekéansal anlayista
daha net belirir. Bu aslinda, mekan ve teknoloji arasinda arayiiz olan bazi tasarim

¢Oziimlerini ve yiizeyleri de i¢ine almaktadir (Bkz. Gorsel 2.38).

i

Gorsel 2.39. Etkilesimli sergi (https://www.msichicago.org/explore/whats-here/exhibits/you-the-
experience/?gclid=CjwKCAiApJnRBRBIEiwAPTgmxJ3IxQDWVnzVmeCDux20JptSyLZ3IR5eBZPZD2yD
leLmrscKx9mbFhoCaXUQAvVD_BWE) (Erisim tarihi: 09.04.22)
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Gelisen dijital teknolojilerin ve sanal mekan olusturma konusundaki tekniklerin
ileriye nasil taginacagini tartisan Kinsley, dijital teknolojilerle gelen yeni mekan deneyim
bi¢imlerinin daha yogun arastirilmasini dnermistir (Kinsley, 2014, s. 378).

Dijital mekanlarin tasariminda, fiziksel zorluklarin tistesinden gelmek i¢in is birligi
gerekmektedir (Horan, 2001, s. 16). Herhangi bir fiziksel degisiklige gerek duymadan,
mekanlar dijital teknolojiler sayesinde bambagka mekanlara dontigebilir. “Bu paradigma,
gercek ve sanal alan1 kapsar (Thompson, 2015, s. 175)”. Mekan tasarimi, gergek ve sanal
mekanin tasarimini beraber kapsamalidir. Yeni teknolojileri ara¢ olarak kullanarak, farkl
kiiltiirel ve tasarim unsurlarini kullanarak, insanlarin degisen ihtiya¢ ve beklentilerine
cevap verecek sekilde bir yol izlerken, yaratici ve yenilik¢i yollarin siirekli kesfedilmesi
gerekmektedir. Kullanicinin, tasarlanan sanal ve fiziksel mekan arasindaki dogal
hareketine izin verecek Ozgiir yollar sunmak gerekmektedir. Sanal mekanlar, fiziksel
mekana katki yapan ve gelistiren potansiyellere sahiptir. Sanal mekanlarin fiziksel
mekanin tasarim kriterlerini degistirmesi, veriye dayali siirecin islemesi ile farkli
disiplinleri bir araya getirme ve is birlikleri kurma ihtiyact dogmaktadir. 21. yiizyilda
mimari, kullanicilara sanal alanda var olma yetenegi saglayan ger¢ek mekanla ilgilidir

(Thompson, 2015, s. 176-177).

Bilgi

Tabanl

Gergek
Zamanl

Deneysel

Hem
Fiziksel
Hem
Siber

Dinamik
Akiskan
Devingen

Sekil 2.11. Melez mekdn ozellikleri. (Bozdag, 2013, s. 37)
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Bilisim teknolojilerinin mekan ile girdigi etkilesim, beden ve mekan arasinda yeni
iligkileri olusturmasiyla sanalliga farkli bakislar gelistirmeyi gerektirmektedir. Dijital
teknolojilerin mekanda yer bulmasi, sanalligin mekéana eklenmesi agisindan 6nemlidir.
Beden ve mekan iliskisini yeniden ele almayi1 gerektiren bu degisimde hareketlilik
kavrami 6nemli bir yer edinir (Duygun, 2010, s. 1-2). Hareketlilik, fiziksel mekandan
sanala uzanan yolda bir arac1 gibidir. Bunu saglayan da dijital teknolojilerdir.

Beden, psikolojik ve fizyolojik yapisi ile dinamik bir sekilde var olurken, mekanla
kurdugu iliski, bedenin duyusal algisini ve deneyimini olusturur. Baz1 mekanlar, ortak bir
alg1 olusturmak disinda, her bedenin kendine has etkilesimi ile yasadigi deneyimi
meydana getirir (Duygun, 2010, s. 4). Bu durum, sanal mekanlarda daha olanaklidir.
Mekanin bazi fiziksel elemanlarinin bulaniklasip, dijital teknolojiler ile desteklenir hale
gelmesi, 21.yy mimarliginin, yeni kurgular ile yeni iligkileri olanakli kilmas1 anlamina

gelmektedir (Duygun, 2010, s. 57) (Bkz. Gorsel 2.40).
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Gorsel 2.40. Etkilesimli ekran (https://www.inexhibit.com/case-studies/padua-botanical-garden-
interactive-installations/) (Erisim tarihi: 30.03.22)

“Iginde yayilan enerji olmaksizin fiziksel mekanin herhangi bir "gergekligi"nin
olmadig1 bilinmektedir.” Enerji, mekdn ve zaman daima i¢ i¢ce ve birliktedir. Biri bir
digerinin boslugunu dolduran bir varlik degildir (Lefebvre, 2014, s. 43-44). Burada, sanal
ve fizikselin bir aradaligindan s6z etmek miimkiindiir. Sanal mekéanin enerjisi ve kendine
has zaman anlayis1, mekanla biitiinlesme egilimindedir.

Mekan hem toplumsal iliski hem {iriin hem {iiretim aracidir ve kendini olusturan
hicbir yapidan ve iliskiden kopamaz. Toplumsal mekan, i¢inde bircok etkilesimi

barindiran genis ve ¢oklugu barindiran bir kavramdir. Toplumsal mekanlar gelisirken, var
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olan hi¢bir mekan kaybolmaz. Kartezyen mekan anlayisinin aksine, mekanlar “i¢ ice
girerler ve st iste binerler” (Lefebvre, 2014, s. 111-112). Toplumsal mekanin bu
katmanli yapisi, toplumsal iliskilerin mekansal tasarima nasil yansidigini agiklamaktadir.
Mekanin bu karmasik yapisi, sanal ve fiziksel mekanin anlasilmasini da zorlagtirmakla
beraber, iyi bir tarif olmaktadir. Mekana gomiilii sanal ve dijital 6geler, mekanin fiziksel
yapisi lizerine katman halinde binerek beraber bir melez yap1 olustururlar. Bu melezlik,
sanal ve fiziksele dair farkli iliskileri, ayn1 zamanda insan bedeni ve algisina dair

cikarimlar1 barindirir (Bkz. Gorsel 2.41).

Gorsel 2.41. Sergi mekdani (https://www.flickr.com/photos/leerentz/4274967276/in/album-
72157623210273572/) (Erisim tarihi: 10.04.22)

“Enerji olmaksizin zaman ve mekan tamamlanmamis kavramin i¢inde duragan bir
durumda kalir. Enerji ise harekete gecirir, yeniden iliskilendirir, zaman ve mekan
catigmali kilar (Lefebvre, 2018, s. 88)”. Dijital ve sanallik, mekanin enerji boyutu olarak
diistintildiiglinde, zaman algisin1 yeniden kuran, mekani farkli algilatan kavramlar olarak

belirmektedir. Bir sonraki boliimde sanal mekanda kullanict algisini ele alinmistir.

2.3.5. Kullameai algis1 ve mekén iliskileri

Kullanicinin mekani algilamasinda etkili bazi faktorler vardir. Kullanici, 21.yy’da
aslinda katilimci olarak var olmaktadir. Katilimeinin, var oldugu ve kendini
gerceklestirdigi mekana sanal mekanlarin dahil olmasi, algilayisi da etkilemistir. Bu
boliimde, sanal mekanlarin kullanicilar tarafindan nasil algilandigina, beden ve mekan

baglaminda algidan deneyime giden siirecte nelerin degistigine deginilecektir.

121


https://www.flickr.com/photos/leerentz/4274967276/in/album-72157623210273572/
https://www.flickr.com/photos/leerentz/4274967276/in/album-72157623210273572/

Algiyi farkli yonlerden ele alan bir¢ok farkli kuram bulunmaktadir. Asar (2013, s.
14-15), bu kuramlardan herhangi birinin tek basina agiklayamayacagi ¢ok yonlii ve
karmasik bir algi kavrami oldugundan bahseder. Algi, bellegimizdeki kayitlar ile iliski
kurarak harekete gecirmesiyle kisisel, farkinda olmadan gerceklesen fakat beyinsel
faaliyetlerle de bilgiseldir. Alginin smirlarini gesitlilik ile genisletmek miimkiindiir.
Duyular, algisal siirecin ilk adimi olarak bu ¢esitliligin saglanacagi karmasik bilgileri

igerir.

Gorsel 2.42. Sanal mekdn ve kullanici iliskisi-Ekosistem sergisi
(https://ccuenelarte.cl/exposiciones/ecosistemal) (Erisim tarihi: 01.04.22)

“Algilamak aslinda uzlastirmaya c¢alismak, dis diinyadan baz1 unsurlar1 igimizde
tasidigimiz mevcut zihinsel yapilarla bulusturmaktir (Brabandere & Iny, 2010, s. 1507)”.

Mekansal deneyim, algilar ile olusan bir deneyimdir. Kisinin mekansal 6geleri fark
etme ve onlarla kurdugu bag, kendi kisisel bellegindeki birikimlerle iliskilendirme,
deneyimi tekrar yasama seklinde bir dongiiden s6z edilebilir (Asar, 2013, s. 28). Asar
(2013, s. 99), alginin amagh ve segici olduguna vurgu yaparak, “yeni” olanin algisinin
deneyimi olusturdugunun altin1 ¢izmektedir. Algilayan ve algilanan arasindaki siireci,
farkindalik ile gelisir. Bu farkindaligi ve algisal deneyimi mimari mekan okumalari
tizerinden ele alan Asar, mekanini olusturan bilesenlerin biitiin olarak algisal deneyime
etki ettigi sonucuna ulasmis. “Gergek diinyayr nasil algiladigimiz ve yorumladigimizi
anlamadan, sanal ortamlarin nasil tasarlanip calistigini agiklamak miimkiin degildir
(Ferhat, 2016, s. 726)”. Algilamanin duyularla oldugu duyumsal siire¢ ve gelen bilgiler

ile oldugu zihinsel siire¢ ile mekan algilanmaktadir. Duyumsal siirecte, fiziksel 6geler ve
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uyarilar 6n plana ¢ikarken, zihinsel siirecte hatiralar, duygular ve deneyimler etkili olur

(Ozen, 2006, s. 2).

Gorsel 2.43. Cizim mekdni tasarimi ve kullanici- (https://www.theverge.com/2015/3/11/8184755/inside-
the-cooper-hewitt-smithsonian-design-museum#20) (Erisim tarihi: 15.01.22) Cooper Hewitt Smithsonian
Tasarim Miizesi

Lynch ve Norberg-schultz’un belirttigi, algilama siirecine etki eden mekansal
bilesenler, mekanin tanimlanmasinda rol oynar. Genel olarak ele alinirsa, dolasim,

yonelim, sinirlar, baglantilar ve odaklar gibi belirleyiciler, kisinin algilama deneyimini

etkiler (Ozen, 2006, s. 3).

Gorsel 2.44. Sanal mekdn ve beden iligkisi (Refik Anadol, Makine Haltisinasyonu)

Disaridan gelen sinyaller fiziksel gerceklikken, sinyalleri anlayip yorumlamak,
algidir ve psikolojiktir. Fiziksel olan sinyaller gercegiyle taklit edilip beyne verilirse bunu
gercekmis gibi algilayabilir. Alg1 ve gercekligin 6nemli 6rnekleri, ilk sinemanin yarattigi
etkide veya bir radyo oyununun gergekg¢i anlatimin yarattig1 etkide goriilebilir (Ferhat,
2016, s. 726-728). Bu anlamda mekan tasariminda algisal 6zelliklerin bir tasarim bileseni
olarak ele alinmas1 beklenmektedir. Cogu kez sanal mekéanin deneyimi algisal farkliliklar

icermektedir. Tasarimci tarafindan tasarlanan sanal bilesenler degistikce, mekanin
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kullanict tarafindan algilanmasi da degismektedir. Bu sebeple, kullaniciya yasatmak
istenen deneyimin tasarlanmasi gerekmektedir.

“Mimarlik, insanlarin yazili manzaray1 her giin degistirdigi acik bir hikayedir
(Comsa, 2011, s. 120)”. Insanlarin kullanici ve katilimci olarak mekanin 6ziini
sekillendirdigi distiniilmektedir. Sanal mekanda birlikte yaratmada (co-creatio),
kullanic1 yaraticiligi ve sanal kullanici topluluklari-sosyal aglar, teknik araglardan daha
etkilidir. Kullanici etkilesimi ve davranislari, teknolojik araglardan daha onemli rol
oynamaktadir (Wang & Li, 2016, s. 99-104). Dijital medya, tavirlara ve iliskilere
yaklasim tizerinde etkili olmaktadir. Sosyal yasamdaki aglarin isleyisini ortaya ¢ikararak
bireyler ve iliskiler de tekrar tanimlanir. Sanal mekanda bireyleri tanimlama sekli de
degisir. Fizikselde belirleyici olan bircok kriter sanalda eksiktir. Bu sebeple kullanicilar
acisindan yeni yontemler gelistirmek Oonemlidir. “Ciinkii sanal mekan:i biiyiik oranda
kullanicilar insa eder (Ponti & Ryberg, 2004, s. 5-7)”. Sanal mekanin kullanicilar
tarafindan olusturulmasi gerektiginin alt1 ¢izilmektedir. Kullanicilarin katilimcilar agina
doniisiimii ve bu agda tasarimcinin yeri daha muglak ve degiskendir (Demir, 2019, s. 19).

Mekan kimligi artik sanal platformlarda inga edilmektedir, mekanda belirleyici olan

sosyal statiiyii belirleyen paradigmalar sanala kaymuistir (Bkz. Gorsel 2.45).

Gorsel 2.45. Metaverse 'de sanal sehir

“Ug boyutlu grafik diinya, sanal ortamin ana bilgi kaynagidir. Aym1 zamanda
tasarimcinin zihninde olan ve yayilanarak baskalari ile paylasilan mekansal fikirlerdir”.
Igmimarin bilgi ve birikimini sanal gerceklik mekaninda kullanabilmesi? Sanal gerceklik
ortaminda katilimci, var oldugu mekana ait bir 6zelligi degistirebilir, mekana bakis

perspektifini degistirebilir, nesnelerle etkilesime gegebilir, diger katilimcilarla iletisime
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girebilir. Ve katilimci, “duygusal geri doniis” verebilir. Bu da katilimcinin algisal ve
duygusal olarak kendini mekanda hissetmesi ve tepki verebilmesidir (Kayapa ve Tong,
2011, s. 350). Gergek mekanda kullanici, mekanda var olan ve ig-dis iliskisine goére
farklilasan, dogal ve yapay bilesenleri iceren mekansal bilgi ile karsilasir. Sanal gerceklik
mekaninda ise algi, mekanin degiskenlerine bagli olarak degisiklik gostermektedir. Sanal
mekan1 olusturan bilesenlerin algisal olarak etkisinin ne oldugu tasarimci tarafindan
dogru okunabilmelidir. Bu bilesenler degistikce kullanici algisi da degismektedir.
(Kayapa ve Tong, 2011, s. 352). Daha 6nce ele alindig1 gibi, sanal mekan deneyiminde
katilimcinin degisen rolii, i¢ mekan tasarim kriterlerine etkili olmaktadir. Kullanici,
mekanda fiziksel 6gelerden etkilenen fakat 6gelere etki edemeyen bir konumdan ¢ikip,
mekandaki 6gelerle etkilesime girebilen bir katilimci haline doniismiistiir. Sanal mekanin
farkli iligki bi¢imlerine izin veren bu dinamik yapisi, igmimarin ¢éziimlemesi gereken
konulardan biridir.

Kullanicinin algilama siireci, disaridan gelen uyarilar ile bu uyarilarin kullanicinin
kisisel durumuna gore yorumlanmasi olarak ifade edilebilir. Bu kisisel durumun igerisine,
bellek, kiiltiir, yasanan deneyimler, degerler gibi bir¢ok etken girer. Bu sebeple, algilama
stireci kigiden kisiye farklilik gosterebilir (Ugar, 2021, s. 28). “Mimarlik disiplini 6zelinde
sanal mekan, gergek mekan ve bu mekan icerisinde kurulabilecek potansiyel mekan
iliskileri iizerine iretilen soyut semalardir. Bu soyut semalarin somutlastirilmasi ve
somutlastirilirken kullanilan tasarim araglar1 ve yontemleri, tasarim siirecinin dnemli
asamalarindandir (Ugar, 2021, s. 66)”.

Kilig¢ (2016, s. 1)’1n yaptig1 ¢alismada dalma deneyiminin tasarimet, kullanici ve i¢
mekan agisindan ele alip, etkilerini arastirmak amaclanmig Sanal mekanda kullanici,
gercek mekandaki algilama siirecine benzer bir siirecle algilamaktadir. Mekandan gelen
verilerin alinmasi, islenmesi ve yorumlanmasi seklinde gelisen ortak bir siire¢ mevcuttur.
Bu siireg, fiziksel mekanda yasanan algi siirecine yakinlastigi siirece, kullanici sanal
mekana daha kolay uyum saglar (Kilig, 2016, s. 6). Kullanicinin daha once
deneyimlemedigi bir ortamda bulunmasi, bazi tanidik siiregleri yasamak istemesine sebep
olabilir. Bu nedenle, fiziksel mekandaki algi siirecinin takip edilmesi, kullaniciya daha
“gercek” bir deneyim yasatabilir. Sanal mekanda kullanici algistyla ilgili yapilan
caligmalar devam etmektedir. Bu ¢aligmalardan ¢ikan sonuglar degerlendirildikce, sanal
mekanin kullanic1 tarafindan daha verimli deneyimi i¢in yeni tasarim prensipleri

gelistirilebilecektir.
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Gorsel 2.46. Sanal ortam kurgusu ve kullanici (https://brdg.co/vr-room/)

Daha once ele alinan SecondLife sanal mekanindaki katilimci olma durumu ve

internet iliskisi s0yle agiklanmig (Tasa, 2009, s. 57):
Izleyici, pasif bir gdzlemci olmaktan ¢ikarak, sanat yapitini tamamlayan, ne sekilde bir anlam
olusacaginda soz sahibi olan, aktif bir konuma gegerek, biitiiniinde bir siire¢ ve deneyime
doniisen sanat iginin, bir parcasi haline gelmistir. Bu doniisiim iginde en etkili olan teknoloji,
siiphesiz Internet teknolojisi ve ag ortamidir. internet ortaminda sanat, alimip satilan bir

nesneden ortaklasa iiretilen katilimci bir siirece doniismeye baglamistir.

Kamusal alanin sagladig1 bulusma ve bir arada olma durumu, sanal kamusal alanlar
icin de gecerlidir. Sanal mekanlarda da var olan bu topluluk duygusu, mekanin duygusal
yere donlismiis halidir (Horan, 2001, s. 15). Dijital mekanlarin tasariminda, herkes i¢in
erigilebilirlik toplumun her kesimini kapsamasi baglaminda 6énemli bir husustur.

Fiziksel mekani temsil etmeye izin veren simiilasyon ortami, eszamanli ve
mekansal olmasiyla tasarimci ve kullanici arasindaki iletisimi dogru bir sekilde
saglamaya yardimct olur (Henry & Furness, 1993, s. 33). Fakat, simiilasyona dayanan
sanal ortamin, fizikseli ne kadar tutarli yansittig1 konusu sorulari beraberinde getirir. “Bu
yeni ara¢ mimari alanlar1 ne kadar iyi temsil ediyor? Sanal alanlarin algilanmasi, gergek
alanlarin algilanmasini tahmin etmede ne kadar dogru olabilir? Bu simiilasyon aracinin
zay1f ve giiglii yonleri nelerdir?”’(Henry & Furness, 1993, s. 34) Bu sorulara cevap bulmak
amaciyla caligmalar yapilmaya devam edilmektedir. Ciinkii, sanal gergekligin bir¢ok
degiskeni-paradigmasi vardir. 116 (isim) gibi, Henry ve Furness de, katilimcilart bazi
mekanlar1 deneyimletip, sonrasinda ¢izdirip algi farkliliklarini karsilagtirmiglardir.

Fiziksel mekan algisindan farkli olarak, sanal mekan oOgelerinin nasil bir algi

yaratacagi tam kestirilemez. Bu karmasik iligski, mekan ile beden arasindaki etkilesimi
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belirsiz hale getirir. Burada teknolojik yiizeyin varligi, beden ile var olan ve siirekli
degisen yeni etkilesimlere izin veren yeni bir “davranis bi¢imidir”.

“Bedenin yaratict kapasitesini kanitlamaya gerek yoktur: Beden bunu mekan
icinde gosterir, sergiler. Cok sayida ritim i¢ i¢e girer. Beden i¢inde ve bedenin etrafinda,
tipki bir suyun yilizeyinde ya da akiskan bir kiitlede oldugu gibi, ritimler kesisir,

birbirlerini keser, iist liste biner, mekana baglanirlar.” (Lefebvre, 2014, s. 219)

2.4. Boliim Sonu Degerlendirmesi

Ikinci bolimde, 21.yy’da mekan tasarimimi ve algisin1 etkileyen teknolojilerin
iizerinde durulmustur. Oncelikle yapay zekaya, tasarimla ilgisine ve ardindan i¢ mekan
tasarimindaki yerine deginilmistir. Yapay zeka teknolojilerinin i¢ mekan tasarim siirecine
yaptig1 katki ele alinmistir. Gergegin tanimini sorgulatan sanal gergeklik teknolojileri ile
sanalliga teknolojik olarak bakilmistir.

Siber mekanin varlig: ile, mekanlar, iligkileri baglantilar ve ¢agrisimlar siirekli
olarak genisler. Fiziksel olan mekansal diizenlemeler ve sehirler, toplumun “siireksiz”
sehirleri ve mekanlar1 haline gelir. Novak, i¢ ice gecmis bir mimarliktan s6z etmektedir.
Siber mekan kendisi bir mimari olmakla beraber, mimariyi de biinyesinde barindirabilir.
Sehirler siber mekandadir, ayn1 zamanda siber mekan da sehrin i¢indedir. “Bir zamanlar
kapali olan her sey simdi bir yere agiliyor ve her sey insani i¢erdigi diinyalarin i¢indeKi
diinyalara girmeye davet ediyor (Novak, 2002, s. 282-283)”. Bu anlamda, mimarligi
akigkan olarak tarifleyen Novak, goriislerini su sekilde ifade etmistir: “Mimarlik i¢in bu
muazzam bir donilistimdiir: Tarihte ilk kez mimardan nesneyi degil, nesnenin tretildigi ve
zaman ic¢inde degistirildigi ilkeleri tasarlamasi istenmektedir.” “Akiskan bir mimari yapit
artik tek bir yap1 degil, hem mekanda hem de zamanda sorunsuz veya ritmik olarak
gelisen yapilarin stirekliligidir.” (Novak, 2002, s. 283)”.

Sanal gergeklik teknolojileri, bazi dijital araclar1 barindiran, kisiyi sanal bir uzamin
icine derinlik hissi yagatarak katan teknolojilerdir. Egitimden spora; eglenceden tasarima
birgok alanda kullanimi gériilmektedir. Yasattig1 dalma hissine ve ortamla iliskisine gore
farkli gergeklikler vardir. Bunlar sanal, artirilmis-katkilandirilmis, sarmal ve karma
gercekliktir. Tim gerceklik cesitlerinde, mekan, fizikseli asar, sanallagir. Mekanin bu
degisimi, katilimciya fiziksel ile sanal arasinda gecis hali yasatir. Melez mekan olarak

adlandirilabilen mekanlar boylece cogalmaktadir.
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Bu boliimde bahsedilen tiim mekansal degisimler, i¢ mekan tasarim kriterlerine etki
eden faktorlerdir. Sanalligin giderek mekanlart kusattigi 21.yy’da doniisen i¢ mekanin
tasarlanmasinda kullanim pratikleri ve yeni teknolojik etkenler g6z Oniinde
bulundurulmalidir. i¢gmimarlarin projelerinde, 21.yy i¢ mekanina yénelik yapacag
calismalar olduk¢a 6nemlidir. Tez kapsaminda bu kriterler, teknoloji baglaminda degisen
mekan ve kullanic1 deneyimi iliskisi iizerinden ele alinmistir. i¢ mekanin muhatabi olan
kullanicinin katilimciya doniistiigii tasarim siireglerinde, deger ve hizmet yaratimi 6n

plana ¢ikmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
3. iC MEKAN TASARIMINDA GELECEK ODAKLI TASARIM SURECLERI

Ucgiincii béliimde, teknoloji odakli doniisiimii ele alman i¢ mekanmn gelecekteki
vizyonuna deginilecektir. Bu ¢ergevede oncelikle, “gelecek bilinci” ve “siirdiiriilebilir
gelecek” basliklari ele alinacaktir. “Gelecek”, aslinda ¢ok genis kapsamli bir kavramdir.
Dolayistyla “gelecek” kavrami, disiplinler arasi bir bakis ile, tasarim ve i¢ mekan
perspektifinden ele alinacaktir. Ozellikle i¢ mekan tasariminda gelecek bilincinin
varhigin1 sorgulamak, gelecek ile ilgili baz1 diisiinceleri ortaya koymak amaglanmistir.
Ardindan, gelecek odakli tasarim yaklagimlarini anlamak amaciyla geleceke¢i yontemler
incelenecektir ve bu ¢alismalarin 21.yy i¢ mekanina etkisi okunmaya g¢alisilacaktir. Bu
kapsamda yapilan baz1 gelecek odakli tasarim calismalarina yer verilecek, gelecegin
mekani tizerine Ongoriiler orneklerle ele alinacaktir.

Degisen mekan anlayisiyla birlikte i¢ mekan kullanicist da degismektedir.
“Gelecegin kullanicis1”, dijital ile kusatilmis, sanal ve fiziksel mekanda ayni anda
yasamaktadir. Ik béliimde ele alindig1 gibi, siiper akilli toplumun bireyleri, kendi sanal
mekanlarint kendileri olusturur. Kullanicinin 6tesinde, toplum i¢in deger yaratan
katilimcilardir. Gelecegin katilimcilarinin 6zellikleri bu boliimde ele alinacaktir.

Tiim bu degisen i¢ mekan paradigmalar1 goz Oniline alindiginda, gelecegin
icmimarina da deginmek gerekmektedir. Gelecegin igmimari aslinda bugiiniin
igmimaridir. Gelecegin ilk adimi, bugiindiir. Neri Oxman’1n ifadesiyle, “Eger glinlimiiz

diinyasina uygulanabilir bir sey yapiyorsaniz ge¢ kalmisgsiniz demektir.”

3.1. Gelecek Yontemlerine Genel Bakis

Gelecegi anlamada tarihte genel olarak Astroloji, kehanet ve tahmin olmak tizere
ii¢ yaklasim bulunmaktadir (Inayatullah, 2007, s. 6). Fakat bir bilim olarak “gelecek
calismalar1”, 20.yy’da kullanilmaya baglanmistir. Gelecek caligmalari, manevi ve
metafizik varliklarin goriilerinden; tarihten bugiine, insan denetiminde ve insanlarin
sistemsel ¢alismalarina hakim bir anlayisa gelmistir (Reeves vd., 2016, s. 6-7).

Gelecek odakli c¢alismalarinin literatiirde “Gelecek c¢alismalar”, “Gelecekei
yontemler”, “Gelecek odakli ¢aligmalar” gibi ¢esitli adlandirmalar1 bulunmaktadir. Bazi
kaynaklarda, gelecegin birgok olasiliginin oldugu kabul edilerek ‘gelecekler’ (futures)
kavrami yer bulmaktadir. Gelecek ile ilgili ¢alismalar, bircok farkli alanda farkli

amaglarla kullanilmaktadir. Ozellikle sirketler ve politikalar bazinda yapilan tahmin
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(forecast) ve planlama calismalari ile, sosyal ve teknolojik alanlarda yapilan 6ngorii
(foresight) calismalarinin farkliliklart oldugu goriilmistiir. Bu sebeple tasarim alaninda
tercih edilen yontemleri anlamak amaciyla, bu farkliliga da deginilmistir. Gelecek odakli
caligmalarda 6n plana ¢ikan “6ngorii” kavrami hem bir yontem olarak hem bir diisiince
sekli olarak var olmaktadir. Ongorii de dahil olmak iizere, her yontem birbirleriyle
biitiinlesik hale getirilerek ¢alistirilabilir. Calisilan konuya gore, en uygun yontem veya

yontemler segilerek, esnek bir sekilde ¢alismaya dahil edilebilir.

Gelecek C(;)ecllifjl( Yaratici Gelecekei

Bilinci Diisiince Yontemler OO

Diistince

Sekil 3.1. Gelecek odakl: tasarim bashiklar

Bu boliimde ilk olarak, gelecek odakli calismalarin 6ziinii olusturan, “gelecek
bilinci” ve “siirdiiriilebilir gelecek” kavramlarindan bahsedilmistir. Gelecek odakli
eylemlerde destekleyici nitelikte olan “yaratici diisiince” kavramu, alternatif geleceklerin
hayal edilmesinde ve olusturulmasinda biiyiik 6nem tagimaktadir. Gelecek ¢alismalarinda
temel bir yontem olan 6ngoriiniin ardindan, ¢esitli gelecekc¢i yontemler incelenmistir. Bu
yontemler, sosyal ve tasarim alanlarinda kullanilabilecek yoOntemler olarak
diistiniilmiistiir. Kesin kurallar1 bulunmayan ve bir¢ok arastirmacinin katkisiyla farkl

bi¢cimlerde sunulan bu yontemlerden bazilarina ¢alismada yer verilmistir.
Gelecek metodolojisinin amaci hem olas1 hem de arzu edilen gelecek vizyonlarini sistematik
olarak kesfetmek, yaratmak ve test etmektir. Gelecek vizyonlari, arzu edilen ve olas1 gelecek
kosullar1 daha yakin bir uyum iginde getirmeye yardimci olan uzun vadeli politikalar,
stratejiler ve planlar olusturmaya yardimet olabilir. Insanlardan daha iyi bir yarin insa etmek
icin isbirligi yapmalarini istemek, gelecege dair ortak, ¢ok yonlii ve zorlayict bir imaj

olmadan makul degildir (Glenn, 1994, s. 2).
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3.1.1. Gelecek bilinci

Degisim kacinilmazdir, engellenemez fakat, en Onemlisi yoOnetilebilir ve
yonetilmelidir. Bu, gelecek bilincini olusturur (Toffler, 1981, s. 316). Gelecek calismalari
ile, bilgiyi anlamlandirma, yonetebilme ve yonlendirebilme yoluna girilebilmektedir.
Gelecek calismalarinin ortaya cikisinda ve gelistirilmesinde, gelecek bilincine sahip
olmanin 6nemi biiyiiktiir. Ge¢miste ve giiniimiizde kendini gdsteren ne varsa, yarin
beklenmedik bir gelisme ile farkli yone kayabilir. Gelecek beklenmedik olaylar ve
olasiliklarla gebedir.

Gelecege yonelik baz1 tutumlari Godet (2010, s. 1457) soyle agiklar:
fleriye doniik tutum (prospective), beklenen degisimi (preaktivite) yonetmeyi ve arzu edilen
bir degisimi (proaktiviteyi) tesvik etmeyi amacglar. Beklenen degisim, gelecekteki
caligmalara, tahmine, senaryo planlamasina ve 6ngériiye yonelik tiim yaklagimlara rehberlik
eden seydir. Arzu edilen degigim, stratejik planlama yoluyla istenilen degisiklikleri

gerceklestirmeyi amaglar.

Ileriye doniik tutum Beklenen degisim Arzu edilen degisim

Prospective Preaktivite Proaktivite

Sekil 3.2. Gelecege yonelik yaklasimlar (Godet, 2010)

Gegmiste alinan kararlar ve eylemler gelecekte rol oynamaktadir. Gelecege yon
vermek i¢in hayal kurmak yetmemekte, neyin secildiginin ve ne istendiginin farkinda
olmak gerekmektedir. Diinyanin nasil ve ne yonde degismesi istendiginin farkinda olmak,
gelecegi ele almanin en temel adimidir. Godet, burada “gelecegi inga etmek” kavramini
kullanmaktadir (Godet, 2010, s. 1460). Ayn1 sekilde Tegmark (2020, s. 210), gelecek
konusunda sorular sormanin ve isteklerin ne yonde oldugunu ciddi bir sekilde ifade
etmenin arzu eden gelecege yaklagmak i¢in en 6nemli adim oldugunu savunmaktadir.
Arzu edilenin ifadesi, ona ulagsmay1 kolaylastirmaktadir.

“Stratejik ileriye doniik yaklasimda genel amag, tiim karar vericilerin kars1 karsiya
oldugu ikili soruyu ele almaktir: Ne olabilir? Ve bu konuda ne yapmaliy1z? Hem
organizasyon i¢inde hem de disinda yer alan tiim insanlar1 hesaba katarak, tiim olas1
secenekler iizerinde uzun vadeli bir bakis agis1, genis kapsamli ve siirsiz bir yansima

varsaytyoruz. Bu, genellikle taktiksel kisa ve orta vadeli bir bakis agisi, hedefe yonelik
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bir degerlendirme, 6nceden belirlenmis bir hedefe ulagsmak i¢in alinmasi gereken bir dizi
karar olan stratejiden 6nce gelir (Brabandere & Iny, 2010, s. 1508)”.

“Sinirsiz yaraticiligin metodik ileriye doniik bir yaklasimla birlesimi, hizla
uygulanabilecek stratejiler ve politikalar gelistirmek icin bir 6n kosuldur. Yaratici olmak,
Ozgiirce ve kolayca diinyay1 farkli sekilde gorebilmek demektir. Yaklasimda ileriye
doniik olmak, diinyanin gelecegi ile ilgili sorulart metodik olarak sormak anlamina gelir.
Ileriye déniik yaklasim, zihniyetiniz iizerinde metodik olarak calismay1 ve bilissel
fakiiltelerinizi ve tekniklerinizi kullanmay1 igerir. Nesnelerin basit bir kesfinden daha
fazlasi, genellikle bir sirketten, dernekten, bolgeden, uluslararasi kurulustan veya
bunlarin birlesiminden olusan bir ekip olarak ilgili konuyu doniistiirme siirecidir. Yeni
bir arastirma yonteminin kullanilmasindan ¢ok, bir algi degisikligi anlamia gelir.
Farkliliklar1 agisindan daha iyi anlasilan bu iki ruh tiirii, yaratici ve ileriye doniik, titiz bir
metodolojide birlestirildiginde giiglii bir ¢ift haline gelebilir.”(Brabandere & Iny, 2010,
s. 1508)

Gelecekte nasil bir yasam bigimi istendigini ifade etmek, bununla ilgili sorular
sormak, olas1 geleceklerin oniinii acarken, bu geleceklere yonelik harekete gegmek icin
net bir goriintii olugsmasini saglar. Degisen yasam bigimleri ve bu bigimlerin gerektirdigi
degisimler, mekansal kriterlere eklemlenmektedir. Yasamin i¢indeki tiim kararlarin ve
aligkanliklarin, mekanda bir karsiligi bulunmaktadir. Mekanda karsilik bulan bu
degisimler, yenilik¢i ve yaratict diisiince ile desteklenerek mekan tasariminda kriter
olarak yer bulur.

Bilinenlerin sorgulanmasi, bilinmeyenlere kapinin agik tutulmasi ve karmasikligin
getirdigi degisimin goriilmesi, yeniliklerin gelmesini saglayacaktir (Inayatullah, 2007, s.
11-12). Gelecek bilincinin temelinde, bugiinii sorgulamak; degisimin farkinda olmak,
getirdikleriyle ilgilenmek ve yeni sorular sormak yatmaktadir. Bu tez ¢alismasinda, i¢
mekan tasarimindaki teknoloji odakli degisimin farkindaligindan, degisimin getirdigi
paradigmalara ve ardindan gelecege yon verecek yaklasimlara uzanan bir yol ¢izilmistir.

Reeves vd., yaptiklar1 ¢alismada, gelecekle ilgili genis bir bakis agist sunmak
amaciyla, gelecekle ilgili i¢ i¢e ge¢mis iki yontem olan “pragmatik yaklagim” ve “biiyiik
vizyonu” ele almuslardir. iki bakis acis1 goriilmektedir. Biri, neyin tasarlanabilecegini
belirleyen, arastirma, bilgi ve 6l¢iime dayanan, bunu yaparken ge¢misin bilgisinden de
yararlanan eylem odakli “pragmatik planlamadir”. Digeri, gormeyi bekledigimiz ve

umdugumuz geleceklerin tasarlanmasi i¢in kullanilan, neyin olmasi gerektiginin
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sorgulandigi bir bakis agis1 olan “Biiylik vizyon” dur (Reeves vd., 2016, s. 6-7). Gelecege
bakisi dogrusal ve teknik olan pragmatik yaklasima alternatif yaklasimlar arastiran
caligmalar vardir. Cesitli katilimcilarla, var olan gelecek yaklagimlarinin gelistirilmesi ve
sosyal bir sekilde degerlendirilmesi gerekmektedir (Reeves vd., 2016, s. 12- 13).

Reeves vd.’nin de belirttigi gibi, gelecekle ilgili eylem ve pratik sonuglara ulagsma
odakli yaklasim ve beklentiyi, sorgulamayi, arzu edilen gelecekleri ortaya ¢ikarmay1
amaclayan iki yaklasim vardir. Bu iki yaklasim tarzi, ileride de ele alinacak olan
“planlama” ve “gelecek calismalar1” arasindaki veya “tahmin” ve “Ongorii” arasindaki
farki agiklamaktadir. Gelecek odakl diisiinceyi ele alirken, bu temel iki yaklagimi ayirt
etmek onemli goriilmistiir.

Insanoglu, gegmisten bugiine gelecekle ilgili endise duymus ve gelecegi kesfetme
durumu ile karsi karstya kalmistir. Olasi-olanaksiz, dngoriilen-6ngoriilmeyen, hayal
edilebilir-hayal edilemeyen gelecekler fikri gelistirmek ve gelecegin bilinmezligine karsi
tarihten bugiine ¢esitli yontemler ve araglar kullanilmistir (Brabandere & Iny, 2010, s.
1508). “Gelecegi incelemek sadece ekonomik projeksiyonlar veya sosyolojik analizler
veya teknolojik tahminler degil, gelecek cagi yaratan etkilesimli dinamikleri bulmak i¢in
yasamin tiim ana alanlarindaki degisimin ¢ok disiplinli bir incelemesidir.” (Glenn, 1994,

S. 4)

o Siirdiiriilebilir Gelecek

Bu boliimde, siirdiiriilebilir gelecekle ilgili bazi diislincelere yer verilecektir.
Gelecek odakli olarak “siirdiiriilebilirlik” kapsaminda 6ne ¢ikan bazi ¢alismalara ve
fikirlere deginilecektir. Gelecegin “siirdiiriilebilir” yapisint olusturan bu proje ve
caligmalar, gelecekg¢i diisiince hakkinda 6nemli bilgiler icermektedir.

Ozellikle tasarim alaninda, bir prensip olarak “siirdiiriilebilir tasarrm” bilincinin
“gelecek” kapsaminda nasil ele alinabilecegi vurgulanmak istenmistir. Bu sebeple,
gelecek odakli tasarim ve i¢ mekan calismalarinda fayda saglayacak anlayislara yer
verilmistir. Toffler (1981, s. 336), simdiyi anlamanin da yeterli olmadigini, simdinin yitip
gitme durumuna karsi, gelecek i¢in siirdiiriilebilir ve uzun vadeli varsayimlar yapmay1
onemsemistir. Toffler, degisimin hizina vurgu yaparak, gelecegin bilinemeyen ve
kestirilemeyen yapis1 iizerinde durmustur. Bu sebeple, gelecek bilincine sahip olmanin

yaninda, stirdiiriilebilir diisiinceyi desteklemek de 6nemlidir.

133



Godet (2010, s. 1462), ii¢ zaman kavramu tizerinde durmaktadir. 1-Geg¢misin
simdisi; 2- Simdinin simdisi; 3- Gelecegin bugiini. “Geg¢misin simdiki an1 hafizadir;
simdinin simdisi sezgidir, gelecegin bugiinii beklentidir.” Beklentiler, mevcut durumun
iyilesmesine yonelik olmakla beraber, gelecekle ilgili siirdiirtilebilir kararlar almayi
gerektirir. “Yasamin gelecegini iyilestirmenizin en iyi yollarindan biri yarim
iyilestirmektir (Tegmark, 2020, s. 428)”. Tasarimcilarin bugiin aldig1 her tasarim karari,
gelecege yapilan yatirimlar niteligindedir. Bugiiniin her eylemi, siirdiiriilebilir bir gelecek
icin birer yapitasidir. Bu eylemleri baslatan stiregler, genelde gelecek¢i yontemlerden
dogmaktadir.

Siirdiiriilebilir gelecegin yapisint olusturan anlayislardan biri, disiplinler Otesi,
disiplinler aras1 ve ¢ok disiplinli calismalardir.

Wickson (2006, s. 1048-1052), disiplinler 6tesi yaklasimi diger iki yaklasimdan
ayirt eden ti¢ ana 6zelligi soyle agiklamaktadir: 1- Problem odaklilik. Hayatin igindeki
gercek sorunlarin varligini ele alir. Kavramsalligin 6tesinde toplum ve ¢evre odakli bir
yaklagim ile ¢oziim odakli uygulanabilir ve degisim yaratma potansiyeli olan arastirmalar
yapilir. 2- Gelisen metodoloji. Farkli disiplinlere ait farkli yontemlerin ayri ayr1 veya
birlestirilip kullanilmasinin yerine, farkli disiplinlerin metodolojilerinden yola ¢ikarak,
yeni bir yontem gelistirilmesini savunur. Bu yontem, arastirma siiregleriyle beraber
siirekli gelisen, arastirmanin pargas1 olan bir metodoloji olur. 3. Is birligi. Karmasik ve
¢ok boyutlu problemlerin ¢oziimiine odaklanan ve bunun igin farkli disiplinlerin dahil
oldugu bir metodoloji gelistirmeyi igeren disiplinler 6tesi yaklagimin is birligini igermesi
dogaldir.

Ayn1 zamanda, arastirmacilarin toplumla is birligi i¢inde calismasi s6z konusudur.
Arastirmac1 farkli disiplinleri kaynastirip bilgi tiretme siirecine dahil ettiginde ve
paydaslarla is birligi kurdugunda bu yetenegini kullanmis olur. TD yaklasimi belli
disipline ait bir aragtirmaci tarafindan bir ¢alisma icin kullanilabilir veya arastirmaci,
calisma sekli olarak bu yaklasimi benimsemis olabilir. Td yaklagimini tiim ¢alismalari
icin benimsemis aragtirmacilar, bircok farkli projede is birligi saglayan, bu yaklagimi
gelistiren bir destekleyici gii¢ olurlar (Wickson vd., 2006, s. 1052).

Gelecek calismalar1 sonucu ortaya c¢ikan gelecegin, sabit ve diiz bir goriintiisi
yoktur, dinamik, degisken ve hareketli bir gelecek temsilidir (Toffler, 1981, s. 394).
Toffler’in bahsettigi gelecek temsilleri, siirdiiriilebilir tasarimlart ve birbirini siirekli

pekistiren yenilikleri karsilamaktadir. Gelecek tasarimu, siirdiiriilebilir kararlar almay1 ve
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‘biitlinsel, sistemik ve sistematik bir anlayis’1 gerektirir (Minna & Anu, 2019, s. 58). Bu
biitiinsel anlayis, mimarlik alani igin de gegerlidir. Sarigiil (2008, s. 1) de, gelisim ve
gelecegin yaratimini olusturan diisiincelerin bir biitiin olarak ele alinmasi1 gerektigini
vurgulamistir. Cilinkii bir degisimin birgok farkli 6gesi bulunmaktadir. Bu tez ¢alismasi
kapsaminda bazi 6rnek ¢alismalarin ele alinmasi ile, “gelecek’ kavrami ve tasarim iliskisi

lizerine yeni yaklasimlar gelistirilecegi beklenmektedir.

» Ornek ¢alisma: Tasarim kurgu (Design Fiction)

Yeni bir yontem gelistirmeyi hedefleyen ¢alisma, tasarim ve aragtirmayi karmasik
diinyanin gelecekleri igin bir arag olarak nasil kullanilabilecegini sorgulamis ve bir soru
sormus: “Tasarim arastirmasi (Design research) kolektif tartismalara nasil katkida
bulunabilir? (Grand ve Wiedmer, 2010, s. 3-4)”. Bilimsel arastirmalarda tasarim
faktoriiniin yerine ve tasarim arastirmasinin kendine has araglar ile, karmasik diinyanin
alternatif gelecekleri igin toplumsal bir konumda olduguna deginilmis (Grand ve
Wiedmer, 2010, s. 8).

Tasarim arastirmasi ve tasarim kurgusunun yani sira tasarim olarak arastirma
konusundaki tartismaya dayanarak, tasarim arastirmalari i¢in tasarim uygulamalarinin,
tasarim yontemlerinin ve tasarim araglariin bilimsel uygunlugunu degerlendirmek i¢in
bazi boyutlarin 6zellikle onemli oldugunu goriilmektedir: 1- Tasarim kurgu, gercek
diinyayla iligkili olarak, olasi gelecek diinyalarin yaratilmasina ve ingasina izin veren
yontemler, uygulamalar ve araglar gerektirir; 2- Bu yontemler, uygulamalar ve araglar,
cesitli ortamlarda gergeklestirilen goriintiiler, eserler ve etkilesimler agisindan bu olasi
gelecek diinyalarin somutlastirilmasina izin vermelidir; 3- Ideolojik 6nciillerin dtesine
gecen ve potansiyel olarak ilgili perspektiflerin ¢ogullugunu ve ¢oklugunu haritalamaya
ve birlestirmeye izin veren, ¢ok sayida farkli bakis agis1 ve yaklasimla karakterize edilen
bir yontem ara¢ kutusu gelistirmek 6nemlidir; 4- Bu yontem ve araglar, deney stire¢lerini
temsil edebilmeli, gorsellestirebilmeli ve belgeleyebilmelidir; 5- Daha sonra, bir dizi soru
sormaya, deneye izin vermeye veya bir dizi ilgili hipotezin arastirilmasina odaklanmay1
gerektiren deneysel bir sistem araciligiyla olusturulan deneyi anlamak onemlidir. Son
olarak, 6- Bu ¢oklu yontem ve araglarin, gorsellestirmelerin ve temsillerin, deneylerin ve
sorularin zaman i¢inde tasarim arastirma uygulamalarmi degistirecegini anlamak

onemlidir (Grand ve Wiedmer, 2010, s. 9). Tasarim arastirmasi yontemi olan, tasarim
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asamalarinin tim boyutlarini-siireclerini ele alan “Design Fiction”in temel boyutlar
sunlardir (Grand ve Wiedmer, 2010, s. 10-11):

1- Gegmisi yorumlayarak simdide eyleme gegerek, gelecegin olasi durumlarini
yaratir.

2-Yaratilan olas1 geleceklerin gesitli araclarla somutlastirilmasi saglanir.

3-Olasi1 gelecekler yaratilip eskizler, ¢izimler ve diger araclarla somutlastirilirken
burada araglarin ve yaklasimlarin g¢esitliligine vurgu yapilir. Bakis agilarin ve fikirlerin
birden ¢ok oldugu g6z oniine alinir.

4-Olas1 gelecekleri yaratip ifade ederken kullanabilecek ¢ok sayida yontem ve arag
vardir. Fikirleri somutlastirmak ve sunmak ifade agisindan 6nemlidir.

5-Deneysel bir sistem olusturmak. Bu yeni odaklanma ile, yaratma ve denemenin

dogas1 geregi, daha acik bir sekilde goz 6niinde bulundurulur.

»  Ornek bir ¢alisma: Gelecege uyum (Future Fit)

“Future Fit” adli insan odakl1 bir proje gelistiren ¢alisma, paydas katilimina sahip,
sistematik, disiplinler arasi, teknoloji destekli, teknolojik araglar1 ve teknikleri verimli
kullanmay1 hedefleyen bir yaklasim 6nermistir (Minna ve Anu, 2019, s. 64). Gelecek i¢in
bir seyler yapmanin aslinda en temel adimi sorular sormaktir. Nasil bir gelecek istiyoruz?
Nasil bir ilham ve farkindalik yaratmak istiyoruz? Yolumuzda kime ihtiyacimiz var ve
biz kimiz? Bu sorulari sormak, arzu edilen gelecegin anlamlandirilmasina yardimci
olacaktir (Minna ve Anu, 2019, s. 60). Var olan durumu ve ulasmak istenilen durumu
acikca gormek, onemli bir adimdir.

“Gelecek tasariminda, mevcut ve giincel i¢ goriilere bagh kalmayiz, ancak 6ngorii
uygular ve alternatif gelecekleri ve gelecekteki miisteri ihtiyaglarini”. Futures Fit®
Izleme arac1”, cevresel verileri tarayan sistematik bir aractir. Trendleri, egilimleri,
fikirleri, degerlendirmeleri ve gelismeleri barindirir. “Gelecekte deger yaratan ve
gelecekteki durumlari etkileyen insanlar kimlerdir? Bu soru, gelecek tasariminda anahtar
sorudur.” Gelecekte insanlarin ihtiyaglarmi ve rollerini karsilamak asil amaglanandir
(Minna ve Anu, 2019, s. 60-61).

“Cok disiplinli bir grup insanla birlikte gelecek tasarlamak, en 1yi araclar1 ve se¢cim
yontemlerini gerektirir, faaliyetlerin mantiksal akisini yaratmanin yani sira katilimcilar
icin agik ve olumlu bir duygusal iklim saglar.” Hem bireyi hem gruplar1 dahil etmek,

bilinen ve bilinmeyen yontemler arast denge kurmak, fiziksel ve zihinsel
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diisiindiirebilmek hedeflenmekte. insanlari, gelecek tasarimina dahil etmenin yolu, “eger”
(what if) ve arkasindan “ya sonra” (then what) sorulari sormak, olas1 gelecekler i¢in
hikayeler kurmak ve prototipler olusturmak gibi yontemlerdir. Bunun igin teknoloji
destekli bir¢ok arag vardir. Bu yontemleri uygulamak, birlikte yaratimin bir koludur. Her
seyin birbiriyle baglantili oldugu ve degisim hizinin arttig1 21.yy’da, toplum ve insan
odakli gelecekler tasarlamak, basarili bir sistem kurmanin ana yoludur (Minna ve Anu,
2019, s. 63-65). Siirdiiriilebilir gelecek olasiliklar tasarlamak, soru sormay1 bir yontem
olarak kullanmak ile baslamaktadir. Degisen toplum dinamikleri ¢ergevesinde, katilimci
tasarim siiregleri olusturmak ve gelecek baglaminda fikirler gelistirmek, i¢ mekan
tasarimina yeni kriterler getirecektir. igmimarin, siirdiiriilebilir gelecek igin siirdiiriilebilir

i¢ mekan tasarimlarina yonelmesi beklenmektedir.

3.1.2. Yaratica Diisiince

Rhodes (1961, s. 305), “yaraticilik nedir?” sorusuna su cevabi vermistir:
“Yaraticilik kelimesi, kiginin yeni bir kavram ilettigi olguyu adlandiran bir isimdir.
Zihinsel aktivite (veya zihinsel siire¢) tanimda ortiik olarak yer alir ve elbette hi¢ kimse
bir boslukta yasayan veya calisan bir insani diisiinemez. Tanim, kavramin ne kadar yeni
olmas1 gerektigi ve kim i¢in yeni olmasi gerektigi gibi sorular1 akla getiriyor.”

21.yy’m hiz1, yeni yontemler tizerine diisiinmeyi, bu hiza ayak uyduracak diisiinme
bicimlerini gelistirmeyi gerektirmektedir. Bilginin isleyisi diger tiim diizenler gibi,
hiyerarsileri kaldirip esnek bir sekilde olacaktir. Bilgiyi alma ve kullanma bigimimizde
yaraticilig1 da kullanarak farkli disiplinleri biitiinciil bir diislince ile bir araya getirme
ithtiyac1 hissedilmektedir. Net sirlarla boliinmiis uzmanlik alanlarinin yok olusu,
bilginin fazlaca boliinmiis olmasi, iiretilen gelecek senaryolarini ve yodntemlerini
artirmaktadir. Yaraticili@in bir¢ok farkli goriisii yenilik yaratiminda kullanmasi da bir
yontem olarak goriilmektedir (Toffler, 2006, s. 186-189). Degisimin hizli oldugu bir
diinya, yaratic1 diisiince ve 6ngdrii gerektirir. Yenilik, gergekligi degistirme siireciyken,
yaraticilik, gerceklik algisini degistirme siirecidir. Gergeklikteki degisim ve algidaki
degisim beraber ylirtimelidir (Brabandere & Iny, 2010, s. 1506).

Gelecek ve yaraticilik arasindaki iligki, disiplinler arasi siiregteki yaklasimlarin
odak noktasidir. Yaratici diisiince, gelecek odakli tasarim siireglerini destekleyen ve
alternatif gelecekleri miimkiin kilan bir alan saglar. Gelecek tasariminin temeli,

potansiyel durumdan yenilikler ¢ikarma giicii bulmaktir. Bu yenilikler ise, yaratici
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diistinceden beslenir. Yaratici diisiincenin, tasarim alanindaki yeriyle ilgili baz1 ¢aligmalar
yapilmistir. Casakin ve Kreitler (2011, s. 160-167), arastirmalart sonucu, tasarim
alanindaki yaraticilik faaliyetinin diger alanlarinkinden bir derece farkli oldugu tespit
etmislerdir. Yaratic1 diisiinen bir tasarimcinin, zengin bir diisiinme sistemine sahip
oldugu, farkli dinamikleri kullandig1 ve anlamlandirdigi hem kisisel hem dis diinyaya

dontik gesitli ¢cikarimlar yapabildigini ortaya koymuslardir.

Gorsel 3.1. Kurgu mekanlar (https://www.behance.net/gallery/71494833/Space-
Escape?tracking_source=search%257Cspace) (Erisim tarihi: 18.03.22)

Bu noktada, tasarimci bireyin yaklasimi ve yaratici diislinceyi kullanmasi, tasarim
siirecine déhil olan énemli 6zelliklerden biridir. Insan iliskilerindeki yapaylasmanin ve
bireysellesmenin Oniine gegmek icin, yaratict ve disiplinler arasi diisiinebilen, is birligine
onem veren, farkli iletisim tekniklerini kullanan bireylerin yetismesi 6nemli goriilmiistiir
(Balay, 2005, s. 78-79). Yaraticilik, disiplinler arasidir ve bilginin senteziyle ilgilidir.
Yaratici siireg, diisiinme ve fikir tirete siiregleri 6grenilebilir ve her zaman gelistirilebilir
(Rhodes, 1961, s. 310).

“Sadece farkli diisiinmemiz degil, farkli olmamiz da gerekmektedir (Inayatullah,
2000, s. 373)”. Buradan yola ¢ikarak, diisiinceyi eyleme gegirecek yontemlerin
gelistirilmesi gerektigi de agiktir. Yaratici diisiince ve devaminda eylemlerin hayata
gecmesi, gelecek odakli tasarimin hem kavramsal hem fiziksel yoniinii karsilamaktadir.
Yaratici bir diisiincenin eyleme gecmis hali, “yenilik” olarak tanimlanabilir. Yaraticilik

ve yenilik arasindaki farkli s0yle agiklanmaktadir: “Yaraticilik, yeni ve faydali fikirlerin
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tiretilmesi olarak tanimlanir ve yenilik, en iyi fikirleri gercege doniistiirme siirecidir.
Yaraticilik bireysel bir faaliyetken, yenilik bir ekip ¢alismasidir (Bisadi vd., 2012, s.
234)”. 2l.yy’da yaratici endiistrilere yatirrm yapip, yeni yollar bulmak igin farkli
disiplinlerden bir¢ok farkli fikir bulusturulabilir. Bu noktada hem egitimde hem c¢alisma
alanlarinda yaratic1 diisiinceyi destekleyici programlar gelistirmek onemlidir. Yaratici

diisiince, yaratict siiregleri dogurarak, gelecekei tasarimlarin Oniinii acacaktir.

Problem

Conine Yenilik

Yaraticilik

Sekil 3.3. Yaraticilik, Problem ¢ozme ve yenilik iliskisi

Literatiirde, problem ¢d6zme ve yaratici diisiinme arasinda bazi benzerliklerin
olduguna dikkat ¢ekilmistir. Bir problem ¢6zlimii, yenilik ve deger yaratiyorsa, alisilmig
ve kabul edilmisin disinda fikirleri igeriyorsa, yiiksek motivasyon ile iiretildiyse ve
problemin kendisinin ifade ediliyorsa bu siire¢ yaratici diisiinme olarak adlandirilabilir
(Newell vd., 1962, s. 65).

Brabandere ve Iny (2010, s. 1507), yaratici diisiinceyi desteklemek igin, “yeni
kutularda diistinme” fikrini vurgulamistir. Kutu ile temsil edilen sey, var olan model ve

yontemlerdir. Yeni kutularin insasi, yaraticiligin temel bir zorlugudur.

» Ornek c¢alisma: Kullanici deneyimi perspektifinden gelecek tasavvur ederek
yaratici bir fikir iiretme metodolojisi (Ux-driven)
Bu ¢alismada, bir fikir tiretme metodolojisi (UX-driven) onerilmis ve deneysel
olarak test edilmis. (Moon ve Han, 2016, s. 85-86)
Metot prensipleri sunlardir:
1- Yaratic1 problem ¢dzme yaklasimi olarak sorun yerine ‘firsat’ tanimlamasi ile
baslanabilir.
2- Kullanicilarin var olan durumlarinin yani sira; olmasi beklenen, potansiyel

durum ve deneyimleri, senaryolarla da zenginlestirilerek tespit edilebilir.
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3- Tasarimcilar, karar verme siireclerinde esnek olmalidir, fikir iiretme yontem ve
araglarini kendileri kesfetmelidir.

4- Fikirler, yenilerini iiretmek i¢in yeniden degerlendirilip, en iyi sekline
getirilebilir.

5- Fikir iiretme teknikleri, tasarimcilara bir yol gosterici olarak diizenlenmelidir.

Metodun asamalart sunlardir: 1- Gelecek tasavvuru (future envision), 2- Firsat
tamimlama ve analizi (opportunity identification and analysis), 3- Fikir tiretimi (idea
generation), 4- Fikir kontrolii (ideation control), ve 5- Fikir genisletme (idea expansion).

UX-driven, firsatlar1 kesfedici ve yaratict bir siirectir. Fikir iiretme teknikleri
konusunda tasarimcilarin esnek olmasi ve kontrolii saglamasi, tasarimciya ozgiirlik ve
rahatlik saglar. Ilk iiretilen fikirler, yeniden kullanilip yeni bir fikrin yaraticisi olabilir.
Boylece fikirler genisletilmis olur. Bir fikir oldugu yerden daha ¢oguna imkan agar
(Moon ve Han, 2016, s. 87-88). Metodun testinden ¢ikan sonuglar, etkililik, verimlilik ve
memnuniyet agisindan olumlu yonde olmus. Yaratici fikir iiretmede bu yontemin ise
yaradig1; yeni, ¢esitli ve verimli fikirlerin liretilmesini tetikledigi calismada test edilerek
kanitlanmis. Bu yontem, tasarim calismasinin kendine has o6zelliklerine gore

kisisellestirilebilir (Moon ve Han, 2016, s. 93-94).

3.1.3. Ongorii

Gelecek ile ilgili konugmak ve ongoriide bulunmak, olasiliklar ¢esitli yontemlerle
derinlestirmek yeni gercekliktir. Gelecek ile ilgili ¢calismak, simdiyi de daha anlaml1 kilar.
Bunu yaparken bilim kadar sanatin yaratici, hayalperest, kesfedici tarafindan da
yararlanmak gerekir (Toffler, 1981, s. 387-388). Ongorii ve tasarim arasindaki iliski,
cesitli deney, calisma ve senaryolarla desteklenmeye devam ediyor ve etmelidir (Rijkens
vd., 2017, s. 155). Ongorii, sadece bir teknik degil, bilme ihtiyac1 ve bilme korkusu
arasinda ‘insani bir siire¢’ Ve ‘sosyal bir pratik’tir. Ongorii, alternatif gelecekler iizerine
diistinmekle kalmaz, gelecegi yaratacak olan simdi i¢in bir hareket saglayici itici bir
giictiir (Cunha vd., 2006, s. 943-944). Ongérii ve tasarim arasindaki iliskiyi daha iyi

anlamak i¢in bazi1 yontem ve ¢aligmalardan bahsedilecektir.

»  Ornek ¢alisma: Ongorii 6.0
Bu calisma, var olan 6ngorii tanim ve yaklasimlarini ele aldiktan sonra, yeni bir

Ongorii tanimi yaparak ongoriiniin bes neslini ele alip altinci nesle ¢ikarim yapmaktadir
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(Yuksel vd., 2018). “Literatiire bakildiginda gelecekle ilgili ¢calismalar 6n plana ¢iktig1

icin tahmin ve 6ngorii 6n plana ¢gikmaktadir. Tahmin esas olarak tek bir gelecek i¢in pasif

bir tutum iken, 6ngorii, ¢esitli gelecekler i¢in bugiiniin sistematik aktif tutumlaridir.” “TF

ayrica firsatlar, konular, sosyal ve ekonomik ihtiyaglar, faydalar veya zararlar hakkinda

farkindalik yaratarak paydaslar arasinda aglar olusturur (Yuksel vd., 2018, s. 225)”.

Calismada yapilan yeni 6ngorii tanimi sudur (Yuksel vd., 2018, s. 226):

Ongorii, kurumsaldan uluslararastya her diizeydeki kaynaklar1 kullanarak orta veya uzun
vadeli gelecek stratejileri belirlemek i¢in teknolojik, ekonomik ve sosyal alanlar1 belirlemek,
yatirimlari ve arastirmalari dnceliklendirmek i¢in uygun metodoloji kombinasyonlarina sahip

sistematik ve multi disipliner bir siirectir.

Tablo 3.1. Ongorii Nesilleri

Ongorii Konsantrasyon Katihmc1 Ekonomik Prensip
Nesilleri Boyutlan Aktorler Gerekgeler
Birinci Teknoloji Teknoloji Uzmanlari, Ekonomik Bilim-
Profesyonel Planlama miithendisligin
Fitiiristler disiplin
taksonomilerini/
siniflandirmalarini
takip etmek
ikinci Teknoloji-Pazarlar Akademisyenler, Piyasa/Pazar Sanayi/hizmet
Endistriyel basarisizlig1 sektorii ile
Aragtirmacilar ve ekonomi arasinda
Yoneticiler kopri saglamak
Uciincii Teknoloji-Pazarlar- Daha Fazla Sosyal Sistem Sosyo-ekonomik
Sosyal Boyut Paydas (STK'lar, Basarisizligi sorunlar1 ¢6zmek
Tiiketici Gruplari) (sosyo-ekonomik
sistem)
Dérdiincii  Bilim- inovasyon Ulusal Politika Sosyo-ekonomik  Analiz nesnesi
Sistemi Egzersizine Daha sistemdeki acisindan kendi
Fazla Katilimc1 kurumlar arasi yapilarini insa
kopri etmek
Besinci Kiiresel bilim- Ongorii becerilerine Sosyo-ekonomik  Analiz nesnesi
teknoloji yonetimi- sahip daha fazla sistemdeki acisindan kendi
yenilik sistemleri uzman, paydas ve kurumlar arasi yapilarini insa
profesyonel koprii etmek
Altinci Kaordik sosyal Netokratlar, Tiiketicilerin ve Paydaslarin arzu

boyutta netokrasi,
biyoteknoloji, daha
fazla deger ve etik

Netizenler (olagan
uzmanlardan ¢ok
daha genis bir
yelpazedeki
secmenlerden gelen
kitle kaynaklr),
Fitiristler,
Fiitlirizenler

ureticilerin
ekonomideki
rollerinin
bulaniklagmasi

edilen vizyonlarini
biiyiik verilerden
elde edilen
kanitlarla
birlestirerek
birlikte yaratmak
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Ongoriiniin ve gelecek ¢alismalarmin tarih boyunca degisen yaklasimlari olmustur.
Tahminlerle nicel olarak baslayan siire¢, senaryo gibi farkli yontemlerle ve bilimsel,
teknolojik, toplumsal ve sosyal bilesenlerle zenginleserek devam etmistir. 6. Nesil 6ngori
kusaginin  kapsamini, biyo-teknolojiye ve akilli sistemlere dayali siiregler
olusturmaktadir. “Altinci nesil 6ngorii ¢alismalari, operasyonlart baglatan, yliriiten ve
onlardan etkilenen aktorler olarak netokratlari, netizenleri, fiitiiristleri ve futurizenleri
icermektedir (Yuksel vd., 2018, s. 229-231)”. Calismada, foresight kelimesinin bas
harflerinden olusan 9 madde ile bir model 6nerilmistir (Cergeveleme, Elde Etme, Gozden
Gegirme, Olusturma, Sentezleme, Ornekleme, Ydnlendirme, Isleme, izleme). “Gelecege
yonelik belirsizligin aksine, ‘Ongdrii’ gelistirilebilir bir alandir ve farkli kaynaklar
kullanilarak, yeni ileri tekniklere dayali etkin metodoloji ve alternatif gelecekler i¢in
titizlikle stratejiler olusturularak daha acik ve kullanigh hale getirilebilir (Yuksel vd.,
2018, s. 232)”.

=  Ornek calisma: Gelecegi sekillendirme (Shaping Future)

“Shaping Future” olarak isimlendirilen bu yontem, ‘katilimci 6ngorii’ ve ‘katilimei
tasarim’ yaklagimini birlestirip genisletmistir (Marie vd., 2015, s. 293-294):

1- “Shaping Future” yontemi, toplumdaki bireyleri kullanici / tiikketici olarak degil,
temsilciler olarak ele alir.

2- Toplumdan insanlarin “iggoriilerine” deger wverilir ve teknolojik dahil
yeniliklerde katilimec1 bir yaklasima onem verir. Kisilerin mesleki ve sektorel bilgi
birikimine sahip olmasi beklenmez.

3- Konuyla ilgili mevcut literatiirden faydalanilir.

4- Profesyonel degerlendirme yapar ve “katilimci kesif siireglerini” kullanir. Bu
yontemde, profesyonel olan ve olmayan cesitli disiplinlerden insanlarin katilimi vardir.

Meslekten veya profesyonel olmayan kisileri de kapsayan ¢ok yonlii bir ortak
diisiinme siireci vardir. Birbirini etkileyen ¢esitli adimlardan sonra konunun uzmanlarinca
“profesyonel degerlendirme” yapilir ve ¢iktilar “teknolojik yol haritalarma” doniistiirtiliir

(Bkz. Sekil 3.1). Bu “birlikte diisiinme” siirecidir (Marie vd., 2015, s. 294).
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( ) s

-tercih - teknolojik
artikiilasyonu fizibilite
eileriye doniik «"tercih tahminleri
sosyo-teknolojik senaryolart” s katilimci teknoloji
gelismelere «insan-makine yol haritalari
yonelik beklentiler arayiizlerinin
. modelleri olarak
Insan odakl1 hikaye "anlati nesneleri” Profesyonel
\ anlatim N— degerlendirme

N

Sekil 3.4. Katilumct arastirma giindemlerini sekillendirme-yontem (Marie vd., 2015, s. 292)

- Olanakli mekanlar (enabling spaces), gelecegin doniistiiriilebilir, cok boyutlu ve
sosyal mekanlar1 kesfederken “birlikte sekillendirme” anlayisini kullaniyor. Bu
yontemde, katilimeilar, tercih ve tahminleri paylagarak genis acili teknolojik yenilikleri
hayal ederler (Marie vd., 2015, s. 295).

- “Insan odakli hikaye anlaticihigr (Human-centred storytelling), verilen cesitli
bakis acilarin1 barindirarak, hem gelistirilen senaryolar ve bunlarin birbirini izleyen
birlikte degerlendirmeleri, potansiyel teknolojik gelismeler ve alabilecegi yon cesitliligi
hakkinda spekiilasyonlar i¢in saglam ve ilham verici bir temel saglar (Marie vd., 2015, s.
295)”.

- Anlat1 nesneleri (Narrative objects), “insan-makine etkilesiminin” ¢ergevesini
saglar. Katilimcilar, tahmin ve kurgularin fiziksel olarak hayata gegcmesi hakkinda somut
anlatilar olusturur. Ayrica bu tasarimlarin prototipleri yapilmasi istenir. Bu bir birlikte
yaratma Ornegidir ve geleneksel yaklagimlara meydan okur (Marie vd., 2015, s. 295).

- Profesyonel degerlendirme (Professional evaluation) asamasinda, gelistirilen
calismalarin gelecege yonelik teknolojik yol haritalar1 olusturulur. “Bu asamadaki birincil
amag, tiim cesitliligi, 6zgiinliigli ve potansiyeli ile siradan insanlarin girdileri ile tamamen
pratik hususlar arasindaki dengeyi bulmaktir.” Bu calisma sayesinde, yeni proje
baslangi¢larinin da olustugu vurgulanmis. Teknolojik Ongdriiniin beseri ve sosyal
bilimlerle daha fazla calismasi gerektiginin alti ¢izilmis. Siradan insanlarin gelecek

caligmalarina aktif katildigi, gelecegi kesfetme ve i¢ goriilerin geleneksel yontemlerden
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farkli degerlendirilmesi saglayan bir siire¢, sosyo-teknolojik olarak da farklilik
yaratmaktadir (Marie vd., 2015, s. 296).

*  Ornek ¢alisma: Ongorii, dngdriilemeyen gelecekleri nasil yaratir: Siiphe duymanin
roli

Bu makale, ongoriiyli gelecekle ilgili zihinsel bir model olarak tanimlar ve

Ongoriiniin, kacinilmaz, trajik, kahramanca ve kaotik geleceklere yansiyan eylem ve

olaylar1 sekillendirmedeki roliine odaklanmaktadir (Bkz. Tablo 3.2) (Blackman ve

Henderson, 2004, s. 253). "Ongoérii, gelecek igin uygun eylemlere iliskin baz1 icgériiler

elde etmek icin simdiden ¢ikarimlar yapan bir organizasyon siirecinin sonucudur

(Blackman ve Henderson, 2004, s. 254)”.

Tablo 3.2. Ong()'rii ve gelecek arasindaki iliski (Blackman ve Henderson, 2004, s. 257)

Gelecek Tipleri Sonuclar Yonetim davramslari
Kacinilmaz/Mecburi gelecek Ongoriiye dayali eylemler, Stratejik yonetim, tahmin,
beklenen dinamikleri Konumlandirma.

giiclendirerek sosyal bir trend
haline gelir. Ongoriilen
gelecekler, kaginilmaz
gelecekler haline gelir.

Trajik gelecek Firmalarin 6ngoriileri, birbiriyle ~ Stratejik yonetim, tahmin,
celisen ve konumlanan, konumlandirma, senaryo
dinamikleri degistiren, planlama.

ongoriilen ve yasanilan gelecek
arasinda fark yaratan
davranislara yol agar.

Kahraman gelecek Bireysel 6ngori, sosyal Vizyon, yenilik, girisimcilik.
egilimlerde gelecekteki bir
degisiklige yol acar.

Kaotik/Diizensiz gelecek Ongorii hatalidir, yalmizca Suglama, denetleme, geriye
gecmise bakildiginda doniik rasyonellestirme, risk
anlagilabilir bir gelecege yol yOnetimi
agar.

3.1.4. Gelecekci yontemler

Gelecekgi yontemler, bircok farkli alanda farkli amaglarla kullanilmaktadir. Bu
yontemler, birbirlerinden keskin smirlarla ayrilmis degildir. Bir yontem digerini
icerebilir, farkli yaklasimlar yeni bir yontem olarak sunulabilir. Bazi calismalar,
yontemlerin esnetilip kullanilmasini gerektirebilir. Burada asil amag, disiplinler aras1 bir

sekilde, olasiliklar1 ve potansiyelleri ele almaktir.
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Bu boliimde incelenen yontemler, mimarlik ve mekan tasarimi alaninda
kullanilmast miimkiin goriilen, tasarimcilarin yaklasimlarina zenginlik katacagi
diisiiniilen yontemlerdir. “Gelecek c¢aligsmalari, her gelece§in altinda yatan diinya
goriisleri ve mitler dahil olmak iizere olasi, muhtemel ve tercih edilebilir geleceklerin
sistematik olarak incelenmesidir (Inayatullah, 2007, s. 6)”. Gelecek ¢aligmalarinin amaci,
belli bir gelecege yonelik tasarim degil, segenek ve olasiliklar dogrultusunda yenilikler
tasarlamaktir.

Tahminin (forecast) temel alindigi planlama ile, 6ngoriiniin (foresight) temel
alindig1 gelecek calismalari farkli 6zelliklere sahiptir. Gelecek galismalar1 planlamaya
gore daha uzun vadelidir. Tahminden ¢ok yaratma s6z konusudur. Kurulan senaryolar
birbirinden farkl olabilir fakat planlamalar genelde birbirini destekler. Gergekdisi-hayal
tirtinii fikirleri de veri olarak kullanabilir, yalnizca kanithi-istatiksel verileri kullanmak
zorunda degil. Farkli katilimeilart dahil eden bir yaklagimdir. Siirece ¢ok 6nem verir.
Hem yontemdir hem de toplumsal bir aragtir hem akademik bir alandir. Yeni gelecekler
icin sorular sorarak olasiliklar yaratir. Gergege-verilere-analizlere bagl kalmak zorunda
degildir. Ama¢ odakli degil vizyon odakhidir. Katilimcilarin ve ¢aligmacilarin
farkliliklarini, farkli bakis ve davranis bigimlerini kabul etmek, gelecek ¢alismalari igin
olduk¢a 6nemlidir (Inayatullah, 2007, s. 7-9). Planlama ve analizlerin aksine gelecek
caligmalar1, sorgulayict bir yaklasimla, farkli yollari, farkli zaman c¢esitlerini, farkl
gelecekleri aramaya odaklanir, duragan ve kat1 degildir, boylece yaratilan gelecekleri
eyleme gecirmek i¢in ara¢ ve yoOntemler gelistirilir. Gelecek calismalari katilimci
caligmalardir. Ciinkii birgok farkli paydasi siirece dahil eder. “Bir teknik olmasina
ragmen, ayni zamanda ¢ok fazla eylem odakli, gelecegi basitce tahmin etmekten ¢ok,
gelecegi yaratmakla ilgilenmektedir ve katilimer bir toplumsal hareket oldugu kadar

akademik bir alandir (Inayatullah, 2008, s. 40-41)”.

TAHMIN +Planlama

ONGORU *Gelecek Calismalari

Sekil 3.5. Tahmin ve ongorii iliskisi
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Kreibich vd. (2012, s. 1)’nin tanimlamasina soyledir:

Gelecek caligmalari, gegmisteki ve glinimiizdeki olasi, arzu edilen ve olas1 gelecekteki
gelismeler ve tasarim kapsaminin yani sira bunlarin  kosullarmin bilimsel olarak
incelenmesidir. Modern gelecek arastirmalari, gelecegin tamamen belirlenebilir olmadigini
ve farkli gelecekteki gelismelerin ('gelecek') miimkiin oldugunu ve tasarim igin bir alan
oldugunu varsayar.” “’Gelecege Yonelik Teknoloji Analizi' terimi, giderek artan bilime
dayali inovasyon, toplumsal konulara ve endiselere dikkat ile teknolojik degisimin
arayiiziinde gelecek ¢alismalar i¢in giiglii degisikliklere ve zorluklara atifta bulunmaktadir.
Gelecek Calismalari ve Gelecege Yonelik Teknoloji analizi, karmagik dinamik sistemler ve
stireclerle ilgilenir ve dagitilmis anlayis ve siirdiiriilebilir kalkinmay1 saglamak i¢in katilimet

ve disiplinler aras: siireglerde birden fazla paydasi mesgul eder.

18. ve 19.yy’da sanayi devrimi ile gelecek ¢alismalari, sanayi ve teknolojideki
gelismeler paralelinde devam etmistir. Bu, alternatif geleceklerden cok, endiistrideki
gidigata bagli tahmin edilebilir gelecekleri kapsiyordu. Gelecekle ilgili konular, bilim ve
teknolojinin izin verdigi Olglide ilerliyor ve yasam hizla degisiyordu. 1940’lara kadar,
titopyalar diginda stratejik gelecek olasiliklar1 yaratan veya gelecek ¢alismalari yiiriiten
bir calisma olmamistir. Modern calismalar1 akademik ABD ortaminda dogmustur.
Gelecek calismalari, halen biiyiik 6lciide bilim ve teknoloji odakli devam etmektedir
(Kreibich vd., 2012, s. 2-4). Bunun sebebi, bilim ve teknolojinin gelisimi ve getirdigi
sonuglarin toplumun her kesimini ve hayatin her alanim etkiledigi ig¢indir. Dennis ve
Donella Meadows'un 1972 tarihli “The Limits to Growth” c¢alismasi, teknolojik
ilerlemenin koriikledigi bir gelecegi destekleyen ilk bilimsel caligmadir. Gelecek
caligmalari, tarihte tizerine konusulmayan fakat ele alinmasi ve ¢oziimlenmesi gereken
onemli konular1 giindeme getirmistir (Kreibich vd., 2012, s. 6). Modern gelecek
calismalari, astrolojiye gore, alternatifler kurma bakimindan daha esnek, giiglii ve
sorgulayicidir (Inayatullah, 2008, s. 38).

Internetin yer ve zamani agmasi, bilgi birikimine kolay ulagilmasi, bireyler ve
gruplar aras1 goriisme ve iletisimlerin ¢esitli platformlarla rahatca yapilabilmesi, cesitli
veri toplama araglarinin var olmasi, paylasima agik olmasi gibi 6zellikleri ile internet
ortami, gelecek caligmalari ig¢in verimli bir ortamdir (Kreibich vd., 2012, s. 21). Bu
sayede, bircok aragtirmaci yiiriitmek istedigi ¢caligmay1 internet kaynaklarini kullanarak
tasarlayabilir, farkli ortamdaki katilimcilar1 da c¢alismaya dahil edebilir. Gelecek
caligmalarinda sanal mekanin olanaklarini kesfetmeye yonelik ¢alismalari igmimarlarin

ustlenmesi beklenebilir.
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Inayatullah, gelecek ¢calismalarini dort boyut olarak ele almaktadir (Bkz. Tablo 3.3).

Tablo 3.3. Gelecek ¢alismalarmmin dort boyutu (Inayatullah, 2008, s. 42-45)

Gelecegin tahmin
edilebilir oldugu

tahminden ¢ok i¢

kabul etmez, yikmaya
ve yeniden disiinmeye

Predictive (tahmine Interpretive . . Participatory action
dayaly (yorumlayicy) ST (e learning (katilimct)
Burada odak, Elestirel boyut, mevcut | Katilima dayali bu

boyut, paydaslar1 da
gelecek yaratimina

goriidiir. Daha
evrensel, sosyal ve
daha az tekniktir

dahil eder. Gelecek
katilim ile var olur ve
stirekli yenilenir

dogrusal ve daha teknik
bir boyuttur

meyillidir. Simdinin
var olan durumunu
kabul etmez

Tablo 3.3’te ele alinan dort boyut, gelecek caligmalarinin yapisini anlamak i¢in
onemlidir. Bu tez ¢alismasinda daha 6nce de bahsedilen farkli gelecek yaklasimlarini
Ozetler niteliktedir. Tahmin ve planlamaya dayali teknik bir boyuttan; katilm ve
paylasima dayali siirekli yenilenen katilimc1 boyuta uzanan dort yaklasim sunulmustur.
Gelecek c¢alismalarinda ©6ne c¢ikan, sosyal alanlarda kullanimi yaygin olan bazi
yontemlerden kisaca bahsedilecektir. Bunlar; Senaryolar, Delphi, Six pillar ve Utopyaci
disiincedir. Bu yontemler gelistirilmeye acik, farkli c¢aligmalarin 6zglin yapisina
uyarlanabilecek ozelliklere sahiptir. Bu sebeple, i¢ mekan tasarim projelerine dahil
edilebilecek siireclerin gelistirilmesi bakimindan bu ydntemleri tanimlamak onemli

goriilmiistiir.

Utopyaci

Diistince

Sekil 3.6. Ele alinan yontem bashiklar:

Gelecek yontemlerinin gelisimi, tarim ¢agindan bilgi ¢agina degisiklik gostermistir.
Dongiisel zaman alginin hakim oldugu tarim c¢aginda, dongiiler, tekrarmma dayanan
tahminler yapilirken; Sanayi ¢aginda dogrusal hale gelen zaman algisiyla, ileriye doniik
gelismeler ve verimli teknolojiler yoniinde evirilmistir. Bilgi ¢aginda ise daha agik olan
zaman algis1 ile, daha karmasik, olasi ve arzu edilir geleceklere yonelik kapsamli

yontemler gelistirilmektedir (Glenn, 1994, s. 3).
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Gelecek yontemleri temel olarak, gelecek hakkinda diisinmeye iten, gereken
degisim i¢in ¢ozlimlere yonlendiren, bilinmeyen fakat belirlenmesi gerekenler igin

bilingli kararlara yonlendiren stireglerdir (Glenn, 1994, s. 3).

e Senaryolar:

Gecmisi ve gelecegi simdiki zamanda bulusturan ve mimarlik i¢in ¢ok yonli
aragtirma ve tartisma imkanlarim1 hazirlayan bir yontem olarak gelecek senaryolari,
mekanin tasarim siirecine gii¢ katan bir yaklasimdir (Oryasin, 2019, s. 62). Tegmark
(2020, s. 262), insanligin yoniinii bulmak i¢in, gelecek senaryolariyla ilgili tartismalarin

ve diislincelerin ¢cogalmasini 6nermektedir.

Gorsel 3.2. Kurgu mekdn érnegi (https://amazingarchitecture.com/visualization/futurism-of-the-past-by-
studio-charlote-taylor-and-oddinshape-studio) (Erisim tarihi: 19.04.22)
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Senaryo, bir anlama ve §grenme siireci olarak, sadece tahmine dayali degil, gelecek
yaratiminin dinamiklerini gelistiren hayal giicii deneyleridir (Cunha vd., 2006, s. 949).
Senaryolar, gelecek calismalari i¢in temel sayilabilecek, bir¢ok ¢esidi olan, olasiliklar1 ve
alternatifleri aciga ¢ikaran bir yontemdir. Gegmis, simdi ve gelecek arasindaki etkilesimi
saglar. Bireylerin ve toplumlarin “arzu ettikleri gelecek™ hakkinda yol gosterici olabilirler
(Inayatullah, 2007, s. 16). “Senaryolar gelecegin tam bir tanimimi temsil etmeyi
amaclamaz, bunun yerine olas1 bir gelecegin temel unsurlarini vurgulamayir ve
gelecekteki gelismeleri yonlendirecek kilit faktorlere dikkat ¢ekmeyi amaglar (Kreibich
vd., 2012, s. 16)”.

Senaryolar olusturmanin bircok farkli yolu vardir: digerleri arasinda normatif,
kesfedici, tanimlayici ve nicel. Senaryo gelistirme siireci su sekilde yapilandirilabilir:

* Cerceveleme: Projenin kapsamini belirleme, anahtar terimleri gelistirme ve
tanimlama, problem formiilasyonu.

» Tarama: Veri ve bilgi toplama; sistemler, nitel ve nicel aragtirma, goriismeler,
tarihi gelismeler ve mevcut arastirma sonuglari.

» Tahmin: Egilimler, belirsizlikler, degisimin itici giicleri.

+ Ongorii: Temel bir senaryoya meydan okuma ve alternatif gelecekler gelistirme.

* Vizyon Olusturma: Tercih edilen gelecekleri ortaya ¢ikarmak ve gerceklestirme
yollar1 i¢in simdiden baslayarak geriye dontik analiz yapmak.

* Planlama ve eylem: Stratejiler, segenekler, giindem belirleme ve harekete gegme.

Senaryolar, farkli yontemlerle genis kapsamli hale getirilebilir. Farkli gortislere
sahip uzman topluluklari tarafindan gelistirilip uygulanabilir (Kreibich vd., 2012, s. 16).

“Amacimiz, ileriye doniik yaklagimdan ilham alarak gelecege yaratici bir yaklagim
onermek. Cikis noktasi, ileriye doniik yaklasimin, yani senaryo yonteminin temel bir
aracidir.” “Senaryo yontemimiz, yaratici siireg i¢in beyin firtinasinin ne olduguna benzer,
ileriye doniik yaklasim icin, bizi bekleyen olasi geleceklere dair farkindaligimizi
cogaltmak icin bir arac. Bagka bir deyisle, nesnelere iliskin algimizi degistirmenin, diinya
goriistimiizii genisletmenin ve ¢esitlendirmenin bagka bir yolunu saglar. Ve yukarida
aciklanan yeni kutular disinda bu olasi gelecekler, bu senaryolar nelerdir? Senaryolar,
hem gelecekteki ihtiyaclari tahmin etmemize hem de onlara ilk yanit veren kisi olmamiza

yardimci oluyor.” (Brabandere & Iny, 2010, s¢ 1508)
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1.Adim: Hazirhik. Trendler hakkinda analiz ve ilk diisiinceler. incelenen sorunun
tanimi. Hipotezler gelistirir. Cok disiplinli bir ortamda katilimcilar ve uzmanlarla
yapilmali.

2.Adim: Degiskenlerin se¢imi. Hipotezleri kapsamli bir sekilde ele almak.

3.Adim: Isitnma. Yaraticilig1 ve yeni kutular diistinmeyi destekleyecek ¢alismalar
yapmak. Katilimcilar ile.

4.Adim: Degiskenler iizerinde beyin firtinasi. Her degisken i¢in renkli ve zit
hipotezler gelistirme.

5.Adim: Senaryolara yol acan matris iiretimi. Senaryolar gelistirmek igin
ipotezlerin gruplandirilmasi.

6.Adim: Senaryolarin adlandirilmasi ve ana hatlariyla belirtilmesi. Miimkiin
oldugu kadar cok gelecek alternatifini kapsamali ve bu geleceklere gotiiren yol
haritalarini gesitlendirmelidir. Cesitli sorunlar1 ve gerilimleri ortaya ¢ikarmali ve projeler
sunmalidir.

7.Adim: Ayrintih hikayelerin gelistirilmesi. Bu asamada yaraticilik kullanilarak
senaryolar gelistirilir ve zenginlestirilir.

8.Adim: iletisim. Senaryolarin sunulmasi. Bir senaryo, bir oyun, film veya roman
gibi, belirli bir durumdan ve zaman i¢indeki sonuglarin mantigina gore gelecegi tasvir
eden bir hikayedir. Siireklidir ve bir baglangici ve bir sonu vardir. Hikaye gibi
anlatilmalidir. Anlatinin hedef kitlesine ulagabilmesi i¢in etkili bir yapiya ve sunuma
ithtiyaci vardir. Etkili bir yap1 katilimeilarin kabul etmesine yardimer olur. Etkili bir
sunum, senaryonun canlanmasina ve akilda kalmasina yardimc1 olur. Bu, her senaryoya
cagristirict ve ikna edici bir baslik vermek, her anlatiyr kendi tarihsel baglami igine
yerlestirmek, ana temalar1 vurgulamak, maksimum illlistrasyon ve minimum metin
kullanmak, a¢ik ve 6zlii olmak, kisacasi senaryoyu 6zgiin bir sekilde sunmak anlamina
gelir. Nihai sonug veya bitmis {iriin, ¢esitli bigimlerde sunulan bir metin olabilir- bir not,
kisisel bir giinliik, hatta bir video, bir film, bir eskiz veya bir postere eslik edebilir.

9.Adim: Senaryolarin Uygulanmasi. Senaryo bir eylem plan1 degildir. Gelecegin
lic veya dort potansiyel yorumuna ait oldugu i¢in, bu sekilde kullanilamaz. Senaryolarin
her biri ayn1 yonde olmaz. Senaryo yoOntemi, eylem ic¢in bir rehber degil, diislince
siireclerini destekleyen cok etkili bir aractir. Sadece olanakli gelecekler hakkinda degil,

ayn1 zamanda olas1 ve ¢ok farkli gelecekler ve yeni kutular hakkinda diistinmeye devam
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etmek, hem degisim korkusuna kars1 bir garanti hem de yenilige davettir (Brabandere &
Iny, 2010, s. 1509-1511).

Gorsel 3.3. Gelecek sehri senaryosu, Volkswagen (https://medium.com/motius-de/smart-city-
urbanization-2-0-and-a-more-connected-ecosystem-6f8518a2fd42) (Erisim tarihi: 28.01.22)

& ¥ |/ \ Al > —.

Gorsel 3.4. Teknoloji odakli mekdn senaryosu drnegi (MYAM Design LAB)

e Delphi:

“Delphi yontemi, ¢ogunlukla gelecege iliskin karar vermeyi desteklemek igin
uzman gorlsleri arasinda fikir birligini kullanan yerlesik bir anket yontemidir.” Bu
dogrultuda Delphi yontemi asagidaki konularda arastirmalara katkida bulunabilir:

» Tasarim faktorlerinin belirlenmesi;

* D1s etki faktorlerinin ve egilimlerin belirlenmesi;

* Capraz faktor etkilesimlerini degerlendirmek ve konfigiirasyonlar: tasarlamak;

* Konfigiirasyonlari senaryolara veya tasarimlara doniistiirmek (Mozuni ve Jonas,
2018, s. 308). “Delphi yontemi, yapisal arastirmalara dayanmaktadir ve ¢ogunlukla
uzman olan katilimcilarin sezgisel mevcut bilgilerinden yararlanmaktadir. Delphi Metodu

bir grup uzman gerektirir. Delphi yontemi, mevcut tek bilgi kaynagi uzman goriisleri
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oldugundan, 6zellikle uzun vadeli tahminler igin (20-30 yil) kullanighidir (Kreibich vd.,
2012, s. 20)”.

»  Ornek ¢alisma: Morfolojik Delphi

Bu 6rnek calisma, daha 6nce bahsedildigi gibi, birden ¢ok yontemin kullanilmasiyla
olusan yeni bir yOntemi igermektedir. Stratejik Ongoriide temel iki ydntem olan
Morfolojik analiz ve Delphi yontemini gelecek odakli tasarim arastirmalarinda kullanmak
tizere, “Morfolojik Delphi” metodu olarak yeni bir siire¢ onerilmistir (Mozuni ve Jonas,
2018, s. 303). Stratejik 6ngorii, belirli bir gelecek vizyonu i¢in eylem planinin oldugu bir
yaklagimdir. Stratejik dngoriiniin beraberinde bagka araglar da gelistirilmis. Senaryolar
i¢in uygun olan Morfolojik analiz, Uzman analizi (Delphi gibi), ¢ok kriterli analiz gibi
yontemler. Bu yontemleri ve 6ngoriiyii kullanirken mantik ve sezgiyi beraber gotiirmek
son derece onemlidir. Bu ileriye doniik arag ve yontemler ortak bir dil ve tutum icin de
yararlidir. Bu araglar1 kullanirken tutarli ve iki yonde dengeli olmak gerekir (Godet, 2010,
s. 1462).

asarlam - selecegy ».
4 V@ 15 Ge s t‘”h
2® 2,
; 5

Sekil 3.7. Gelecege yonelik tasarim projelerinde sistemik tasarim ve stratejik éngoriiniin ortiismesi
(Mozuni ve Jonas, 2018, s. 304)

“Stratejik ongori ile karsilastirildiginda, gelecege yonelik tasarim, zaman 6lgegi
uzak gelecege dogru egilim gosterdiginde bilim kurguya hizla yaklagsmaktadir.” (Mozuni
& Jonas, 2018, s. 305)”.
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Sekil 3.8. Tahmin ve vizyon olusturmaya kiyasla gelecege yonelik tasarimda senaryo spekiilasyonunun
kapsami (Mozuni & Jonas, 2018, s. 305)

Tasarim ¢alismalari, gelecek galismalarina gore yakin gelecege daha uygundur ve
tasarimcilarin projeleri yakin gelecek icin daha elverislidir. Gelecek calismalart ise,
senaryolart ve hayal giiclinii ¢okga gerektirir. Fakat yaraticilik iki yaklasimda da
mevcuttur (Mozuni & Jonas, 2018, S. 306). “Belki iitopik olan1 yenilik¢i bir sekilde
kesfetmek i¢in yeni sOylemler baslatmak, ancak ulasilabilir perspektifler ve olasiliklar,
gelecegi stratejik olarak tahmin etmekten daha tiretkendir.” Mega trendler, uzun vadeli,
her seyi kapsayan doniisiim siireclerini ifade eder. Tasarimcilarin tasarim ve tahmin
arasindaki belirsiz bir sinirda hareket etmelerine ve yeni, pragmatik kavramlar, sistemler
ve hatta sosyal donilistim stratejileri iiretmelerine olanak tanirlar. Tasarimecilar, ortak
arastirmacilar i¢in ¢ok boyutlu doniisiim veri noktalarin1 kavramsal gorsel bilgilere
sentezleme ve doniistiirme konusunda oOzellikle yeteneklidir. Tasarim yontemlerinin
dogasinda bulunan yaraticilik deposu, tasarimcilarin yalnizca mega trendleri gelecegi
tahmin etmek icin kullanmalarina degil, ayn1 zamanda gelecegi tasarlamak ve yeni
degerler iiretmek icin aktif olarak islemelerine olanak tanir (Mozuni & Jonas, 2018, s.
307).
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Kisitlamalar Olasiliklar

Fikirleri yerlestirmek Senaryolan yerlestirmek
tretken tasarnun timevarimsal yaklagmms morfolojik analizin timdengelim yaklagimi

Sekil 3.9. Morfolojik analize karsi Uretken Tasarim, tasarimda matris tabanl yaklasimlar ve stratejik
ongorii (Mozuni & Jonas, 2018, s. 310)

“Genel morfolojik analizdeki matematiksel permiitasyon, gelecege yonelik tasarim
sorularina cevaplar liretmek ve degerlendirmek i¢in kapsamli bir aragtir. Ayn1 zamanda,

ongoriilen sistem oOnceliklerine gore projeksiyonlarin ve ¢dziimlerin siralanmasina

yardimci olur (Mozuni & Jonas, 2018, s. 312)”.

Q.
& Morfolojik. %
. Delphi N e

.
.......................

SENARYO URETME

Sekil 3.10. Ongérii arastirma araclarini ve gelecege yonelik sistemik tasarimi entegre eden matris
tabanli Delphi (Mozuni & Jonas, 2018, s. 315)
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Bu ¢aligsma, tiretici olan CAD gibi sistematik tasarim yaklagimlar ile; Delphi gibi
stratejik Ongorii yaklagimini biitiinlestirmistir. Veri girdilerinin alinmasi ilk adimdir.
Ikinci adimda, CAD algoritmalari verileri isler ve potansiyel senaryolar sunar. Ugiincii ve
son adimda, tasarim ekibi (Delphi panelistlerinden elde edilen fikir birligi) bu senaryolari
gorsel bilgi ve tasarim ¢iktilarina doniistiiriir. Morfolojik Delphi yontemi, sezgileri ve
algoritmalar1 sistem tasarimina entegre ederek her iki yaklagimi da kullanmaktadir. Insan
odakl1 ve yenilik¢i olan Delphi yontemi ile, ¢6ziim odakli ve algoritmalari kullanan
Morfolojik analizin kendine has 6zelliklerini i¢inde barindirir. (Mozuni & Jonas, 2018, s.
317-318) Boylece, hem iiretken sistemin igerdigi algoritma tabanli siire¢, hem de insan

goriislerini ve ongoriileri igeren dinamik siire¢ ayni anda kullanilmis olur.

e Six Pillar:

Inayatullah’in gelistirdigi “Alt1 Stitun” (Six pillar) siireci, asagidaki temel sorular
ile ifade edilebilir. Sorular basli basma birer yontem ve gelecegi sorgulamanin bir
yoludur. Bireylerin ve topluluklarin doniisiimiine yardimci olmak i¢in kullanilabilirler.

1. Sorunun ge¢misi nedir? Glinlimiizii hangi olaylar ve egilimler yaratmigtir?

2. Gelecege yonelik tahminler nelerdir? Mevcut egilimler devam ederse, gelecek
nasil gorlinecektir?

3. Ongoriilen gelecegin gizli varsayimlar1 nelerdir? Kabul edilen baz1 seyler var
mudir (cinsiyet, doga, teknoloji veya kiiltiir hakkinda) ?

4. Ongoriilen veya korkulan gelecek icin bazi alternatifler nelerdir? Bazi
varsayimlar degistirildiginde hangi alternatifler ortaya ¢ikar?

5. Tercih edilen gelecek nedir?

6. Buraya nasil gelindi? Bugiinii ger¢eklestirmek i¢in hangi adimlart atildi? Son
soru CLA (Causal Layered Analysis) 'ya dayanmaktadir:

7. Destekleyici bir anlati, bir hikaye var midir? Yoksa, istenen gelecegi
gerceklestirmek icin biligsel ve duygusal destek saglayabilecek bir metafor veya hikaye
olusturulmalidir (Inayatullah, 2008, s. 60).

Gelecek caligmalar1 sadece gelecegi tahmin etmek, yorumlamak ve elestirmek
degil, alternatif diinyalarin ve geleceklerin olasiliklarin 6tesinde gergeklige uzanan yolu
yaratma ¢abasindadir. Kavramsal ve yontemsel bir ¢ergeve sunan Six pillar gibi ¢alisilan

yeni yontemler, bu vizyona destek olmaktadir (Inayatullah, 2008, s. 61).
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Yontemin igerdigi altt madde sunlardir: Haritalama (mapping), beklenti
(anticipation), zamanlama (timing), derinlestirme (deepening), alternatifler yaratma

(creating alternatives) ve doniistiirme (transforming) (Inayatullah, 2008, s. 45-49).

*HARITALAMA

*BEKLENTI

«ZAMANLAMA

DERINLESTIRME

+ ALTERNATIFLER YARATMA

J

*DONUSTURME

S

Sekil 3.11. Six Pillar yontem asamalar: (Inayatullah, 2008)

Haritalama: Gegmis, simdi ve gelecegin haritalanmasi. Geg¢misi anlayip,
gelecegin gercevesi olusturulur.

Beklenti: Gelecekle hangi yeniliklerin ve olasiliklarin hangi olaylarla baglantili
olarak, ger¢eklesebilecegi sorgulanir ve sorular sorulur.

Zamanlama: Gelecegi zamanlamak, sosyal gercekligi daha iyi etkilemek igin
makro, orta ve mikro degisim kaliplarinin akillica kullanimina odaklanir. Gelecegin farkli
zamanlanmasi, zamanin farkli boyutlar.

Derinlestirme: Gelecegi Derinlestirmek: Dordiincii Siitun gelecegi derinlestiriyor.
Bir yontem temeldir: nedensel katmanli analiz (Inayatullah 1998, 2004). Nedensel
katmanli analiz (CLA), paketi agmayi, gelecegi derinlestirmeyi amaglar. Dort boyutu
vardir. Tlki tekrarlarla giinden giine gelecek olan veri, seylerin nasil oldugu ya da olmasi
gerektigiyle ilgili yaygin olarak kabul edilen mansetlerdir. Bu diizeydeki sorunlara
coziimler genellikle kisa vadelidir. Ikinci boyut daha derindir, sorunun sosyal, ekonomik,
politik nedenlerine odaklanir. Ugiincii boyut, kiiltiir veya diinya gériisiidiir. Bu biiyiik
resim, gercek olup olmadigini diisiindiigiimiiz seyi bildiren paradigma, diinyay1 anlamak
ve sekillendirmek i¢in kullanilan biligsel merceklerdir. Dordiincli boyut anlati olan mit

veya metafordur. Metaforlar genellikle mitlerin araglaridir. Birinci ve ikinci boyut en
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goriiniir; tiglincll ve dordiincii seviyeler daha genis ve daha derindir, tanimlanmasi daha
zordur (Inayatullah, 2008, s. 52).

Alternatifler yaratma: “Senaryolar, gelecek arastirmalarinin miikemmel bir
aracidir. Simdiyi acarlar, belirsizlik araligini sekillendirirler, riski azaltirlar, alternatifler
sunarlar, daha esnek organizasyonel zihniyetler yaratirlar ve daha da iyisi, tahmin ederler
(Inayatullah, 2008, s. 54)”.

Déniistiirme: “Ug yontem ¢ok dnemlidir: 1) vizyon olusturma; 2) geri bildirim; ve
3) agmak - vizyonlar arasindaki ¢atismalar1 ¢6zmek. Doniisiimde gelecek tercih edilene
dogru daraltilir. Bireyler hangi gelecegi arzular? Kurumlar, sehirler ve milletler hangi

gelecekleri arzuluyor? (Inayatullah, 2008, s. 57-58).

e Utopyaci Diisiince:

Utopya, daha iyi yasamlari ve alternatif gelecekleri hayal etmeye dayanan bir
diisiince bi¢imidir. Tarihsel siirecte de farkli alanlarda, 6zellikle kitaplarda ve filmlerde
gelecek kurgulari karsimiza ¢ikmaktadir. Utopya olarak tasarlanan proje drneklerinde de
bunu gorebiliriz. Utopyaci diisiince, tasarim alanlarinda harekete gegiren bir itici giic
olabilir. Utopyanin hayalden gelen dzgiirliik tarafi, tasarrmeilari yaratici diisiinmeye sevk
edebilir. Bir yontem olarak iitopyanin ele alinmas1 bu yiizdendir. Gelecek mekanlar1 belki
de ilk olarak iitopyada olusur. Utopyalar hayali tetikler, mekan hakkinda hayal kurmaya
tesvik eder. Diger birgok gelecek ¢alismasi gibi iitopyaci diisiinme bi¢imleri de mekan

tasariminda yaraticilig1 ve sorgulayarak yeni olasiliklar yaratmay: tesvik eder.

Gérsel 3.5. Utopya mekdn érnegi, Blake Kathyryn (https://www.artstation.com/artwork/IXGKZe) (Erisim
tarihi: 16.03.22)
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Mimari tasarimda ¢oziime dayali bircok yaklasim, {itopyact diisiinceden
beslenmistir. Teknolojik titopyalarin bir boliimii olarak agiklanan giincel iitopyalar, dijital
cagda gelecege acik bir bakis saglayan bir “tasarim anlayis1” olarak goriilebilir (Baloglu,
2014, s. 17-24). Teknoloji odakli oOneriler sunmasi bakimindan giincel {itopyalar
yaklagimi, sorunlarla yiizleserek ¢6ziim Onerileri sunmaya odaklanmistir. Kullanici
odakli tasarim anlayisini destekleyen giincel iitopyalar, ¢agin ihtiyaglarina cevap
verebilecek nitelikte ve yeni tasarim goriisleri yaratabilecek potansiyeldedir. On kabuller
yapmadan, sorunlar1 ve bakis a¢ilarini her seferinde yeniden tanimlayan giincel iitopyalar,
katilimct olarak yer bulan herkesin fikrine deger verir. Katilimci tasarim siirecini
benimseyen bu yaklagim, toplum 5.0’da ortak-deger yaratma vizyonu ile yakindan

iliskilidir.

T

Gorsel 3.6. Kurgu mekdn ornegi (https://reisinger.studio/)

Hyperions, dogal enerji ve gida iiretimini destekleyen, 36 kat kuleden olusan,
stirdiirtilebilir bir iitopya kent 6rnegidir. Giiglendirilmis, depreme dayanikli, atik kontrolii
saglanan ve karbon ayak izini azaltmay1 hedefleyen ¢evreye duyarli bir yapisal tasarima

sahiptir (http-9).
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Gorsel 3.7. Utopya kent érnegi, Hyperions

Baloglu (2014, s. 30-31), giincel iitopyalar1 gelistirilmeye acik bir dil olarak,
mimarlik i¢in kaynak niteliginde oldugunu vurgulamaktadir. Utopyayi bir yontem olarak
diistinen arastirmaci, mimarligin beslendigi, mimarligin faydalandigi bir alan olarak
gormektedir. Bu alan, tasarimcilari hayal etmeye, farkliliklar iizerine diisiinmeye,
sorgulamaya, olasiliklar1 ortaya cikarmaya, disiplinler arasi caligmaya ve c¢agin
gerekliliklerine cevap veremeye itmektedir. (Isbirlik¢i tasarim, birlikte yaratim-co-
creation iligkilendirmesi. Disiplinler arasi ve katilimcilarin ¢ok ¢esitli oldugu tasarim-
yaratim siireglerinin varligi.) Giincel iitopyalar yontemini ulasilabilir ve siirdiirtilebilir
saglamak amaciyla, mimarlik 6grencilerinin faydalanabilecegi paylasimin, tartismalarin
acikca yapilabildigi bir olusum olarak, UtopyaLab kurulmus (Baloglu, 2014, s. 59-60).
Disiplinlerin birbirine ve kamuya olduk¢a ag¢ik hale geldigi bu ¢agda, bilgi ve yetenek
paylasimlarinin ilgilenen her kesime ulastirilmasi, gelistirmeye agik tasarim siireglerinin
paylasilmasi, siirekli iist liste eklenme fikir ve giincel {itopyalarla yeni bir ortak paylasgim
mekan1 yaratilmasi amaclanmis. “Gelecek ¢alismalari, bireylerin Diinya'y1 insa etme
bi¢imlerinin farkli oldugunu kabul etmeye ¢aligir (Inayatullah, 2007, s. 8)”.

Antireality, ger¢eklik hakkinda soyut fikirler temelinde insa edilmis kavramsal bir
diinyadir. Gergekgilikten ve pragmatizmden kagan ve ¢ogu zaman mevcut gerceklige
uyarlanamayan veya uygulanamayan fikirleri kesfetmeye adanmis bir alandir. Deneysel
bir mekan tasarimi olarak adlandirilan bu gergek-dis1 projeler, doga ile mimariyi

birlestiren gergek ve hayal arasinda tasarimlardir (Bkz. Gorsel 3.9).
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Gorsel 3.8. Antireality projeleri, The secret garden, Pink cube (https://archello.com/project/collection-of-
conceptual-architecture) (Erisim tarihi: 25.03.22)

Gorsel 3.9. Kurgu mekdn ornekleri, Joe Mortell (https://lovemaegan.com/artist-joe-mortell-
dreamscapes-sunken-living-room-home-decor/) (Erisim tarihi: 22.03.22)

e Diger karma yontemler:

What-if Questions-Eger sorulart yeni olasiliklart agiga ¢ikarma giiciine sahiptir.
Olasiliklar ve sonuglari iizerinde diisiinmeye itmektedir (Inayatullah, 2007, s. 14).

Senaryolar, degisiklikler i¢in bir hazirlayici, olasiliklart netlestirici ve bilinmezligi-
karmasiklig1 ¢oziicli bir etkiye sahiptir.

Vizyon, bilingli bir tercih edis ve karar vermedir, hedefe yoneliktir.

Metaforlar kiiltiirlere ve bolgelere gore kullanilmali. Metaforlar, ifade edilmeyen
vizyonlar1 strateji olarak ifade eder (Inayatullah, 2000, s. 371). Diisiincelerin ve

devaminda vizyonun, zaman, mekan ve benligimizi nasil degistirdigini 6ncelikle kiiltiirel
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cergevede anlamak gerekmektedir. Bu yiizden kiiltiirlerin kendi i¢indeki metaforlar
kullanmak bu noktada bir yontemdir (Inayatullah, 2007, s. 12).

Gelecek c¢alismalari  eklektik olmalidir, g¢esitli yontem ve yaklasimlar
harmanlayabilmelidir. Bu harmanlama derinlikli olmalidir. Sorular, en bastan en uca tiim
yonlere ulasmalidir (Inayatullah, 2000, s. 372-373). “Akil, sezgi, otorite, duyu-¢ikarimin
yani sira ask, iliski ve duyu dis1 algiyr” alternatif “bilme yollar1” olarak gelecek
caligmalarina dahil eder ve sadece teknik verileri kullanmanin s1g bir diistince oldugunu
savunur (Inayatullah, 2000). Tim c¢alismalardan sonra, uygulama asamasinda, bir
“gelecek programini” takip etmek ve gelecegi sorgulamaya devam etmek gerekir
(Inayatullah, 2000, s. 373).

Krebich’in caligmasinda, asagidaki temel arastirma hatlar1 6nerilmekte:

1. Ufuk Taramasi- Horizon Scanning: Temel konularin erken bir asamada
belirlenmesi;

2. Disiplinler arasi teknoloji tahmini-Transdisciplinary technology forecasting:
Karar verme i¢in deger yaratmak;

3. Kalabaligin Taranmasi ve Kaynak Kullanimi- Scanning and Sourcing the crowd:
Sosyal aragtirma i¢in yeni kaynaklar;

4. Joker Kartlar- Wild Cards: Diisiik olasilikli, yiiksek etkili siirprizler diisiiniilmesi;

5. Teknolojinin Sosyal Sekillenmesi- Social shaping of technology: gelecege
yonelik teknoloji analizinin topluma katkis1 (Kreibich vd., 2012, s. 29).

Bu maddelerin agiklamalar1 ve getirdigi arastirma sorulari sunlardir:

1-Sosyal baglami yapilandirmak, arastirma konularim1 belirlemek, segmek ve
oncelik sirasina koymak ve gelecekteki teknolojilerin firsatlarimi veya kritik yonlerini
belirlemek i¢in ufuk taramasini kullanmay1 6nerilmektedir.

Arastirma sorulari: » Internet ve toplum alaninda hangi gelismeler ve sorunlar
ortaya c¢ikiyor? e Belirlenen sorunlar nasil siralanabilir veya kiimelenebilir? ¢ Hangi
firsatlar ve riskler her bir konuyu 6zellikle besler ve hangi firsatlar ve riskler kesisen
niteliktedir? « Bu baglamda hangi kahramanlar ve kuruluslar 6nemlidir?

2- Disiplinler arasi is birligi ve katilima dayali paylasimlar gelecek ¢aligmalari igin
cok onemlidir. Vizyon olusturmada ve arzu edilen gelecekleri yaratmada paydaslarin

katkis1 temel bir dayanaktir. (Kreibich vd., 2012)
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Arastirma sorulari: « Disiplinler arasi teknoloji 6ngdrii siirecleri nasil organize
edilebilir, yapilandirilabilir ve kolaylastirilabilir? « Sonuglar, inovasyon olanaklarini nasil
tesvik edebilir ve disiplinler aras1 bir baglamda engellerden nasil kaginabilir?

3- Tarama ve kaynaklar1 analiz etmede giin gectikce yeni ortamlar gelisiyor.
Tarama yapmak gelecek ¢alismalarinin adimlarindandir.

Arastirma sorulari: + Gelecek ¢aligmalariyla ilgili olarak tarama ve kitle kaynak
kullanimina iligskin 1yi 6rnekler var m1? « Sosyal arastirma i¢in yeni veri kaynaklarini
kullanmak i¢in hangi olanaklar mevcuttur? « Mahremiyetle ilgili endiselerin yan1 sira
yetkin ve uygun veri isleme ile ilgili olarak hangi kurallarin olusturulmasi gerekiyor?

5- Arastirma sorulari: Teknolojinin sosyal olarak sekillendirilmesi, internet
teknolojisi ve internet tabanli hizmetler ile ilgili toplumsal tercihlerin, arzularin veya
endiselerin belirlenmesini nasil destekler? Hangi metodolojik yaklasimlar se¢ilmelidir?
Gelecegin ¢alismalari, teknolojinin toplumsal sekillenmesi baglaminda sosyal, ekonomik
ve ekolojik siirdiiriilebilirlige katkida bulunmayi nasil hedefleyebilir? (Kreibich vd.,
2012, s. 30-35). Bu ¢alismada yer alan maddeler ve arastirma sorulari, gelecek aragtirma

ve ¢alismalar i¢in yol gosterici olma niteligindedir.

3.2. Gelecek Cahsmalarimn 21.yy i¢ Mekanina Etkisi

Onceki boliimde ele alindigi gibi gelecek galigmalari, yasamin tiim yoniinii
kapsayan, toplumsal, sosyal, siyasal bir¢ok basligi i¢eren, genel anlamda gelecege
yonelik c¢ikarimlar kapsayan calismalardir. Tez calismasimin bu boliimiinde, gelecek
caligmalarinin tasarima ve 21.yy mekanina yaptig1 katkiya deginmek amaglanmistir.

Mekan, ¢ok bilesenli bir yap1 olarak, gelecege tasinan her unsurda pay1 olan bir
kavramdir. Yeni olasiliklar kesfetmek, alternatif yasam modelleri tasarlamak, daha 1yi
yasam kosullar1 i¢in aragtirma yapmak ve mekanin potansiyelini aciga ¢ikarmak, gelecek
icin birer adimdir. Bugiinlin ihtiyaglarindan yola ¢ikarak, gelecegin ihtiyaglarim
ongorerek yapilan her mekan tasarimi, gelecegin mekanidir. Bu siiregte disiplinler arasi
calisma 6nemli bir husustur. Ornek verilen ¢alismalarda da bu goriilmektedir. Bu sebeple,

gelecek odakli tasarim arastirmalarina bir biitiin olarak bakilmistir.
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Gorsel 3.10. Kurgu mekdn ornegi (https://amazingarchitecture.com/visualization/futurism-of-the-past-
by-studio-charlote-taylor-and-oddinshape-studio) (Erisim tarihi: 19.03.22)

Bu bolimde, mekan tasarimmin potansiyelini ortaya c¢ikarmaya yardimci
olabilecek baz1 gelecek odakli teknoloji ve tasarim galismalari, gelecekei diisiincelerin i¢
mekanlari nasil bicimlendirdigi, gelecegin mekanina dair baz1 6rnekler ve yaklasimlar,
gelecegin i¢ mekan kullanicilarinin nasil degistigi ve bu degisimi igmimarlarin hangi
ozellikler ile karsilamasi gerektigi ele alinacaktir.

“Mekan bilgisi, ayn1 zamanda, gelecegi ongoérmeyi degil, gelecegin oniine konacak
Ogeler -olas1 ya da olanaksiz bagka bir toplumda baska bir mekan ve baska bir zaman

projesi- getirmeyi de saglar (Lefebvre, 2014, s. 116)”.

3.2.1. Gelecek odakh teknoloji ve i¢ mekan tasarim

Teknoloji; siireclerin, araglarin, yontemlerin ve hizmetlerin gelistirilmesi ve
tiretiminin ger¢ceklesmesi amaciyla yapilan bilimsel aragtirmalar olarak tanimlanmaktadir
(http-10). Tez kapsaminda ele alinan konularda da goriildiigii gibi, teknoloji, hayatin tim
asamalarinda, iyilestirme, ¢oziim bulma, gelistirme, gibi kavramlarla agiklanabilir.
Cozlimiin temel konusu olabilecegi gibi, gerekli olan arag ve tekniklerin gelistirilmesini
de igerir. Bu yoniiyle teknoloji, cok boyutlu arastirma ve bilimsel siiregleri kapsayan bir

kavramdir.
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Arastirma Gelistirme Siiregler . Yontemler ‘ Hizmetler

Sekil 3.12. Teknoloji kavramu iligkiler (Taranan kaynaklardan faydalanarak hazirlanmistir)

Her donemde, o donemin ihtiyag ve beklentilerine gore teknolojinin kullanimi
degismistir. Ornegin; 2. Sanayi devriminde toplu konut ihtiyaci igin betonarme ve bu
yonde teknolojiler ve seri liretimi destekleyici teknolojiler devrede olmustur. Teknoloji,
zamanin o anki durumuna gore sekillenmistir. Gelisen teknoloji ayni zamanda
beklenmedik farkli yontem ve diriinlerin iretimini de desteklemistir. 21.yy’da ise
teknoloji stirdiiriilebilir, akilli, enerjiyi korunumuna duyarli, paylasimi destekleyen, ¢aga
yenilikler kazandiran bir rolde gelismelere ara¢ olmaktadir. Akilli teknolojilerin
kullanim1 burada, siire¢ yoOnetimi, mekanmn enerji kullaniminin kontroll, dogru
malzemelerin sec¢imi, konforun yiikseltilmesi gibi konularda son derece Onemli ve
destekleyicidir. Igmimarm, bu teknolojileri nasil ve ne ydnde kullanmasi gerektigini
irdeleyerek, tasarim siirecine bir adim olarak yerlestirmesi beklenmektedir. Farkli
teknolojilerden yararlanilmasi, farkli disiplinlerin i¢ mekan tasarim siirecine girmesi
acisindan da onemlidir. Tegmark (2020, s. 173), gelecege dair ¢ikarimlar yaparken,
kesfedilemeyen zorlayici kisimlara ulagmak i¢in en yakin hedeften baglanmasi gerektigini

vurgulamistir.

Gorsel 3.11. Teknoloji odakly mekdn ornegi, Zaha Hadid Architect
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““Yeni” ve “Gelismekte Olan Teknolojiler”, bir¢cok risk ve bilinmeyenin neden
oldugu belirsizliklere kars1 tartilmasi gereken muazzam bir inovasyon potansiyeline
sahiptir (Kreibich vd., 2012, 7)”. Olasiliklarin degerlendirildigi, karsilastirilabilen ve
eyleme gecirilmeye yonlendirilebilen ¢oziimler, gelecek tasarimi i¢in en Onemli
Olciitlerdir. Bu sebeple, gelecek tasarim siireci, gelecege yonelik diistinme yontemlerini
barindirir ve tasarim arastirmalarini bugiiniin anlayiglarinin 6tesine tasir (Minna & Anu,
2019, s. 59). Siirekli kendini yenileyen ve yeniliklerin kaynagi olan teknolojik
dontisiimler, mekan kriterlerini hizla degistirmektedir. Teknolojik doniisiimlerin
gelecekte i¢ mekana katabilecegi Olgiitler tizerine ongoriiler gelistirmek igin ‘gelecek
odakl1’ ¢aligmalarin ele alinmasinda fayda goriilmektedir. Mimarlik ve tasarim alaninda,

gelecege uzanacak yeniliklerin gerceklesmesinde teknoloji etkin bir rol oynamaktadir.

Gorsel 3.12. Kavisli ve akigkan mekdn, Zaha Hadid Architect

Tez kapsaminda ele alinan tiim basliklar, aslinda gelecek siireglerinin temelini
kuran ve yeniliklerin agiga ¢ikmasinda rol oynayan gelismelerdir. Teknolojik gelismeler,
hayaldeki tasarim diisiincesini hayata ge¢irmeyi olanakli kilarken, yeni tasarim
diistinceleri de teknolojik gelismeleri destekler. Bu ¢ift yonli etkilesim sayesinde yen
fikirler, agiga ¢ikacak bir ortam bulur. Teknoloji ve tasarimimin her kesisimi, yeni yasam

bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasi adina bir zemin sunar. Hayatin tiimiine yayilan teknolojinin
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getirilerinden en verimli ve en saglikli bir sekilde beslenilmesi, siirdiiriilebilir bir gelecek
insa eder. Bu gelecek anlayist sayesinde, teknolojinin besledigi yeni yasam bigimleri
ortaya ¢ikmaya devam eder. Teknoloji odaklilik, var olani ileri bir asamaya tasima ve
yenilik¢i siirecler yaratma noktasinda, mekanin yasanmasinda da yeni bicimler getirir.
Degisen mekansal anlayis, yeni mekan tasarim kriterleri getirirken, teknoloji odakl

stirecler de bu yeni kriterleri ileriye tasimada etkilidir.

=

Gorsel 3.13. Akiskan, renk degistiren teknoloji odakli mekdn 6rnegi
(https://retaildesignblog.net/2012/01/07/the-smokehouse-room-by-busride-design-studio-new-delhi/)
(Erigim tarihi: 09.01.22)

Yeni ve farkli sorular giindeme getirmek, bunlar iizerinden tartismalar ve fikir
yiiriitmeler yapmak, gelecek tasarimi ve tasarimin gelecegi i¢in ¢ok etkili bir yoldur
(Rijkens vd., 2017, s. 155). Mimarlikta “yenilik”ten s6z edebilmek, disiplinler arasi
yaklasimin besledigi, teknolojik gelismelerin giiclendirdigi bir ortamda miimkiindiir
(Alp, 2013, s. 4). Gegmiste hayal edilip teknik olarak hayata gegirilmesi miimkiin
olmayan tasarimlarin yapilabilir hale gelmesi, var olan1 degistirme ¢abasina girmeden,
potansiyelin farkli yontemlerle ortaya ¢ikarilmasi, teknolojik ara¢ ve yontemlerin izin
vermesiyle yaratici liretimlerin ¢ogalmasi mimarlikta ‘yenilik’ kavramini karsilar (Alp,
2013, s. 11). Bu tez ¢alismasinin konusu olan teknoloji odakli yeni yasam bigimlerinin i¢
mekan1 sekillendirmesi, yeniliklerin eklemlenmesiyle gerceklesir. Tarihsel siirecte
oldugu gibi 21.yy’da da yeni diisiinme bigimlerinin yeni teknolojilerle kesismesinden

dogan yenilikgi siireclerden s6z edilmektedir.
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Gorsel 3.14. Kurgusal mekdn ornegi (https://sixnfive.com/) (Erisim tarihi: 18.03.22)

“Senaryo” ve “egilim tahmini” metodu kullanarak gelecek 20 yili 6ngdren bir

3

model olusturmayi amacglayan Filiz, “teknoloji ve “siirdiiriilebilirlik” basliklarini ele
almus (Filiz, 2010, s. 3). Yeni teknolojiler gelistirilirken ve akilli teknolojilerin kullanim1
giindeme gelirken psikolojik, sosyolojik ve kiiltiirel faktorler ikinci planda kalmamalidir.
Siirdiiriilebilir tasarimin ve teknolojinin potansiyeli bu sekilde agiga ¢ikabilir (Filiz, 2010,
s. 99). Filiz’in caligmasinda Onerdigi model, “‘kavramlarin arastirtlmasi, sorularin
belirlenmesi, egilim tahminlerinin yapilmasi, senaryolarin olusturulmasi ve elde edilen
sonuglarin uzmanlar tarafindan test edilmesi’” seklinde 6zetlenebilir (Filiz, 2010, s. 110).
Farkl1 yontemlerin kullanildig1 bu ¢aligmada, gelecegin konutuna dair uzman gortisleri ve
ornek projeler incelenmis, anahtar kavramlar ¢ikarilmis, sorular sorulmus ve senaryo
metodu ile gelecege yonelik konut bazinda ongoriilerde bulunulmus. Gelecege yonelik
¢ikarim yapmada goriildiigli tlizere birden c¢ok yontem kullanilmis. Gelecege farkli
acilardan farkli araclar ile bakarak gelecege dair dngdriiler saglanabilir ve bu yontemler
i¢c mimarlar tarafindan ¢ogaltilabilir.

Bauhaus’tan bu yana, tasarimin sanat, bilim ve teknoloji ti¢liisii arasinda dengede

olmas1 gerektigi savunulmustur (Findeli, 2001, s. 7-8).
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Sekil 3.13. Tasarim miifredatinin arketipi (Findeli, 2001, s. 8)

Tasarim siireci i¢in Findeli, bir problem yerine bir sistemin A durumunu alir, ¢6ziim
yerine o sistemin B durumunu alir ve tasarimci-kullanict birlikteligi bu siirecin
pargalaridir. Durumlarin bu doniisiimiinde tasarimci ve kullanici da doniismiis olur. Bu
doniigiim, bir siireci ifade eder. Maddi-fiziksel bir ¢ikt1 almak esas degildir. “Yeni bir
diinya”, “Yeni bir insan” ve “Yeni bir kiiltiir” bagliklarini stire¢ iginde bir yol gosterici
olarak almak uygun olur. Findeli, gevresel konular1 21. yy i¢in iizerinde durulmasi
gereken ana baglik olarak alirken hem doga hem toplumsal-kiiltiirel anlamda “dengeli”
bir ¢evreye tasarimcinin roliine vurgu yapmaktadir. Tasarimciin siirekli bir eylem
halinde olarak ve sorumluluk alarak diinyaya degerler sunan bir konumda oldugunun
bilincine varmasi gerekmektedir (Findeli, 2001, s. 10-14).

Findeli (2001, s. 14-15), yeni tasarim paradigmast i¢in dort kosul belirlemistir. Bu
kosullar, {irlin merkezli tutumun yenisiyle degismesini icermektedir:

1- Kesin smirlarla belirlenmis “sorun ve ¢6ziim” yaklasimindan, “sistemin 1.
Durumu ve 2. Durumu” yaklasimina gegmek, tasarimi nesneden alir ve siirecin is birligine
tasir.

2- Tasarimdaki nesnelerin arka planinin farkinda olmak, tasarimciyr baglamlara
daha fazla yaklastirir.

3- Sanayilesme, hizmetleri de iiriin liretimine kaydirmistir. Aslinda “karmasik
sistemlerden” olusan hizmeti nesnelerin kiskacindan kurtarip, dogru yontemler ile “maddi
olmayan” hizmet tasarimina yonlendirmek gerekmektedir.

4- Siirdiirtilebilir bir tasarim ve gelecek icin takip edilmesi gereken standartlar

benimsemek gerekmektedir. Findeli’nin bu maddeleri, 21.yy tasarimi igin genel bir
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anlayls saglamaktadir. I¢ mekan tasarimmin gelecegi, igmimarin zamanla degisen
yaklagimlart ile olugsmaktadir. Bu nedenle, yeni yaklagimlarin ve aragtirmalarin gelecek
odakl1 i¢ mekan tasarimini gelistirmesi beklenmektedir.

Gelecek odakli tasarimda, 6ngoriiyti kullanirken katilimci bir bakis agisiyla,
kullaniciy1 fikirlerin igine ¢ekerek, onlardan geri bildirim alarak ve is birligi yaparak
stirece dahil etmek onemlidir. Kullanicilarin hikayenin i¢inde olmast, iiriin ve hizmetlerin
gelistirilmesinde ve pazarda sunulmasinda ¢ok biiyiik fayda saglamaktadir (Rijkens vd.,
2017, s. 163). Daha 6nce de ele alindig: gibi, katilimcilarin siirecin iginde var olmasi ve
tasarim olgusunun nesnel bir iirlin ifadesinden c¢ikip, deneyim odakli hizmetlere
doniismesi gelecek i¢ mekan tasarim kriterlerindendir. Igmimarin bir biitiin olarak siireci
tasarlamasi, tasarimin 6zlindeki hikayeyi aliciya iletme konusunda bagari saglar. Bu

sayede kullanici da tasarim hikayesinin bir pargasi olarak, siirece katilimini saglamis olur.

Gorsel 3.15. Etkilegimli yiizey ornegi

Totzer’in yaptigr “urban.scapes” adli bolgesel bir vaka ¢alismasinda, disiplinler
arast ¢aligmalarin uzun vadeli gelecege yarar1 sorgulanmis. Ardindan, ii¢ ana arastirma
sorusunun kesfedilmesini amaglamis: birincisi, disiplinler arasilik pratikte nasil ¢alisir?
Ikincisi, disiplinler arasi arastirmanin 6ngorii siireglerinde yararlar1 ve smrliliklari
nelerdir? Ugiinciisii, bolgelerde daha siirdiiriilebilir aglar ve yapilar olusturmaya nasil
katkida bulunur? Disiplinler arast yaklagim, katilimci caligmalar i¢in verimli bir
yontemdir. Genis bir bakis acis1 saglamasi, disiplinler aras1 yontemlerin yeni projeleri
tesvik etmesi ve arastirmaya agik bir toplulugun olusmasi, paydas katilimer ¢alismalarin
tercih edilmesinin nedenlerindendir (Totzer vd., 2011, s. 840-841). Disiplinler arasi
calismanin 4 temel maddesi: “Problem oryantasyonu, Paydas is birligi, Metodolojilerin
acikligi, Bilgi tiretimi (Totzer vd., 2011, s. 843)”.
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Disiplinler arasi bir siireci barindiran bu proje, siirdiiriilebilir bir gelecegin insasi
icin, ¢esitli katilimcilarin farkliliklarinin zenginliginden yararlanmis. Disiplinler arasi bir
calismada, sonugtan ¢ok, siirecin dnemli oldugu soOylenebilir. Kurulan iliskiler ve
devamlilik, farkli katilimcilarin bir araya gelme siirecini kolaylastirtyor. Katilimer bir
proje yonetmek, paydaslar arasi etkilesimi ve motivasyonu saglamak zor ve zaman alict
bir siire¢ olsa da galisma yerel anlamda uygulanabilirligini Ongériiyii uygulanabilir bir
formata getirebilmeyi sunmus-gdstermis. Disiplinler arasi ¢alismalarin, paydaslar arasi
ve nesiller arasi etkilesimi ve paylasimi oldukea artirdigi goriilmiis. Coziimler saglamada
ve iletisim kurmada yeni yollar sunabilecek bir “6grenme siireci” olarak tanimlanmas.
Disiplinler arasi yontemler, sosyal olarak giiclii yapilar-baglar kurmada yardimer olur.
Farkli bilgi paylasimlarina agik nesiller arasi esnek bir 6grenme ve aktarim imkéni
saglayan bir ortam sunar. Calisma, belli bir siireyle kisitli olsa da ulasilan ¢iktilar,

stirdiirtilebilir bir gelecege hizmet etmektedir (Totzer vd., 2011, s. 851).

Gorsel 3.16. Mekdn kurgu eskizleri (https://amazingarchitecture.com/visualization/futurism-of-the-past-
by-studio-charlote-taylor-and-oddinshape-studio) (Erisim tarihi: 19.03.22)

I¢c mekana teknolojik bir unsur eklediginde, o mekanin kullanici ile etkilesimi de
tasarlanmig olur. O mekanin siirekliligi artmis olur ¢linkii o teknolojik unsur, degisime
cevap verebilen esnek bir unsurdur. Bu sebeple, geleneksel tasarim anlayisi ile yalnizca
fiziksel Ggeler ile tasarlanmis bir mekan ile, gelecek odakli tasarlanmis bir mekan
arasinda, etkilesim olarak farklar vardir. Kullanici-mekan iletisiminin siirekliligi
acisindan bir degisim s6z konusu olacaktir. Teknoloji, kullanici ile birlikte degisebilecegi
i¢in, mekan da kullanici ile doniisebilecektir. Bu bir avantaj olarak goriilebilir. Cilinkii
akilli sistemler, uyarlanabilen sistemlerdir. Mekanin olas1 degisikligine kars1 yeniden

uyarlanabilir. Teknoloji alt yapisi ile olusturulan bir mekanin, degisen kullanici ihtiyag,
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beklenti ve isteklerine cevap verebilmesi i¢in yapilmasi gereken degisme harcanacak
zaman, maliyet ve enerji ile, teknoloji alt yapili bir i¢ mekanin, zamanla degisen kullanici
ihtiyaglarina cevap verebilmesi i¢in gereken zaman, maliyet ve enerji ayni olmayacaktir.
Ciinkii teknoloji dogasi geregi, bu doniisiime zaten izin veriyor olacaktir. Bu sebeple,

kullanict ve i¢ mekan arasindaki iligki siirdiiriilebilir bir iliski olacaktir.

Gorsel 3.17. Dogal malzeme ile parametrik tasarum drnegi (https://www.livingdesignlab.com/the-
chrysalis) (Erisim tarihi: 02.04.22)

»  Gelecegin ic mekanina yonelik ¢alismalar / Ornekler
Insanin teknoloji ile iliskisi, sanayi déneminden ¢ok daha farkli bir bigimde
gerceklesmektedir. Sanayi doneminde, insan1 yoneten, miidahale eden, tek tarafl bir iligki
varken; giiniimiizde teknolojinin giinliik hayata s1zdig1, gériinmez oldugu, ¢ift yonlii ve
etkilesimin yiiksek oldugu bir iliski vardir. Teknoloji, hayatin i¢ine s1zdik¢a, insanlar i¢in
daha kabul edilebilir hale gelmektedir. Akilli teknolojilerin ¢ok daha kii¢iik hacimlerde
olmasi, yasam tarzlarinin bir parcasi haline gelmesini kolaylastirmistir. Gomiilii akilli

nesnelerin goriinmez olusu, i¢ mekanda esnek kullanim imkani saglamistir.

Gorsel 3.18. I¢ mekdnda akilli cam drnegi (https:/iwww.glasstekinc.com/smart-glass-film?hsLang=en)
(Erisim tarihi: 09.04.22)
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“Yapili ¢evre, yaraticilik ve yenilikgilikte etkili unsurlardan biri olarak kabul edilir
ve burada uygun ozellikleri aranir (Bisadi vd., 2012, s. 232)”. Yapili ¢cevreye dahil olan
i¢ mekan, gelisen teknolojinin miimkiin kildig1 yeni tasarim stireglerini igermektedir.
Hem kavramsal tasarim anlaminda yenilik¢i yaklasimlarin benimsenmesi hem yeni
tasarim kararlarina izin veren malzeme, ara¢ ve yoOntemlerin gelistirilmesi gelecek
vizyonunu olusturmada dnemlidir. Gelecegin i¢ mekan tasariminda, tez kapsaminda daha
once cle alinan kavramlar 6ne ¢ikmaktadir. Bunlar; siirdiiriilebilir, etkilesimli, akaills,

katilimei, ¢evre dostu ve teknoloji odakli doniisen i¢ mekanlardir.

Gorsel 3.19. Teknolojik yiizeyler ile mekdn kurgusu-Huiya Ceramics genel merkezi
(https://worldarchitecture.org/architecture-news/eennp/foshan-topway-design-completes-interiors-for-
huiya-ceramics-headquarters-and-exhibition-hall.html) (Erisim tarihi: 06.05.22)

Gelisen teknoloji ve degisen tasarim anlayislari ile, igmimarligin da kapsaminda ve
yaklasiminda farkliliklar olmaktadir. Fiziksel algi kadar psikolojik algiy1 da 6nemseyen
kullanic1 odakli tasarim yaklasimi igmimarlhiga hakim olmaktadir. Giimiis¢li ve
Demirarslan (2019, s. 198), servis tasarimi {izerinden, gelecek odakli bir i¢ mekan
yaklasimi sunmuglar. “Servis tasarimi, i¢ mimari tasarim baglaminda, mekanin temas
noktalarinin kullanicinin deneyimini gelistirmek amactyla planlanmasi ve diizenlenmesi
eylemi olarak tanimlanmaktadir (Giimiiscii ve Demirarslan, 2019, s. 197)”. Kullanicilarin
istek beklenti ve ihtiyaglarin1 dogru tespit ederek, ¢6ziim odakli ve biitiinciil tasarim
yaklagimiyla tasarim fikirleri sunan servis tasarim, etkilesim ve deneyimi esas almaktadir.

Ayrica, kullanicinin teknoloji ile “temas noktalarinin” da ihtiyaca yonelik tasarlanmasi
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gerekir. Ozellikle insan odakli kurgulanan deneyim tasarim ofislerinde, marka-mimari-
dijital biitiinlesmesinde, 360 derece tasarim anlayisiyla, kullanicilarin temas edecegi her
etkilesim noktasini detaylica tasarlayarak ve kullanicilardan geri bildirim alarak
disiplinler arasi1 bir ¢alisma yapilir (Giimiis¢ii ve Demirarslan, 2019, s. 202-204). Sanayi
devriminin etkileriyle gelen uzmanlasma, par¢alanma, boliinme gibi etkilerin aksine
burada biitlinciil ve disiplinler aras1 bir yaklagim vardir. Konu uzmanlarinin ortak bir
paydada bulusup katki sagladiklar1 siireglerin ¢iktisi, kullanici agisindan ¢ok yonlii
faydalar saglamaktadir. Disiplinler arasi ¢alisma sayesinde uzmanliklar arasi etkilesim,

proje siirecinde verimli zaman kullanimi1 saglamaktadir.

Gorsel 3.20. Dogal malzeme ile parametrik tasarim ornegi (https://parametric-
architecture.com/karamba3d-the-parametric-structural-analysis-tool/) (Erisim tarihi: 21.04.22)

Mekanlarin tiim yiizeylerini kaplayan duvar ekranlar sayesinde, insanlarla
bulusmak, iletisim kurmak, giinliik planlamalar yapmak, ¢esitli bilgiler almak ¢ok daha
kolay olacaktir. Sanal asistanin yardimina bagvurmak, sanal toplantilar yapmak gibi
glinliik hayata yeni aligkanliklar getirecektir (Kaku, 2016, s. 38). Kaku’nun bahsettigi
esnek ekran teknolojisi ile, zaman-mekan fark etmeksizin Dbilgiye kolaylikla
ulasabilecegiz. Duvar ekranlarda kullanilan OLED teknolojisi sayesinde, istenildigi
zaman desen ve renk degisikligine gidilebilmesi, mekana esneklik katacaktir (Kaku,
2016, s. 39-40). Her yerde ekran anlayisi, i¢ mekan tasariminda bir paradigma degisikligi
yaratacaktir. Duvar ekranlar i¢ mekanin bir 6gesi olarak diisiiniildiigiinde, i¢ mekan

donaniminda biiytik degisiklige yol acabilir.
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Gorsel 3.21. I¢ mekanda akill: spor asistan: (https://www.yankodesign.com/2021/01/23/this-home-gym-
comes-with-a-smart-fitness-mirror-designed-to-help-you-workout-like-a-pro/) (Erisim tarihi: 15.01.22)

Birbirine baglh akilli ekranlardan olusan bir calisma sistemi. Tiim modiiller istege
bagli programlandirilmaktadir. Kullanicr i¢in etkilesimli bir caligma alani saglayan “Bal”
projesi, i¢ mekanda teknolojinin fiziksel 6gelerle birlikte fonksiyonel bir ¢6ziime 6rnektir

(Bkz. Gorsel 3.23).

Gorsel 3.22. Bal projesi (https://www.yankodesign.com/2017/11/09/an-enhancement-to-working-from-
home/) (Erigim tarihi: 19.01.22)

Microsoft, fiziksel mekdn ve sanal mekdm1 kaynastiran gozliik Hololensi
gelistirmektedir. Egitim, eglence, proje yonetimi, modelleme gibi amaglarla
kullanilabilen bu gozliik, i¢ mekanda karma gerceklik deneyimi yagatmayi saglayacak bir
aracidir (Bkz. Gorsel 3.7). Firmalarin inovasyonlariyla teknolojik 6gelerin gelistirilmesi
ile i¢ mekandaki deneyim algismin boyutu degsmketedir. I¢ mekan tasarimlarmin,
teknolojik yenilikler ile entegre sekilde tasarlanmasi, i¢ mekan tasariminin geecegi

acisindan olduk¢a 6nemli olmaktadir.
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Gorsel 3.23. Microsoft hololens ((https://www.microsoft.com/en-us/hololens) (Erisim tarihi: 26.03.22)

= Ornek calisma:

Calismada, hayali sirketler olusturulmus ve 6ngoriiniin bir agidan somutlastirilmasi
yapilmis. Kavramsal tasarim ile yenilik ve farklilik yaratmak i¢in 6ngoriiyti kullanan bir
deneysel bir ¢alisma (Rijkens vd., 2017, s. 154-155). Fuar alanina kurulan bes kurgusal
sirketteki triinler ile ziyaretgiler arasinda kurulan diyalog gézlemlenmis, ziyaretgiler
gelecekti tasarim anlayisi hakkinda sorgulamaya ve tartismaya tesvik edilmis.
Miisterilerin-kullanicilarin, kurgulanan {rlinlere karst ilgilerini, ihtiya¢ duyup
duymadiklari, benimsemeleri gibi konular1 6l¢iip, ileriye doniik de fikirler saglamak ve
farkl1 dlgitlerle ilgili olasiliklar1 degerlendirmek amaglanmis (Rijkens vd., 2017,s .157).

Calismaya bazi sorular ile baglanmis. Bu sorular, daha once de ele alinan “eger”
sorularidir. Bu ¢alismada goriildiigii gibi, “soru sormak™ bir yontem olarak kullanilmastir.

Sorular sunlardir: Eger, i¢ mekaniniz sizinle birlikte seyahat etseydi? Eger, bir
algoritma i¢ mekaninizi tasarlasaydi? Eger, i¢c mekaniniz tugla yerine biyoloji iizerine
insa edilseydi? Eger paylagsmak sahip olmaktan daha iyi olsaydi?

- Yer degistirmenin ve farkli yasam tarzlara arasinda geg¢isin hizlandigi bir diinyada,
kisisel verilerimizin bir bulut olarak yanimizda tasidigimizi da hesaba katarsak, i¢
mekanimiz bizimle seyahat ediyor ve edecek diyebilir miyiz?

- Biiylik verinin varligi, kisisellestirme ve veri isleme teknolojilerini hesaba
katarsak, i¢ mekanimizi gelecekte algoritmalar tasarlayacak diyebilir miyiz?

- Gelisen malzeme teknolojileri, biyolojideki ¢esitli gelismeleri hesaba katarsak, i¢
mekanimizin yapitasi yakinda tuglalar yerine biyolojik birimler mi olacak?

- Yasamin tiim alaninda stirdiiriilebilirlige olan yakinlagsmay1 ve tiiketime dayali
yasam tarzindan, hizmet bazli yasam tarzina gecisi géz Oniine alirsak, bir miilke veya

esyaya sahip olmaktansa, ortak paylagim daha degerli olacak diyebilir miyiz? Bu
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sorulardan ilham alarak, yeni ihtiyaglari, teknolojik gelismeleri ve fikirleri gz Oniine
alarak, sirketler ve lirlinler tasarlanmis. Her bir {irliniin-fikrin bir hikayesi var ve ziyaret¢i
bu hikayeye ortak oluyor. Bu fikirler, goriilebilir, dokunulabilir bir baglamda deneysel
olarak sunulmus. Bodylece ziyaret¢i, hikayeleri daha yakindan okuyabiliyor ve
yorumluyor. Caligmanin basindaki sorular “nasil” ve “ne zaman” hayata gegebilir
seklinde eviriliyor (Rijkens vd., 2017, s. 157-158).

Kurgusal sirketler birer fiziksel temas noktalaridir ve her sirketin bir mesaj1 vardir:

1- Orto: biyolojik temelli tasarimlar /malzeme

2- Pedras & Sons: Konut paylasimi

3- Quiescence: gomiilii iletisim araglartyla ilgili / mahremiyet

4- Nhomad: ev senkorizasyonu / gogebeler-gogmenler

5- Thingstory: etiket tabanli sistem / yasam dongiisii takibi

Gorsel 3.24. Kurgusal sirket stand: (Rijkens vd., 2017)

Gelecegin tasarim fikirlerini, bugiiniin ihtiyaclari1 baz alarak olusturmak ve
gelecekle ilgili olasiliklart bugiin tartisarak yeni firsatlari kesfetmek bir yontem olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. I¢ mekan tasariminda yenilikgi {iriin ve hizmetlerin pazara girmesi
konusunda itici gii¢ olusturmak, kullanicilarin i¢ goriileriyle tasarimcilarin 6ngoriilerini
birlestirmek yeni bir yaklagim saglayabilir. Bu ¢aligmada, izleyici g¢esitliligi, gelen tepki
ve yorumlarda farkliliga sebep olmus. Yas, egitim durumu, meslek gibi o6zellikler,
tasarimlar1 degerlendirmedeki kriterleri degistirmis (Rijkens vd., 2017, s. 161). Tasarim
veya lrliniin Uretiminden once bildirim alinmasi, kullanicidan veri iretilmesi ve

kullanicilarla is birligi yapmak, bu yeni yaklasimin &zellikleridir. Bu galismanin fiziksel
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olarak ziyaretgiyle temas etmesi Ve etkilesimde bulunmasi, kullanicilarin yarma ve
gelecege dair daha somut fikirler hayal etmesine ve iiretmesine katki saglayabilir (Rijkens
vd., 2017, s. 164). Kullanicilardaki bu farkindalik durumu, bilingli tiiketicilerin varligi
konusunda tasarimcilarda bir duyarlilik olusturabilir. Kullanicilara bu tiir ¢alismalarla bir
151k yakmak ve iyi fikirleri yaymak, icmimarin sorumluluklarindan biridir. Onlardan
alinan i¢ goriiyii tasarim diinyasina fayda olarak yansitilmasi beklenmektedir.

Bazi c¢alismalarda, mekana yeniden bakmak, genis bir aciyla yeniden
degerlendirmek ve gelecek mekanlar1 6ngoérmek igin, fiziksel sinirlarindan arinmis bir
bakisla yapilan degerlendirmelere olan gereklilik vurgulanmistir. Gelecek ongoriisiinde
sinema ve edebiyat bilim kurgularinin roli oldugu vurgulanmis ve gelecege agilan bir
pencere olarak, {itopya-distopya-heterotopya-uchronya basliklar1 ile incelemeye deger
goriilmiistiir (Ulker, 2011, s. 26). Bilim kurgu eserleri ve sundugu mekan anlayslari,
tasarimci agisindan ilham verici kaynaklar olarak, gelecek mekan olasiliklarini besleyen
onemli verilerdir (Ulker, 2011, s. 90). Daha 6nce de ele alindig1 gibi, iitopyaci
diisiincelerden ve kurgulardan faydalanmak, gelecegin i¢c mekan tasarimlari i¢in besleyici
bir kaynak olabilmektedir. Bu baglamda, bilim kurgularda gecen mekanlarin

incelemelerinin yapildigi ¢alismalar da bulunmaktadir.

» “Gelecegin konutu” kapsamindaki ¢aligmalar:

Alan yazinda, gelecegin konutu kapsaminda ele alman c¢alismalar oldugu
saptanmigtir. Ak (2006, s. 158)’in yaptigi calismada, gelecegin konutu; iitopyalar,
teknolojik, sosyal ve cevresel gelismeler baglaminda incelenmis. 21.yy “gelecegin
konutu” i¢in ortaya c¢ikan kavramlar belirlenmis. Cesitlilik, gecicilik, esneklik,
bireysellik, etkilesim, sanallik, katilim ve erisilebilirlik incelenen 6rneklerde karsiligini
en ¢ok bulan kavramlar olmus. Gelecegin konutu, katilimci, esnek, kullanici dostu,
cevreye duyarly, siirdiiriilebilir tasarima sahip olarak tanimlanmaktadir. Fakat bu yondeki
projeler hayata gegmeyi bekleyen sanal projelerdir (N. Ak, 2006, s. 166).

Teknolojik gelismeler ve “gelecegin konutu” tasarimi arasindaki etkilesim Tablo

3.4’te Ozetlenmistir.
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Tablo 3.4. Teknolojik gelismeler ve konut tasarimi. (N. Ak, 2006, s. 92)

Bilgi ve iletisim
Teknolojilerinin Kullanimi1

Gelisme Alanlari Tasarim Girdileri Sonuc/Uriinler
Is-ev iliskisinin degisimi Ev-ofis
Konut alan1 se¢iminde 6zgiirliik | Hareketlilik

Konutta yeni bos zaman
aktiviteleri ve eglence
sistemlerinin kullanimi

IT sistemlerine uyarlanmis
konut tasarimi

Akilli Konut Teknolojileri

Cevap verebilen etkilesimli
konut mekan1

Yerden bagimsiz konut

Sanallik
Sanal komsuluklar
: Cok fonksiyonlu konut
Internet
Dijital gdgebelik Web tizerinden kontrol

edilebilen konut mekéani

Malzeme ve Yapim
Sistemlerinde Yenilikler

Prefabrik yapim ve konut yap1
bilesenlerinde gelisme

Pargal1 ve bilesenlerden olusan
tasarim anlayisi

Yap1 malzeme ve tiriinlerinde
gelisim sayica artig

Endiistri {iriinii olarak
tasarlanan, iiretilen, sunulan
konut

Yapim yontemlerinde bilgisayar
ve teknoloji, internet kullanimi

Organik formlar
Tasarima kullanici katilimi
Uygulama kullanimi1

Nano-teknoloji (Skin structure,
ktif, likit kristeller)

Yeni teknolojilerin adapte
edilebilecegi esnek striiktiirler

Tasarim Yontemlerinde
Yenilikler

Tasarim yontemlerinde
bilgisayar, teknoloji ve internet
kullanimi1

Kullanici tarafindan
yonlendirilen tasarim
sistemlerinin olusturulmasi ve
internet {izerinden kullanilmasi

Sanal mekanin proje gelistirme
ve kullanim siiregleri boyunca
bir deneyim alani olarak
kullanilmasi

Organik, akiskan formlar
Farkli Tasarim teknikleri

Konut i¢indeki birbiri ile iletisimli donatilarin ¢cogalmasi ve evin sistemlesmis hale
gelmesi, ¢evreye ve enerji korunumuna duyarli, esnek ve ¢ok islevli olmasi, ¢ok islevli
hale bagl olarak evin bir¢ok hizmete cevap verecek donanimda olmasi gibi 6zellikler
“gelecegin konutu” dngoriilerinde ¢ikarilan bazi ¢ikarimlardir (N. Ak, 2006, s. 167-168).

Akilli sistemler-donatilar, kullaniciya esneklik sagliyor, birbirinden farkli ihtiyaglara
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hizl1 bir i¢imde karsilik verebiliyor. Gelecekte konutun sahip olmasi gereken 4 maddeyi
sOyle siralanmis: Gilivenlik, esneklik ve ¢ok fonksiyonluluk, enerji tiretimi ve geri
doniistim, iletisim (N. Ak, 2006, s. 169-170).

Gelecegin konutu ile ilgili yapilan ¢aligmalara Tekin, “alternatif yasam modelleri”
yaklagimiyla destek vermistir. Kullaniciya gelenekselin disinda sunulan se¢enek olarak
ele alinabilir (Tekin, 2007, s. 12). Farkli olasiliklar {izerine diisiinmek ve bunlar1 sunmak
icin yapilmis bir¢ok calisma ve izlenen farkli yollar vardir. Fakat ortak nokta, her donem,
degisimin dinamiklerini sorgulayip doniisiime imkan verecek diisiinceleri {iretebilme
cesareti gostermektir.

Teknolojik altyapt ve akilli mekan kaygisi disinda, kullanici olarak aile ve
toplumun sosyal anlamda ne istedigi, neye ihtiya¢ duydugu ve iligkilerin gelecekteki
olasiliklarinin ne oldugu da gelecekle ilgili ongoriilerde tasarimei i¢in olduk¢a dnemlidir
(Tekin, 2007, s. 20). Konut kavramindaki kavramsal degisim, siiregsel, ¢evresel, fiziksel
ve donemsel etkenler cercevesinde ele alip hangi etkenlerin hangi kavramlar ve
degisimler getirdigini arastirmis. Ozellikle iletisim teknolojilerinin gelisimiyle beraber
gelen yeni kavramlar agikca belirlenmis. ‘djjitallik’, ‘medya’, ‘dinamizm’, ‘esneklik’,

‘mobilite’, ‘adaptasyon (Tekin, 2007, s. 122).

MEKANSAL & )
FIZIKSEL SURECSEL
BILESENLER KAVRAMLAR ETKENLER
Organiklik
Stritktiir Akallilik < KONUT TASARIMI
Bigim Dijitallik [>
Kide | <@ | Esneklik A/
Lokasyon | [=> | Modilerlik
Fonksiyon Tafiflik
Takilabilirlik-
Sokiilebilirlik 4
‘ Siirdiiriilebilirlik [>
| Cevre Dinamizm
‘ Peyzaj 4 garek;tik
Doga — zgiir]
| Topografya > Adaptasyon ‘
Iklim Entegrasyon |>

Gorsel 3.25. Alternatif yasam modelleri ve gelecegin konut drnekleri tizerinden ‘dijitallik’ kavraminin
diger kavramlarla etkilesimi (Tekin, 2007, s. 124)
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» Delphi yontemini kullanan 6rnek ¢aligma:

Arastirma merkezleri, yaraticilik ve yeniligin olusmasinda etkili oldugu igin
tasarlanmas1 gereken belli mekansal 6zellikleri barindiran bir konumdadir. Calismanin
amaci, bu mekansal 6zelliklerin ne oldugunu tespit edip, yaraticilik ve yenilik tizerindeki
etkisini arastirmaktir. Delphi yontemi ile tasarimcilardan arastirma merkezlerinin
mekansal ozellikleriyle ilgili veriler toplanmis. Bu veriler kullanilarak, bu 6zelliklerin
arastirmacilarin yaratici diislince ve iletisim tizerindeki etkileri degerlendirilmis (Bisadi
vd., 2012, s. 232-235).

Arastirma merkezi mekansal 6zellikleri lizerine ¢ikarilan sonuglar sunlardir: Birey
odakli yaratici diisiinceye izin veren 6zel mekanlar ve iletisim odakli, paylasima izin
veren ortak alanlar dengeli bir sekilde tasarlanmali. Mekanlar yaraticiliga izin verecek
sekilde mahrem ve yeniligin saglandig1 mekanlar da etkilesimli olmali. Kiictik ve biiytik
calisma gruplarina hizmet edebilen, enerjiyi koruyan, motivasyon saglayan, esnek, ¢esitli
aktivite ve keyifli anlara imkan veren ¢alisma mekanlari. Bireysel ¢alisma alanlarinin
birbirine yakin ve istenildiginde etkilesime hazir olmasi. Mekanda dogal malzeme ve
unsurlarin bol kullanilmasi, iceriye bol dogal 151g1n alinmasi.

Bireysel ve ortak alan arasindaki etkilesimi saglamak igin agik-kapali mekan
dengesini kurmak. Bitkiler vs. ile yesil ve dogal alanlar yaratmak. Renk, malzeme,
aydinlatma ve mobilyalar ile ¢esitlilik yaratmak. Gruplarin ve alt gruplarin esnek
kullanimma izin veren bolmeler ve esnek mobilyalarla saglanabilecek mekanlar
yaratmak. (lleriki caligmalara Oneri olarak, sanal mekanlarm da eklenebilecegini
belirtmis.) Vakit gecirme icin keyifli alanlar yaratmak. Arastirma merkezlerinde dikkat
edilmesi gereken 4 unsur “mahremiyet, giizellik, mekansal ¢esitlilik ve yakinlik” olarak
verilmis (Bisadi vd., 2012, s. 238-242). Bu c¢alismadan yola ¢ikarak, yeni mekan
ozelliklerine atif yapilabilir. Fakat, sanal mekanlar da eklenmelidir. Arastirmacilarin,
sadece fiziksel mekanda degil, dijital mekanda da paylasim nasil yapabilecekleri
sorgulanmalidir. Mekanlarin sinirlarinin bulaniklastigi bu cagda, sanal mekanlarla
fiziksel mekanlarin ¢aligma ortamini nasil yarattig1 goriilmektedir. Tasarimcilarin fiziksel
ofis smirlarin1 genisleterek, sanal mekanla kaynasan yeni mekanlarda nasil var
olabilecegini konugsmak gereklidir.

Oryasin’in gelecek mekam kapsaminda yaptig1 calismada “beden”, “zaman” ve
“eylem” kavramlar biitliniinde projeler degerlendirilmis. Sonuglar tablolanmis. Yarisma

projeleri iizerinden gelecegin odak konulari, dikkat c¢ekilen ozellikler ortaya c¢ikmus.
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Yarigmalardaki genel yargi, dogal kaynaklarin tiikenecegi, yapilarin kendi kendilerine
yetecek donanimda olacaklari, niifusun hizla artacagi, her yere ve kosula uyum
saglamanin sart olacagir yoniinde ¢ikarimlar olmus. Oryansin, yarisma projelerindeki
konularin tekrarin1 bir tehdit olarak degerlendirmis ve kullanici-tasarimcr iligkisinde de
aydinlatilmas1 gereken noktalar oldugunu belirtmis (Oryasin, 2019, s. 115-118). Bu
caligmanin da gosterdigi gibi, tasarimcinin roliiniin hangi yonde degisecegine dair yeni
fikirlere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Yaklasik 30 yildir gelistirilen, Katmanli imalat olarak da bilinen, 3B baski, dijital
olarak modellenen nesnelerin katmanlar hallinde {iretilme siirecini kapsayan bir
yontemdir. Tasarimcilarin, deneme siireglerinde daha hizli, daha az malzeme ile
modelleme yapmasina, yeni formlar denemesine, fikirlerini test edip gelistirmesine
olanak saglar. Ozellikle parametrik tasarimlarin ve esnek formlarin tasarim siireglerinde
tyilestirici bir yontem olarak kullanilmaktadir. Dogadan ilham alan farkli form arayislari,
stirdiiriilebilir ve verimli tasarim anlayisini da desteklemektedir.

3B baski ile, ayn1 zamanda insaat i¢in gerekli ara malzemeler, iiretimi zor
ylizeylerin de liretimini saglayarak geleneksel yontemleri gli¢lendirmektedir.

Eklemeli tiretim sayesinde atik malzemeyi en aza indiren 3B baski, ¢esitli malzeme
ile calisabilmesi, cevreye duyarli farkli malzeme tiirlerini kullanabilmesi ile,
Stirdiiriilebilir mekanlara destek verir. Fakat, tiretim siirecinde hatalar1 indirgemek i¢in
planlamanin ¢ok titiz yapilmasi gerekmektedir. Bu anlamda, her teknoloji gibi,

gelistirilmeye agik fakat yeni olasiliklara olanak saglayan bir teknoloji konumundadir.

» Ornek ¢alisma: Filament Yapilar icin Mobil Robotik Imalat Sistem (Mobile

Robotic Fabrication System for Filament Structures)

Yatay ve dikey yiizeyde ¢alisabilen, filament yapilarin iiretimine imkan veren bir
robot tasarimi gelistirismis. Yiizeyleri tirmanan robotlar, sensorleri sayesinde, ylizeyler
arasi rahatlikla hareket edebiliyorlar (http-11). Bir iiretim robotunun, var olan mekanda
yeni bir mekan yaratma ve var olan mekéan1 desteklemek icin is birligi halinde oldugu
goriilmektedir. Boylece mekan iiretme yollar1 teknolojik yeni araglar ile ¢ogalmaktadir

(Bkz. Gorsel 3.27).
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Gorsel 3.27. Mobil robotik sistem siire¢ (http-11)

Hiz, verimlilik ve say1siz tasarima imkéan verme agisindan 3B baski ingaatin giderek
yayilacag1 6ngoriilmektedir. Beton kullanilarak bilgisayar yonetiminde {iretim yapan bu
teknoloji, geleneksel ingaat siirecine biiylik yenilik ve farklilik getirmekte. Form, yiizey
ve tasarim esnekligi agisindan da daha 6nce yapilamayan mimari yapilarin tasarimecinin
yaraticiligini gostermesine olanak saglamaktadir. Farkli sirketlerden tarafindan bu
yontem gelistirilmeye devam etmektedir (http-12) (Bkz. Gorsel 3.29, 3.30). Bu sayede

yenilik¢i ve gelecekci mekan tasarim olasiliklarinin ¢ogalmakta oldugu sdylenebilir.
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Gorsel 3.29. Aimanya’daki ilk 3D baskilt konut (http-12)

* Triple “S”: Tayland’da adinda 3x3.5x3 metre Olciilerinde bir barmnak tasarimu.
Dijital olarak tasarlanan karmasgik bir 6rgii yiizeyin, 3d baski ile basilmasi ile tiretilmistir.
Yapinin yiizeyi, dayanim olarak islevsel ve tasarim olarak da estetiktir. Beton tastyici

gorevi gorlirken, ayn1 zamanda dis yiizey, tasarimsal anlayisi ifade eder (http-13).

Design concept derives from Thai
folk handicraft, fish-shaped
ornaments made of coconut leaf.

Weaving pattern is designed
as modular

Gorsel 3.30. Ug boyutlu beton yazici ile yapilan barinak (http-13)
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Gorsel 3.31. U¢ boyutlu beton yazici ile yapilan barinak (http-13)

= Pots Plus: Hollanda merkezli Plastik atiklari doniistiiriip, 3B yazici ile kent
mobilyalar1 tasarlanmis. Plastik kullan-at ambalaj ve siselerin geri doniisiimiiniin felsefi
bir yonii olduguna da dikkat ¢ekiyor. Uzun Omiirlii, kullanigli, ayn1 zamanda anlaml
mobilyalara doniigen plastik atiklarin bu degisiminde bilyiikk boyutta bir 3B yazici
kullanilmistir. Yesillik, geri doniisiim, teknoloji ve insan Ol¢eginin birlesimi olan bu
tasarim, insan-robot is birligine bir 6rnek. Bu “sifir atik laboratuvar1”, ziyaretgileri kabul

eden, onlarla is birligi yapan, bu siirece dahil eden bir laboratuvar (http-14).

Gorsel 3.32. Pots Plus (https://thenewraw.org/Zero-Waste-Lab)
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Kamusal alana, yerel kullanicilar ile stirdiiriilebilir bir katki saglamak amaciyla,
kullanicilarin erigsimine agik bir site tasarlanmis. Bu sayede, herkes kendine 6zel bir

mobilya tasarlayip, gereken plastik miktarini 6grenebilmektedir.

= Ornek ¢alisma:

Bilgi Universitesi’nde, “Endiistri 5.0::Mekan X.0” adli, gelecege yonelik
senaryolar gelistirme amaciyla yliksek lisans stiidyosu tasarlanmis. Stiidyo arastirma,
etkilesim ve grup ¢alismasi odakli yiiriitiilmiis ve kesin hatlarla basta belli olmayan bir
stire¢ olarak baglayip akisa gore gelisip ilerlemis. Bu stiidyo sonucu, “Sehir i¢ine sehir”,
“Bulut 1.0”, “Esik” ve “Oliim 5.0” olmak iizere 4 adet gelecek senaryosu gelistirilmis ve

tasarim projeleri hazirlanmig (Tomruk vd., 2019).

KAMUSAL ALAN

Paradigma Degisim // ///
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Gorsel 3.33. Sehir igine sehir-Paradigma degisimi (Tomruk vd., 2019)

Kamusal mekanla daha ¢ok etkilesime giren Toplum 5.0 kullanicilari, insan odakli
bir siiregte yer alir. Toplum iiyelerinin degisen ihtiyaglarina biiyiik veri sayesinde aninda
cevap veren bir sistemdir. Paylasim sayesinde, kullanicinin etkilesim alanlar

genislemektedir.
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Gorsel 3.34. Sehir igine sehir-Kamusal alan (Tomruk vd., 2019)

3.2.2. Gelecegin kullanicisi ve mekan iliskisi

Gelecegin mekanini c¢esitli bi¢imlerde deneyimleyen kullanicinin beklentileri ve
ozellikleri de cesitlenecektir. Deneyimin 6n plana c¢iktigi bu mekan, daha once
bahsedildigi gibi hem fiziksel hem sanal mekani kapsamaktadir. Gelecegin mekani,
kullanicinin katilimi ile sekillenmektedir. Kullanicinin katilimeiya doniismesi 21.yy
tasarim kodlarindan biridir. Katilimci olan insanin mekanla etkilesim diizeyi oldukca
yukselmektedir. Bu etkilesimin her anlamda saglikli olabilmesi i¢in mekénsal unsurlarin
dogru tasarlanmasi1 6nemlidir. Bu boliimde, i¢ mekéan tasarim kriterlerinin kullanici
baglaminda ne yonde degistigine deginilmistir.

“Se¢me olanaklarinin dar oldugu ¢aglarin insanlar1 olagan {iriinleri nasil tiikettiyse,
gelecegin insanlar1 da yasam bigimlerini tiiketeceklerdir.” “Gelecegin insanlari 'bigim
bilingli' degil, 'yasam bigimi bilingli' kisiler olacaklardir (Toffler, 1981, s. 256-264). Bu
yaklagima gore, igmimar yasam bi¢imi tasarlamak durumundadir. Yeni toplumun
ihtiyaci, glinlik yasamda anlam kazanabilen tasarim hizmetleridir. 21.yy toplumunu,
tiketim toplumundan ayiran kavrami Toffler, sOyle agiklamaktadir: “Bireyler ya da
gruplar olarak kendi ¢iktimizi hem iirettigimizde hem de tiikettigimizde "tiiketen-iiretici"
haline geliriz (Toffler, 2006, s. 195)”. Tiiketen-iiretici olan kullanici, kendi isini kendi
halletme konusunda istekli ve kabiliyetlidir. DIY olarak bilinen “kendin yap” akimi
bunun en 6nemli drneklerinden biri olmustur. Bu sebeple, kullanicinin tasarim siirecine

katilmas1 21.yy’da beklenen bir davranistir.
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Web 1.0 (1991-2004)’da kullanicilar igerik tiiketicileridir. Web 2.0’da kullanicilar
icerik {ireticileridir, diger kullanicilarla web siteleri araciliiyla etkilesme girerler fakat
icerigin sahibi degillerdir. Web 3.0°da, merkeziyetsizlesme ile, dijital igerigin sahipligi
s0z konusudur. Dijital igerikler, sahibi tarafindan saklanabilir, satilabilir veya tasinabilir.
Bu sayede, igerik treticileri, yaraticiliklari ile gelir elde edebilme ve diger kullanicilarla
daha oOzgir paylagim yapabilme imkani elde etmektedir. Geleneksel {iiretim ve
pazarlamanin asilmasi ile yeni teknolojiler, fikirler ve yollar denenmesi igin bir alan
olusmaktadir (http-15).

Yeni kullanic1 ve yeni toplum, kendi diizenini bir tiilketen-iiretici olarak kendisi
kurmaktadir. 3B yazicilar ile, her kisi kendi fabrikasim1 kurabilecek yetkinlige
ulagsmaktadir. Bir mekanin 3B yazicida iiretilebilir bir ihtiyaci oldugunda, bir magaza
arayis1 olmadan ihtiyaglar karsilanabilecektir. Bu dogrultuda, gelecek mekanlarinda bir
kriter olarak, 3B yazicilarin varligina ve iiretimine izin verecek tasarimlar yapilmasi

beklenmektedir (Bkz. Gorsel 3.36).

3B YAZICI TEKNOLOJiSI

ENDUSTRIYEL

ORTOPE Di PROTOTiP

ﬁ

DIS

Y TASARIM
SAGLIGI

Gorsel 3.35. 3 Boyutlu yazici teknolojisi kullanim alanlary (https://fwww.freepik.com/free-
vector/isometric-3d-printing-horizontal-infographics-with-different-stages-production-
process_14742491.htm) (Erisim tarihi: 05.03.22)

3B baski ile insaat ayni zamanda, Kkisisellestirilebilir mekanlarin da Oniinii
acmaktadir. Kullanici, hizli iiretim ve verimlilik saglayan bu yontem ile, tasarimi ve
tiretim siireci bilgisayar tarafindan yonetilen bu yapim teknigi, kisisellesmis mekanlara
oldukca imkan vermektedir._Bilgiye ulagma yolu, teknolojiyi kullanma ve fiiretim
bicimleri, i yasamindaki hiyerarsiler ve zaman kullanim1 degistikce, mekanin
tasariminda da yeni yontemler kullanma, yeni topluma ve kullanicinin beklenti ve

ihtiyaglarini karsilayacak yeni yollar bulmaya yonelmek gerekmektedir.
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Gegicilik kavrami, yasam dinamiklerinde etkili bir kavramdir. insanlarla, yerlerle,
nesnelerle, olaylarla artik daha gecici iligkiler kurulmaktadir. Tikettiklerimiz arasina
nesnelerden sonra artik kisisel iliskiler de ekleniyor. iliskilerimizin gegiciligi, yasam
hizimiz1 oldukg¢a artiriyor. Insan-nesne iliskimizin geciciligine bir &rnek kullan-at
iiriinlerdir. Uretim ydntemleri gelistikce ve maliyetleri azaldikga, artan iiriin cesitliligi,
hayatimiza kullan-at {iriinleri hizlica sokmaya baglamistir. Kaliciliga kars1 daha esnek ve
parcalanip tekrar biitiinlesmeye izin veren Modiilarizm bu yaklasimi mimari alanda
miimkiin kilmaktadir (Toffler, 1981, s. 57). Tiim hayatimiza isleyen bu gegici iliskiler,
mimariyi de etkilemektedir. Gelisen teknoloji ile, kisisellestirilmis, isteklere gore
bigimlenmis iiretim yayildik¢a gegici mimari yapilar da ortaya ¢ikmaktadir. i¢ mekanlar,
kullanicilarin beklentilerine gore sekillenmede esnek olmak durumundadir. Gelisen akilli

teknolojiler ile, bu esneklige izin veren tasarimlar giin gectik¢e cogalmaktadir. Kullanici,

mobil araglar ve internet ag1 ile i¢ mekana yeni katmanlar eklemektedir (Bkz. Gorsel

3.37).

Gorsel 3.36. Sanal mekdn deneyimi-Singapur (https://www.ura.gov.sg/Corporate/Singapore-City-
Gallery/Key-Highlights-details/How-our-city-works-details) (Erisim tarihi: 05.04.22)

Toffler, siirekli yer degistiren, is ve g¢evre degistirmekten ¢ekinmeyen kisiyi
devingen insan olarak bahseder. Devingen insan, is degistirdik¢e sadece yeni bir isyerine
sahip olmaz yeni bir yasam bi¢imi de edinir (Toffler, 1981, s.103-106). Bahsedilen
devingen insanin ihtiyaglarina uygun tasarimlar yapmak onemlidir. Bu insan, cografi
olarak smirlanmaz, fiziksel ¢evresini kalic1 olarak gérmez, insan iligkileri ¢cok sayida ve
gecicidir. Giinliik aligkanliklar tekrar diizenlenmektedir. Hayatlar tekrar planlanmakta,

olaylar1 algilama ve degerlendirme bi¢imleri degismektedir.
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Sanal platformlarda kullanicilar, kendilerini ifade edecek her tiirlii sanal {iriini
alirlar ve kisisellestirirler. Kendilerine birer yasam alani yaratip istedikleri sekilde
donatabilirler. Bu sanal diinyada kullanicilar arasinda da VIP gibi siniflar vardir. Bu VIP
kullanicilara, platform sirketi tarafindan bazi ayricaliklar verilir ve kullanici kendi
icerigini kisisellestirmis olur (Wang & Li, 2016, s. 97). insanin gercek fiziksel hayattaki
kendi deneyimlerinin {izerine, medyadan gelen bilgilerin de eklenmesi kiside karmasaya
yol agabileceginden sosyal medya okuryazarligi 6nemli hale gelmistir. Siirekli gelen bu
iletileri dogru yorumlayabilmek ve dogru etkilenmek i¢in onemlidir (Utma, 2019, s.
1212-1214). Sanal ortamda, kullanic1 ve katilimci olarak var olan ve yasamdan kesitler
aktaran kisinin, bu ortamda bilingli bir sekilde varligini siirdiirmesi ve iiretkenligini
korumasi, sanal ve gercek arasindaki farkindaliga erismesi i¢in, medya okuryazarligini

gelistirmesi gerekir (Utma, 2019, s. 1223). Akilli teknolojileri bilmenin 6tesinde,

kullanma ve eylem noktasinda okuryazarlik 6nemli bir yetenek haline gelmektedir

(Rouhiainen, 2020, s. 23).

Gorsel 3.37. Sanal gerceklik mekdn deneyimi (https://www.archdaily.com/919672/aworks-and-gbo-
design-futuristic-technology-museum-for-seoul?ad_medium=gallery) (Erisim tarihi: 15.04.22)

Esnek kimlik, kisisel sorumsuzluk-6zgiirliik, esitlenmis statiiler, kaydedilebilirlik,
eylemde es zamanlilik, internetin, insana sagladig1 kolayliklar olarak sdylenebilir.
Gergekte var olandan ¢ok farkli bir sanal hayat kurmanin esnekligi rahatlik getirmekte,
internetteki eylemlerin herhangi bir yiikiimliiliik getirmemesinin verdigi 6zgiirliik, gercek

hayattakinden farkli becerileri kullanabilme ve saklanabilirligin getirdigi statiide esitlilik,
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istenilen her seyi kaydedilip, kaybolmasini engelleme, fiziksel olarak baska bir is
yaparken internette de aktif olmay1 saglayan es zamanlilik (Ozdemir, 2012, s. 21-23).
Tim bu ozellikler yeni insan davranislart ve dogal olarak yeni toplumsal iliskiler
yaratmaktadir. Ozdemir (2012, s. 28-30)’ e gore , sanal kiiltiiriin getirdigi, goriintiiye
dayali, kimliklerin siirekli degismesi, herkesin istedigi imaja biiriinmesi, bireyselligi
tesvik etmesi, gerceklikten kagis olarak goriilmesi toplumu iletisimsizlige gotiirmektedir
ve gergek yasamin alternatifi olamaz.

Kreibich (2012, s. 11-12), ‘bilgi temelli toplum’ ve ‘siirdiiriilebilir toplum’ olarak
gelecegin iki toplumundan bahsetmistir. Bilgi temelli toplum, internet tabanli bilgi ve
iletisim teknolojilerine dayali, bilgi iiretiminden ve bilgiden beslenen, verimli siiregler
tireten bir toplumdur. Siirdiiriilebilir toplum, bilimsel-teknolojik faydalar: stirdiiriilebilir
kilan, gelecek nesiller i¢in imkanlar saglayan, sosyal ve teknolojik birlikteligi siirdiiren

bir toplumdur.

Gorsel 3.38. Kullanici ile dijital ekran iligkisi-Etkilesimli tarih sergisi
(https://mw17.mwconf.org/glami/interactive-history-timeline-of-american-wars/) (Erisim tarihi:
14.04.22)

Deger yaratma, kullanici odakliliga dogru yol almaktadir. Biiyiik verinin kullanimu,
kullanici ihtiyag ve isteklerinin analiz edilmesi ve hizmetin iyilestirilmesi i¢in kaynak
sunmaktadir. Yeniliklerin anlamli bir bigimde yapilmasi ve kullaniciyla ortiismesi i¢in
verilerin okunmasi zorunlu olacaktir. Bu veriler artik bir iirlin-hizmet gibi alinip
satilabilecektir. Sanal mekéanlar da alinip satilabilir mi? Igmimarlar, sanalda mekan
yaratip pazarda satis yapabilir mi? Kullanicilarin istek, beklenti ve ihtiyaclarini dogru

analiz edip, deneyimlerine katki saglamak i¢in bu tiir veri kaynaklarini igmimarlarin da
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dogru okumasi gerekmektedir. Miisteri geri doniisleriyle, veri kaynaklarinin okunmasiyla

kullanict analiz edilip, tasarimda iyilestirme yapilabilir.

Gorsel 3.39. Sanal gerceklik ile prova deneyimi (https://pghretail.com/2012/12/25/retails-interactive-
experience-future/) (Erisim tarihi: 15.02.22)

“Bir bakima, yasamin temel yapilar1 zihinler degil deneyimlerdir. Sira dist ve
inanilmaz deneyimler yasanir ¢linkii devamli kopyalanir ve bagka zihinlerce yeniden
tadilir, bu esnada sikic1 deneyimler ise daha iyileri i¢in alan agmak amaciyla sahipleri
tarafindan silinir (Tegmark, 2020, s. 217)”. Uzak gelecekte, insan diisiincesiyle kontrol
edilebilir robotlar, dijitale aktarilip robotlara yiiklenen biling, tamamen yazilim haline
gelen Oliimsiiz insan bedeni gibi konularin ¢okg¢a giindeme gelecegi ongoriilmektedir
(Kaku, 2016, s. 148-150).

Oz farkindalik, duygusal zeka, sosyal zekd, empati, kiiltiirel esneklik, hikaye
anlaticilig1, problem ¢6zme, yaraticilik, yeni teknolojilerine uyum saglama, girisimcilik,
sunum becerileri, ¢cevresel zeka, tasarim odakli diistinme (Rouhiainen, 2020, s. 141-146).

Bes beceri: YZ ve blok zinciri ile ilgili teknik beceriler (derin 6grenme, makine
Ogrenimi, robotik, kripto para,), sosyal zeka becerileri (kogluk, danismanlik, duygusal
zeka, empati, yardim), yaraticilik odakli zihniyet (tasarim diisiincesi, kisisel marka
olusturma), sayisal diistinme (sayisal anlam, baglamlastirilmis zeka), 6grenmeyi 6grenme
(6z farkindalik). Rouhiainen (2020, s. 147), gelecegin insani ile ilgili bes beceri ele
almistir (Bkz. Sekil 3.14).
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Sekil 3.14. Beg beceri (Rouhiainen, 2020, s. 147)

3.2.3. Gelecegin icmimar1 ve beklentiler

IFI, igmimarlik meslek degerini soyle agiklamaktadir:

O0grenmeyi
0grenme

* 0z farkindalik

Meslek, liderligini ortaya koyar ve i¢ mekanlar ile kullanicilarinin yasamlart igin dlgiilebilir

ciktilar ve iyilestirilmeler iireterek, bulus, aktarim ve onaylamayi igeren yinelenen ve

etkilesimli bir siirecten yararlanir. Bu siireg, kullanicilarin verdikleri kararlarin degerini

anlamalarma yardimci olan ve kullanicilar kadar toplum agisindan da faydali kararlarin

verilmesine olanak taniyan ekonomik, islevsel, estetik ve sosyal avantaji saglar (IFI, 2011).

“Tim tasarimcilar gelecegin bilinmezligi ile bogusmak zorundadir (Reeves vd.,

2016, s. 6)”. Tasarimcilar tarihten bugiine kadar, degisen kosullara, ihtiyaglara ve
beklentilere yonelik ¢oziim arayisinda olmuslardir. Caligilan alan ne olursa olsun, o
alandaki degisimleri okuyabilmek, ¢agin anlayisin1 kavrayabilmek ve siiregler
gelistirebilmek tasarimcinin  rollerinden olmustur. Gelecegin igmimari, bu tez
calismasinda da deginilen 21.yy kodlarin1 okuyabilen, i¢ mekéan bilesenlerinin teknoloji
ve araclar nasil degistigini sorgulayip tasarim kararlari alabilen, gelecekteki yasam
kosullarini, toplumun o6zelliklerini ve toplum bireylerinin degisimini mekansala

yansitabilen kisilerdir.
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Gorsel 3.40. Hololens gozliik ile tasarim siireci temsili (https://www.microsoft.com/en-us/hololens)
(Erisim tarihi: 26.03.22)

Yasanan degisimlerle birlikte, mimarlik mesleginin anlami, etkisi, sorumluluklar
ve gorevleri degismektedir. Bu degisimler, mimar i¢in diger alanlarla yeni is birligi
bigimleri ve yeni roller getirmektedir. Ozellikle BIM alnindaki gelismelerle, diger
disiplinlerle is birligi asamasinda kolaylik saglamada ve aradaki etkilesimi saglamada
etkili olmaktadir (Vos vd., 2018, s. 11-12). “Mesleklerimizin gelecekteki profilini hayal
etmek bizim sorumlulugumuzdur (Findeli, 2001, s. 17)”.

“Giiniimiiz ve yakin gelecekteki tanimi ile i¢mimar, teknolojinin getirdigi
avantajlar1 en kapsamli yoluyla kullanabilen ve bu siiregte mekan orgiitlenmesi amacinin
yani sira mekan ve kullanicinin temas noktalarin1 da diislinerek calisabilen tasarimci
kimligine sahiptir (Giimiis¢ii & Demirarslan, 2019, s. 207)”. Akilli i¢ mekan tasarimlari,
kullanicilarin karmasik ve siirekli degisen yasam bigimlerine hizmet etmelidir. igmimar,
bu sorumlulugu almali ve teknoloji alanindaki paydaslar ile daha ¢ok is birligi yapmalidir.
Gelecekgi ve yenilik¢i i¢ mekanlar igin bu olduk¢a 6nemlidir (Rashdan, 2016, s. 632).

Mimarin yeni rolii konusunda, Baloglu yaptig1 calismada bazi degerlendirmeler
yapmis. Mimarin roliinii genisleterek farkli bir boyuta tasiyan Baloglu, bilgiyi 1yi okuyup
kullanabilen ve sliregleri yonetebilen bir konuma tasimis. Mimarin bu vizyonda
calisabilecegi yeni mekénlar, disiplinler aras1 calismaya uygun, fikirlere agik, diger
calisma alanlartyla etkilesimli ofiste kisith kalmayan calisma mekanlaridir (Baloglu,
2014, s. 52).

Coleman (2015, s. 9), igmimarligin, birgok tasarim dalina dayanan ve gittikce
gelisen bir meslek olarak yeniden ele alinmasi gerektigini savunmustur. “Future Vision”,
CIDA tarafindan diizenlenen, i¢cmimarhigin gelecegini, sorumlulugunu, vizyonunu,
gerekliliklerini ve gorevlerini ele alan, bunun iizerine sorular soran ve cevap arayan bir
calismadir. Teknolojinin gelismesi hem fiziksele hem sanala yeni anlamlar getirmektedir.

Bir igmimar adayinin, kiiresele ve kiiltiire hakim, degisen sosyal aglari anlamlandiran,
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yenilikleri hayal edebilen, tasarimda giinceli ve gelecegi yakalayabilen, teknolojik
okuryazar olan bireyler olmasi beklenmektedir. “Artik, i¢ mekan tasarimimin temel
yetkinliginin, insan etkilesimlerinin, anlamli deneyimlerin tasarimi ve insanlarin
hedeflerine ulasmasini desteklemek i¢in bilingli yollar bulmak oldugu anlasilmaktadir.”
Igmimarligin degisen tanimi, hizmet ve siirece odakli bir deger sistemini, “probleme 6zel
¢ozlimler yaratmay1” barindirmaktadir (Coleman, 2015, s. 10).

CIDA’nin diizenledigi Future Vision ¢alismasinda igmimarlik egitimine yonelik
¢ikarilan sonuglar, mesleki anlamda biiyiik bir anlayis getirmektedir:

1- Meslegin taniminin ve kapsaminin genisletilmesi, kiiresele hizmet eden bir araca
doniismesi.

2- Gelisen teknoloji ve yeni yontemlerle, ¢cok yonlii bir anlayisla, insan ve siire¢
odakl1 bir tasarim anlayisina gegilmesi.

3- Yapilarin fiziksel kapasitelerine ek, insani siirecleri, teknolojileri ve iligkileri
iceren ve bunlardan etkilenen, fiziksel mekanla yapisala mekanin etkilestigi bir tasarim
anlayisina gegis. Burada Coleman, her tasarimcinin tasariminda bir metot veya siiregten
faydalanmasinin gerekli oldugunu da vurgulamaktadir.

4- Insanlarm mekanla iliskisini gézlemleyerek, ‘yer’ yapma hali iizerine hem yerel
hem kiiresel diigiiniilmesi. “Yeni bir ¢igir agmaya istekli olmak, tasarimin potansiyelini
ortaya ¢ikarmak icin kritik 6neme sahiptir.” Tasarimcinin, gelecek i¢in s6z sahibi olma
konusunda kendini yetkili gormesi ve kritik olan konular iizerine harekete gecip, roliinii
yeniden tanimlamasi gerekmektedir.

5- “Diinyay1 dar, tek noktali bir perspektiften géormekten diinyaya bir kiiltiir,
yetenek, iklim, sosyoloji ve ekonomi merceginden bakmaya gecis.” Degisen diinyay1
anlamak icin okuryazarligi artirmak ve bir diinya vatandasi olarak degisen sosyal,
toplumsal durumlara kars1 bir sorumluluk almak (Coleman, 2015, s. 11-12). Coleman’in
calismasinda sundugu bu yaklasimlar, igmimarin yeterlilikleri konusunda bazi fikirler

vermektedir.
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Gorsel 3.41. U¢ boyutlu yazici teknolojisi ile yesil duvar (https://bigrep.com/posts/banyan-eco-wall/)
(Erisim tarihi:16.02.22)

Poldma (2008, s. 7-8), igmimari kiiresel ¢aptaki kiiltiirel, sosyal ve bireysel bazi
sorunlara bir problem ¢oziicii olarak ilgi duydugunu vurgulayarak, igmimarin ve
igmimarligm konumu hakkinda ¢ikarimlar yapmistir. Igmimarlarin yaptig1 sey, tasarim
siireci ve insanlara hizmettir. Ilgmimar, tasarime diisiince ve kullanici yoluyla i¢ mekan
tasarlamakta; insan, toplum ve mekan arasindaki iliski ve degerleri ortaya ¢ikarmaktadir.
Igmimarligin, fiili uygulamalar1 disinda iliski ve siiregleri de tasarlamasi, ayirt edici
noktadir. I¢ mimarlar, mekansal iliskileri belirleyen sosyal etkinlikleri etkileyen temel
felsefi degerleri sorgulamaya ve ortaya ¢ikarmaya hazir olmalidir. Igmimarin, degisen
diinyada, kiiresel bir bakis agisiyla, meslegi etkileyen tiim unsurlar1 ¢ok boyutlu bir
baglamda diisiinerek, yeni siire¢ ve pratikler gelistirmesi beklenmektedir (Poldma, 2008,
s. 8-10). Poldma (2008, s. 10-11), I¢c mekan tasarimim bir siireg olarak, bir yaklasim ve
anlayis olarak inceleyip, ne oldugunu ne yaptigmi ve nasil yaptigini agiga sunup
cikarmanin “tasarim arastirmasi” ile miimkiin olacagini ve bu sekilde toplumda deger
yaratilacagini1 savunmaktadir ve baz fikirler sunmustur:

1- I¢ mimarlarin benzersiz bir “diisiinme ve yapma” tarzi vardir: I¢ mekanin giinliik
kullanim pratigi, sundugu deneyim ve insan ile etkilesimi, Kartezyen mekan anlayisini
sorgulatir. Ic mekéan tasariminda, tasarimci, kullanici, miisteri, diger disiplin ¢alisanlari
gibi birgok katilimc1 mekanin yaratimina dahil olur. i¢ mekan tasarrmi hem mekan hem
insan odakl1 ve paylagimli bir stirectir.

2- Siirec olarak tasarim, aragtirma olarak tasarim, bilgi olarak tasarim:

Siire¢ olarak tasarim: “I¢ mimarlarin miisteriye ve kullaniciya hizmet sunabilmesi

icin, bizim 6zel diisiinme ve yapma yollarimizi anlamali ve bize problem ¢dzme i¢in
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uygun araglar saglayan aragtirmalari gelistirmeliyiz. Bu, i¢ tasarimin nasil yapildigini ve
bunun siirdiiriilebilirlik, kiiltiirel baglam ve ¢esitli ekonomik durumlar gibi konulara gore
ne anlama geldigini elestirel olarak analiz etmek anlamina gelir.”

Arastirma olarak tasarim: I¢ mekan tasarimini bir aragtirma olarak, mekan ve insan
iligkileri tizerinden, insanlarin i¢ mekanla iligkisini arastirarak ve anlayarak farkli bir
diisiiniis bicimi yaratilabilir.

Bilgi olarak tasarim: “I¢ mekan tasarim arastirmasi, insan faaliyetinin dinamik arka
plani olarak i¢c mekanlar hakkinda bilgi gelistirmeyi icermelidir. Bu tiir bir diisiincede,
mekani1 sadece fiziksel bir alan degil, ayn1 zamanda ihtiyag¢larin siirekli degistigi ve
ihtiyaglarla degisen farkli bilesenlerin goriilebildigi dinamik bir yer oldugunu
diistinebiliriz.” Disiplinler arasi arastirma projeleri gelistirmek, igmimarligin disiplin
olarak bilgi yaratmasini saglar ve vizyonunu belirler (Poldma, 2008, s. 13-14). Diger
disiplinlerle is birligi yaparak, igmimarlik disiplininin katkisini ortaya ¢ikarmak, bunu
yaparken 0Ozel siire¢ ve anlayiglart kullanmak, neyi neden ve nasil yaptigimizi
sorgulamak, tasarimin, siire¢, arastirma ve bilgi olarak {li¢ yoniinii kesfetmek, hem
ogretimde hem uzmanlikta yeni araglar gelistirmek, icmimarlik aracilifiyla diinyaya ve
toplumlara siirdiirtilebilir bir deger katacaktir (Poldma, 2008, s. 15). “Her toplum yalnizca
olanaklar icindeki geleceklerle degil, olasiliklar i¢indeki geleceklerle de karsi karsiya
gelir (Toffler, 1981, s. 385)”. Yeni mekan olasiliklarinda ve bu olasiliklar
bicimlendirmekte igmimarin gorevi iizerine ¢esitli yaklasimlar vardir. Bunlardan biri

Metaverse evreninde tasarimci olarak icmimarin yer almasidir (Bkz. Gorsel 3.44).

Gorsel 3.42. Metaverse 'de sanal mekan ornegi
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I¢mimarlarin, bu tez calismasinda da ele alinan sanal mekanlarda tasarimei olarak
var olmalar1 s6z konusudur. Ozellikle SecondLife ve Metaverse gibi sanal evrenlerdeki
mekan tasarimlarinda igmimarin rolii ve sorumluluklari tekrar glindeme gelmistir. Sanal
diinyada ¢alisma imkan1 igmimara ¢esitli yonlerden esneklik getirmistir.

Tasarimcilarin fiziksel diinyadaki tasarim siireglerinde karsilastiklari insaat, iklim,
yapisal, maliyet gibi kosullar ve sinirlamalarin Metaverse’de olmamasi, yaraticiligi
arttirabilir. Ayni1 zamanda, yeni sanal diinyanin yeni kurallari, gerektirdigi beceriler, farkl
teknik yeterlilikler de s6z konusudur. Bu diinyadaki yeni etkilesim boyutlari, sanal
deneyimler, hikaye anlatimlari iizerine galisilmasi gereken konulardandir (http-15).

Akipek ve inceoglu (2007, s. 252), mimarin yeni roliinii sdyle agiklamaktadir:
Dijital teknolojiler, gorsel sanatlar, mimari, miihendislik, bilgisayar programciligi,
multimedya tasarimi1 ve endiistriyel tasarimdan kentsel tasarim uzanan tiim tasarim
alanlarinin bulustugu ortak bir platform yaratmaktadir. Dijital tasarim teknolojilerinin
kullanim1 mimart, yeniden farkl disiplinleri bir biinyede toplayan organizator ya da orkestra
sefi kimligine biiriindiirmiistiir. Dijital teknolojilerin bilgi organizasyonuna dayali yapisinda

mimar artik bilgi ustasidir.

Kendi kendine organize olan sitemler, bigim gramerleri gibi iiretken gramerler,
fraktal olusturma, algoritmik olusturma ve gelistirme, genetik ve evrimsel algoritmalar
gibi sistemler, veri madenciligi, veri haritalama, parametrik tasarim, yapay zeka
teknikleri, programlama, yorumlama ve kaynastirma gibi bazi {iiretken tekniklerin-
araglarin ele alinip 6grenilmesi 6nemli gortismiistiir (Fischer & Herr, 2001, s. 6). Fischer
ve Herr’e gore, liretici sistemlerin tasarim egitimine girmesi gerekmektedir. Bunun i¢in
temel bir anlayis gelistirmek adina iiretici tasarim bir yaklasim olarak verilebilir. Bu
yaklagimi alan tasarimcilar, projelerinde bir yontem olarak kullanabilir ve sorgulama,
kesfetme, yenilik yaratma ve {iretme siireglerine disiplinler arasi bir bakis getirebilirler
(Fischer & Herr, 2001, s. 14). Yeni yontemlerin kesfedilip denemesine yonelik
calismalara yeni malzemeler ile yapisal tasarimlar 6rnek verilebilir. Malzemelere ve

iiretim sekillerine yenilik¢i ve stirdiiriilebilir ¢oziimler s6z konusudur (Bkz. Gorsel 3.44)
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Gorsel 3. 43. Dogal malzemeler ile siirdiiriilebilir bir yapt 6rnegi
(https://www.yankodesign.com/2021/10/26/this-sustainable-structure-is-made-of-probiotic-materials/)
(Erisim tarihi: 18.03.22)

Mimarlik, toplumda temel bir gii¢ olarak, bir¢ok rolii barindirir. Yasamsal ve
cevresel farkli iligkilere katki saglayan mimarlar, hem toplumsal hem mekansal
farkindaliklar1 ile problem ¢6ziicii olarak yer olmaktadirlar (Vos vd., 2018, s. 11).
Tasarimcinin toplumlari anlama, kesfetme ve iletisime gegme 6zelligi, sanal diinyada da
devam etmektedir. Cesitli kiiltiirlerden gelen kullanici igeriklerinin ve verilerin okunmas,
anlagilmas1 ve tasarima dahil edilmesi noktasinda mimarlar sosyal bir etkiye sahip
olmaktadir (http-16).

Gelecegin mimar1 hakkinda bir rehber calismasi yapan Vos vd., mimarin yeni
rolline ve caligma yasamindaki siireclere iliskin gelecek anlayislarina yonelik ¢ikarimlar
yapmustir. Bir projenin “deger yaratma” ve “birlikte yaratma” durumu, etkilesim ve
iletisimin temelde oldugu siire¢lerdir. Bu siireglerde katilimci ve paydaslarin arasindaki
anlayis ve hedef uyumunu saglama notasinda tasarimcilarin kendi katkisinin farkinda ve
bilincinde olmas: siiregleri kolaylastirabilir (Vos vd., 2018, s. 43). “Bir roliin ne anlama
geldigi, ancak diger rollerle iliskili olarak bakildiginda netlesir. Sonugta, bir projenin nasil

organize edildigini belirleyen roller arasindaki etkilesimdir (Vos vd., 2018, s. 81)”.

3.3. Boliim Sonu Degerlendirmesi

Bu calismanin ilk iki béliimiinde, temel olarak teknoloji odakli doniistimlerin 21.yy
i¢ mekaninda yarattig1 etkilerin okunmasi amaglanmistir. Her devrimin, teknolojik
gelismenin ve yeniligin i¢ mekan tasarimi dahil toplumu ilgilendiren tiim alanlarda
onemli degisimlere yol ag¢tifi saptanmistir. Her gelisme, zincirleme olarak olasi
geleceklere etki etmektedir. Bu ylizden, tez kapsamina gelecek odakli tasarim siirecleri

dahil edilmistir.
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Igmimarlarin gelecek i¢ mekani hakkinda dngoériileri, durum ¢alismasiin énemli
bir kismin1 olusturmaktadir. Bu boliim, gelecek bilinci ile ilgili zemin olusturma
konusunda 6nemlidir. Gelecek kavraminin ne ifade ettigi, tasarim ve mimarlik alanindaki
Onemi agiklanmaya c¢alisilmistir. Eyleme gegme noktasinda biiyiik pay1 bulunan gelecekgi
yontemlerden bazilar1 incelenmis, tasarim projelerinde de kullanilabilecek yontemler
secilmistir. Gelecek ¢alismalari, disiplinler arasi siiregler icerdiginden, genis bir
perspektiften bakmaya 6zen gosterilmistir. Gelecek odakli ¢alismalarin vurguladigi ve
21.yy kodlarin1 olusturan bazi kavramlar tizerinde durulmustur.

Sanayi doneminde tiiketici olan bireyin kullaniciya, ardindan da katilimciya
dontigsme siirecine dair ¢ikarimlari iceren ¢alismalara yer verilmistir. Birinci béliimde ele
alman Toplum 5.0 ile paralel olarak degisen gelecegin kullanicisina dair ozellikler
saptanmis ve i¢ mekan baglaminda degerlendirilmistir. Teknoloji ile daha ¢ok, fakat daha
farkli bir etkilesim kuran kullanicinin i¢ mekani yasama bigimi doniismiistiir. Bu boliimde
de bahsedildigi gibi, artik yasam bigimi de tasarlamak durumunda olan igmimarin farkli
yeterliliklerinin olmasi1 beklenmektedir. Bu yeterlilikler {iglincii boliimde ele alinmistir.
Gelecegin igmimarmnimn degerler iretebilmesi ve i¢c mekan tasarimin ileriye tasiyacak
yontemler gelistirebilmesi beklenmektedir.

Gelecek odakli yaklasim, yontem ve caligmalarin i¢ mekana etkisi, tezin
belirlemeye c¢alistig1 kriterleri destekler nitelikte olmustur. Tezde yer verilen 6rnek

arastirmalarda da goriildiigii lizere i¢c mekan kriterleri biiyiik bir doniistimdedir.
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DORDUNCU BOLUM

4. PROFESYONEL iCMiMARLARLA iC MEKAN TASARIM
YAKLASIMLARI UZERINE BiR ANALIZ

4.1. Arastirmanin Amaci

Calismada, 21.yy’da yasanan teknoloji odakli doniisiimlerin, i¢ mekan tasarimina
etkilerini okumak amaglanmaktadir. 21.yy’da yasanan degisim ve doniislimii ortaya
koyup, i¢ mekan tasarimiyla iliskisi degerlendirilecektir. Amag, teknolojiyi nesnel olarak
degil, sundugu olanaklar ¢ergevesinde, yeni kavramsal ve iliskisel siiregler dogrultusunda
yasanan doniisiimiin, tasarim kriteri olarak i¢c mekan tasarim kriterlerine yansimasinin
arastirilmasidir.

Anket ve goriismeyi kapsayan nitel arastirmada, sektdrde calisan profesyonel
igmimarlarin teknoloji odakli olarak degisen i¢ mekan hakkindaki goriisleri alinacaktir.
Igmimarlarin halihazirda gelecekci yontemleri kullanip kullanmadiklari, kullanryorlarsa
hangi siire¢te ve mnasil kullandiklar1 sorularak, mevcut durumun anlasilmasi
amaclanmaktadir.

Sonrasinda igmimarlarin, i¢ mekan tasarimina yonelik yakin, orta ve uzak gelecek
ongoriilerini almak hedeflenmektedir. Calisma kapsaminda asagidaki sorulara cevap
aramak amaglanmaktadir:

1. Tiirkiye’de profesyonel tasarimcilar, 21.yy’da yasanan teknoloji odakli
doniigiimlerin, i¢ mekan tasarimina etkilerini nasil degerlendirmektedirler?

l.a. Bir degisim/doniisim gerceklesmis midir? Nasil bir degisim
gerceklesmistir? (Literatiir taramasi)

1.b. 21.yy’da gerceklesen teknoloji odakli doniisiimlerin i¢ mekan tasarimina
ve tasarim kriterlerine etkiler nelerdir?

2. Igmimarlarin “teknoloji odakli mekan” kavramma yaklasimlar1 nasildir?
(Anket/g0oriisme)

2.a. Igmimarlar 21.yy’da yasanan teknoloji odakli déniisiimlerin i¢ mekan
tasarimina etkisini nasil degerlendiriyorlar? (Anket)
2.b. Igmimarlarin, teknoloji odakli déniisiimler ve i¢c mekan tasarimi iizerine
ongoriileri nelerdir? Yakin zamanli (1-5 yil), orta zamanli (5-10 yil) ve uzak zamanli (10
yil ve Gtesi) ongoriiler hangileridir?
2.c. Bu oOngoriilerinde hangi gelecek¢i yontemleri kullaniyorlar? Nasil
kullaniyorlar? (Yiiz yiize goriisme)
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3. Igmimarlarin gelecekte sahip olmasi beklenen yeterlilikleri nelerdir? (Yiiz yiize
goriisme)
3.a. I¢ mekan kullanicilarinin gelecekte sahip olmasi beklenen &zellikleri

nelerdir?

21.YY iC MEKAN TASARIM KRITERLERI

TEKNOLOJI ODAKLI DONUSEN YASAM BICIMLERI

GELECEK ODAKLI

Teknolojinin i¢ mekan SURECLER
tizerindeki etkisi

21.yy kodlari ile degisen
mekanin okunmasi

AKilli i¢ mekan
tasarimlarinin gelisimi

Gelecek bilinci
Gelecekei yontemler

ig: mekan bileseni olarak Yeni mekan tanimlar

sanallifin bir kriter olarak | Degisen deneyim bigimleri

anlasilmasi Degisen kullanict algisi Gelecegin i¢ mekant
Sanal mekan deneyiminin Gelecegin kullanicist
tasarimi

Gelecegin igmimari

Sekil 4.1. Calismanin kavramsal yapisi

21.yy’da, teknolojik gelismelerin etkisi ile hizla degisen toplumsal, sosyal iliskiler
ve aligkanliklar i¢c mekan yapisi iizerinde oldukca etkili olmaktadir. Tarihsel siirecte de
her devrimde ve 6dnemlilik arz eden her sigramada, insan iliskilerine bagli olarak giinliik
yasam ve toplum, es zamanli olarak mekéan degismistir. Bu degisimler sirayla degil, i¢
ice ve birbirinden her an etkilenerek olmustur. Her degisim bir yeniligi getirmis, her
yenilik bir diger yeniligi yaratmistir. Bu zincirlemeler, aslinda gelisimin kendisidir ve
disiplinler arasidir. Tarihsel olaylara ve etkileri géz oniline alindiginda, degisimlerin her
alanda farkl dlciilerde etkiledigi goriilmektedir.

Tez kapsamina da sunulan bu iligkiler igerisinde, 21.yy’da mekanin doniisiimiinde
etkili olan paradigmalari tespit etmek, bu paradigmalar1 sunmak ve i¢ mekan kriterlerinin
21.yy’da geldigi ve gelecegi noktalar ele almak, ¢alismanin konusunu aciklamaktadir.
Ulusal kaynaklarda, igmimarlik alam kapsaminda, “21.yy i¢ mekani ve gelecek
caligmalarinin” profesyonel g¢alisma hayati bazinda ele alinmadigi saptanmistir. Bu
dogrultuda, i¢ mekanin doniisiim siirecin, Tirkiye’deki i¢gmimarlik meslegine ve

sektordeki uygulama siirecine katki olmasi agisindan 6nemli goriilmistiir.
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Alan profesyonelleri ile bizzat ¢calisma yapmak, konuya iliskin ger¢ekei bir bakis
yakalamaya ve daha etkili dneriler sunmaya yonlendirecektir.

Bu tez calismasinin akademiye katkilari sunlardir:

1- 21.yy teknoloji odakli doniisiimlerin, i¢ mekan tasarim kriterleri iizerine etkisinin
saptanmasi.

2- Tiirkiye’de profesyonel igmimarlarin yaklagiminin ve goriislerinin sunulmasi.

3- Yakin, orta ve uzak gelecege dair i¢ mekan tasarim 6ngoriilerinin sunulmasi.

4- Endistri devrimleri ve teknolojik gelismeler dogrultusunda i¢ mekan
doniistiiren unsurlar1 neden-sonug iliskisi igerisinde Orneklerle ele alarak literatiire

sunulmasi.

4.2. Arastirmanin Yontemi

LITERATUR *Konuya iligkin kitap, tez, makale, bildiri gibi
TARAMASI dokiimanlarin toplanmasi ve incelenmesi.

*Sektorde calisan igmimarlara
5°1i likert tipi online anket
uygulamasi.

INTERNET
YOLUYLA ANKET

YUZYUZE *Sektdrde ¢aligan igmimarlar ile
GORUSMELER online goriigmeler yapilmasi.

Sekil 4.2. Aragtirmanin yontemi

Bu tez calismasi, aktorlerin bakis acisini anlama, yorumlama ve derinlemesine
betimlemeye dayanan nitel arastirmasidir. Nitel arastirma ile, onceden kesfedilmemis
iliskilerin sinirli bir ¢erce i¢inde anlasilmasi saglanmaktadir.

Calismanin deseni, nitel aragtirma yontemlerinden “Olgu bilim (fenomenoloji)”
desenidir. “Olgu bilim deseni, farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrmtili bir
anlayisa sahip olmadigimiz olgulara odaklanmaktadir. Olgular, yasadigimiz diinyada

olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler, kavramlar ve durumlar gibi ¢esitli bigimlerde
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karsimiza ¢ikabilmektedir.” Olgu bilimin veri kaynaklari genel olarak bireyler ve gruplar
olmaktadir. Goriisme temel veri toplama aracidir. Anlamlari ortaya ¢ikarma, bu aragtirma
deseninde ana odaktir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 69-71).

Teknoloji ile degisen i¢ mekan Kriterlerinin tespit edilip, goriismeler ile
desteklenmesi, teori ve pratik arasindaki iliskiyi kuvvetlendirmesi acgisindan énemlidir.
Ozel sektdrde, igmimar olarak ¢alisan; planlama, tasarim ve uygulama siireclerinde gérev
alan, mobilya, iiriin, konut, calisma alani, miize, sergi, fuar, yeme-i¢ mekani, magaza ve
kamu binalar1 gibi i¢ mekan ve unsurlarim1 tasarlayan igmimarlar bu g¢alismanin
kapsamindadir. “Insan davranis1 ancak esnek ve biitiinciil bir yaklasimla arastirilabilir ve
bu yaklagimda arastirmaya dahil olan bireylerin goriisleri ve deneyimleri biiyiikk 6nem
tasir (Yildinm & Simsek, 2016, s. 37)”. “Goriisme yoluyla, deneyimler, tutumlar,
diisiinceler, niyetler, yorumlar, zihinsel algilar ve tepkiler gibi gézlenemeyeni anlamaya
calisiriz (Yildirim & Simsek, 2016, s. 130)”.

Oncelikle konu ile ilgili alan yazin detayli bir sekilde taranmus; tez, makale, bildiri,
kitaplar toplanmis, kaynaklar tarandiktan sonra eleme yapilmis ve temel kaynak
olusturulmaya baslanmistir. Arastirma problemiyle iliskili olarak taranan kaynaklar,
konular ile iliskilendirilerek kullanilmistir.

21.yy’daki doniisiimii daha kapsamli ele almak adina, son bes yilda yayimlanan
ulusal ve uluslararasi makale bagliklar1 toplanmistir. Bu basliklar tez ¢alismasiyla iliskili
olan makalelerin bagliklaridir. Diger verilerle beraber anahtar kelime analizine tabi
tutulacaktir.

Veri toplama araci olarak segilen internet yoluyla anket ve yiiz ylize goriisme i¢in
planlama yapilmis, sorular hazirlanmistir. Anketin ve goriismenin yapilacag kisiler,
Tiirkiye’de 6zel sektérde profesyonel olarak calisan igmimarlardir. Literatiir taramast,
degisen makale basliklari, anketten toplanan veriler ve goriismeler sonucu elde edilen

veriler icerik analizine tabi tutularak yorumlanacaktir.

4.2.1. Evren ve orneklem

Tiirkiye’de alanda ¢alisan profesyonel igmimarlar ¢alismanin evrenini olusturur.
Fakat tlim evrene ulasmanin zorlugu nedeniyle “kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi”
kullanilmistir.

Anket ¢alismasi igin, Igmimarlik béliimii mezunu ve profesyonel olarak alanda

calisan igmimarlara ulasmak amaciyla anket formu, internet yolu ile paylasima agilmistir.
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Bu siirecte, farkli sehirlerden ¢ok sayida ve ¢esitli alanlarda c¢alisan igmimar profillerine
ulasmak i¢in igmimarlar Odas: ile iletisime gecilmis ve anketin paylasilmas saglanmistir.
Ayni zamanda, iletisim bilgilerine ulasilan Igmimarlik ofislerine, igmimar ¢alisan1 olan
Mimarlik ofislerine ve kisisel olarak tasarim alaninda olan igmimarlara e-posta yolu ile
gonderim saglanmustir.

Bu siiregte, igmimarlara ve tasarim ofislerine anket baglantis1 gonderilmisidir.
Toplam 43 geri doniis alinmis, bu cevaplarin 1 tanesi Tiirkiye disindan cevaplandigi igin,
1 tanesi igmimarlik alani1 disindan cevaplandigi i¢in ve 1 tanesi ¢alisan igmimar olmadigi
icin ¢aligmaya alinmamugtir.

Goriisme icin, Tiirkiye’de alanda en az 5 y1l deneyimi olan profesyonel igmimarlar
calismanin evrenini olusturur. Fakat tiim evrene ulasmanin zorlugu nedeniyle «amagh
orneklem» kullanilmistir. Amagli 6rneklem, zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen
durumlarin derinlemesine galisiimasina olanak vermektedir.

Orneklemi olustururken, en az 5 yil deneyimli, tez konusu ile ilgili verimli bir
calisma yapilabilecek icmimarlar se¢ilmistir. Tez konusu kapsaminda odakli veriler elde
etmek amaciyla projelerinde yenilikei, disiplinler aras1 ve teknoloji odakli siireglere yer
veren igmimarlar arastirilmistir. Bu sebeple, katilimcilar segilirken, bilgi toplama adina
aragtirmalar yapilmistir. Toplam 12 igmimara e-posta yoluyla davet gdnderilmistir.
Toplam 6 igmimar ile planlanan zamanlarda Zoom iizerinden yliz yiize goriismeler

yapilmustir. Gorligmeler, katilime1 izni ile kayit altina alinmustir.

4.2.2. Varsaymm ve simirhliklar

Anket calismasi Tiirkiye’de farkl sehirlerde calisan 40 igmimar ile, goriismeler ise
Tiirkiye’de ti¢ farkl biiyiik sehirde c¢alisan en az 5 yil deneyimli 6 igmimar ile sinirlidir.
Calismada, anketin ve gorlismelerin gergeklestirildigi  Ocak-Nisan 2022 tarihi
kapsaminda katilimcilarin diisiince ve goriisleri veri olarak ele alinmistir. Nitel bir
aragtirmanin dogasi olarak sorulan sorulara cevaplar ve konuya yaklasim bigimleri,
goriisme boyunca olan tutumlarin farklilik goésterebilecegi aciktir. Diger bir siirlilik,
aragtirma kapsaminda katilimcilara yoneltilen sorularin farkli algilanisi ve o anki
durumda dogal olarak cevaplanmasi ile ilgili olusan farkliliklardir. Dolayisiyla bu tez

calismasinda elde edilen bulgular ve sonug, bu kapsamda ele alinmalidir.
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4.2.3. Verilerin toplanmasi

1. Asama: internet yoluyla anket

Tiirkiye’de alanda calisan 40 igmimar ile

2. Asama: yar1 yapilandirilmis yiiz yiize goriismeler

Tirkiye’de alanda ¢alisan 6 igmimar ile

Anket sorulari, arastirilan literatiir alt yapisi ile, arastirma sorularini karsilayacak
sekilde hazirlanmistir. 5°1i likert tipi 6lgek kullanilmistir. Katilimer fikir ve goriislerinin
ne yonde oldugunu anlamak adma bu o6l¢ek secilmistir. Sorularin daha detayh
cevaplanmasi goriismeler ile saglanacagindan, ankette agik uglu soru yoneltilmemistir.

Anketin Tirkiye’nin farkli sehirlerine ulagmasi i¢in igmimarlar odasi ile iletisime

gecilerek ¢esitli katilimcilara ulagmasi saglanmugtir.

= Anket sorularinin hazirlanmasi:

Anket formu, literatiiriin taranmasi ile 6ne ¢ikan basliklar
dogrultusunda google forms ile hazirlanmustir.

Ifadeler, dijital doniisiim ve i¢ mekén tasarimi, teknoloji
odakli doniisen i¢ mekan,gelecegin i¢ mekani ve igmimarin
rolii olmak iizere 3 grupta toplanmistir

Anket sorulari bir¢ok kez kontrol edilerek ve uzman
goriisleri alinarak 57 soru olarak hazirlamistir.

Sekil 4.3. Anket sorularinin hazirlanmasi
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= Anket konu basliklari:

Demografik

sorular

4 soru

Profesyonel
calisma alani
kapsamindaki

sorular

4 soru

Dijital doniigiim
ve i¢ mekan

tasarimi

kapsamindaki

sorular

14 ifade

Teknoloji odakl
doniisen mekan
kapsamindaki

sorular

22 ifade

I¢c mekéan

tasariminin
gelecegi ve
igmimarin rolii
kapsamindaki

sorular

13 ifade

Sekil 4.4. Anket konu basliklar:

Ankette sorulan sorularin daha detayli ve gelecek ongoriileri barindiran kismi
gorlismeler ile saglanmasi planlanmistir. Sorular arasi gecisler esnektir ve sorular
basliklar ile siirlandirilmamistir. Goriismenin gidisatina gore bazi sorular atlanmis, ek
sorular sorulmus veya sorular detaylica agiklanmistir.

Zoom programi iizerinden yaklasik 45 dakika siirecek goriismeler planlanmistir.
Gorlisme davet yazilar1 katilimeilara e-mail yolu ile ulastirilmig, ¢alisma hakkinda kisa
bilgi verilmis ve iletisime geg¢ilmistir. Gorligmelerin katilimet izni ile kayit altina alinmast

planlanmistir.
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»  Goriisme sorularinin hazirlanmast:

Goriigsme sorulari, literatiiriin taranmasi ile 6ne ¢ikan bagliklar
dogrultusunda hazirlanmustir.
‘_\/

Anket sorularina kiyasla, detay, goriis ve 6ngorii almaya yonelik
hazirlanmistir.

~-

N

Goriisme sorular1 bir¢ok kez kontrol edilerek ve diizeltmeler
yapilarak 15 soru olarak hazirlamustir.

Gorligme sorularinin test edilmesi ve akist saglamak adina, bir
pilot goriisme yapilmistir. Pilot goériismede, bazi sorularin
aciklanmasinda &rnekler kullanilmast gerekliligi saptanmustir.

Sekil 4.5. Goriisme sorularinin hazirlanmast

= Goriisme sorular1 konu basliklart:

GELECEK ODAKLI iC
MEKAN, GELECEGIN
KULLANICI VE ICMIMARI

TEKNOLOJI VE i¢C MEKAN TASARIM
TASARIMI SURECH

Gelecek odakli tasarim

Farkli disiplinlerden
kararlar1 alma

yararlanma

Teknoloji tabanl
araglardan destek alma

Teknoloji ve i¢c mekan
iligkisi

Gelecekgi yontemlerden
destek alma

21.yy’da degisen
kriterler

Gelecek ongoriileri

lecekei teknolojileri
Gelecekei teknolojileri hakkinda

kullanma

21.yy kullanicilarinin Igmimarligin kapsami

beklentileri Sanal gergekligin

kullanim

Gelecegin i¢ mekani,
kullanicis1 ve igmimari
hakkinda

Sekil 4.6. Géoriigme formu konu baghklar:
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4.2.4. Verilerin analizi

Nitel arastirmada veri analizi cesitlilik, yaraticilik ve esneklik anlamina gelir.
Veriler, nitel veri analizi yazilimi olan NVivol1 kullanilarak analiz edilmistir.

Betimsel analiz: Veriler, diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde sunulur. Yapilan
betimlemeler neden-sonug iliskisi ile yorumlanir.

Icerik analizi: Amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere
ulasmaktir. “Igerik analizinde temelde yapilan islem, birbirine benzeyen verileri belirli
kavramla ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirmek ve bunlart okuyucunun
anlayabilecegi bir bicimde diizenleyerek yorumlamaktir (Yildirirm ve Simsek, 2016, s.
237-242)”.

1.Verilerin kodlanmast

2.Temalarin bulunmasi (tematik kodlama)

3.Verilerin temalara ve kodlara gore diizenlenmesi

4.Bulgularin yorumlanmasti

4.3. Anket Bulgular ve Degerlendirme

5’11 likert tipi Ol¢ekle hazirlanan anket ifadeleri, katilimer frekanslar ile tablolar

halinde sunulmus ve 6ne ¢ikan ifadeler grafikler ile verilmistir.

4.3.1. Katilima ozellikleri

Internet yoluyla yapilan ankete toplamda 40 profesyonel igmimar katilmustir.
Katilimcilardan 30°u kadin 10’u erkektir. Kadinlarin ankete katilim orani erkeklere gore

oldukea yiiksektir (Bkz. Sekil 4.7).

CINSIYET

30

mKadin ™ Erkek

Sekil 4.7. Cinsiyet dagilimi
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Anketi cevaplayan 40 igmimardan 25’1 lisans, 14’1 yiiksek lisans, biri ise doktora

mezunudur (Bkz. Sekil 4.8).

EGITIM DURUMU

1

14 m Lisans
m Yiksek Lisans

25 Doktora

Sekil 4.8. Egitim durumu dagilimi

40 katilimeidan 15’1 26-30 yas araliginda, 9’u ise 32-35 yas araligindadir (Bkz.
Sekil 4.9).

YAS DAGILIMI
2
3 i
7
4'

m23-25 =26-30 =32-35 =37-39 =42-46 =55-70

15

Sekil 4.9. Yas dagilimi

Anket calismasina toplamda 11 sehirden katilim saglanmistir. Ankete en fazla
katilim 12 kisi ile Istanbul’dan olmustur. Eskisehir ve Ankara 10’ar katilimci ile en ¢ok
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katilim saglanan sehirlerdir. Diger 8 sehirden birer katilimci cevaplamistir (Bkz Sekil
4.10).

ILLERE GORE KATILIM

Trabzon
Gaziantep
Osmaniye

Mersin
Antalya
Aydin
Sakarya
Bursa
Ankara
Eskisehir

Istanbul

o
=
N
w
N

5 6

~
o
©
[EEN
o
[EEN
[EEN
[N
N

= Katilimer Sayisi
Sekil 4.10. Jllere gore dagilim

Anket ¢aligmasina katilan igmimarlarin yarisi en fazla 5 yil deneyimlidir. Deneyim
yil1 6-10 y1l arast olan 9 igmimar, 11-22 yi1l aras1 olan 9 igmimar bulunmaktadir. Ankete
katilim saglayan 55 ve 70 yaslarindaki katilimcilarin deneyim yillari ise 30 ve 50°dir
(Bkz. Sekil 4.11).

DENEYIM YILI
1
9 “
m1-5yil
= 6-10 yil
11-22 y1l

= 30 yil

= 50 yil

Sekil 4.11. Deneyim yili dagilim
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4.3.2. Dijital doniisiim ve icmimarhk

Dijital donilisiim ve igmimarlik kapsamindaki sorularla amaglanan, dijital
teknolojiler ile degisen mekanin mevcut durumu ile ilgili yaklagimlari ele almaktir. Bu

kapsamda katilimcilara yoneltilen ifadeler ve frekanslar Tablo 4.1°de verildigi gibidir.

Tablo 4. 1. Dijital déniisiim ve igmimarlik anket sonug¢lar

Kesinlikle  Katih- Biraz Katil- Kesinlikle
Katihi- yorum Katih- miyorum Katil-
yorum yorum miyorum
I¢ mekan, yalmizea “fiziksel” 0 3 7 15 15
ogelerden olusur.
Mobil / Dijital araglar ile 18 17 4 1 0
“cevrimici” olmak i¢ mekan
kullamim pratigini degistirir.
“Fiziksel” ve “sanal” 12 15 10 1 2
mekénlar i¢ ice gecer.
“Fiziksel” ve “sanal” 2 3 5 24 6
mekéinlar birbirinden
bagimsizdir.
“Sanal hizmetlerin” (e-devlet, 9 12 11 7 1

e-ticaret, e-market vb.)

kullanimu, fiziksel mekana

gereksinimi azaltir.

“Sanal mekanlar” fiziksel i¢ 10 16 6 7 1
mekanin algisini degistirir.

“Sanal mekanlarm” varhgric 11 17 8 4 0
mekan tasarimini

zenginlestirir.

Kullanicilarin “sanal 15 18 4 3 0

mekanlarla” etkilesimi i¢
mekin tasarimin etkileyen
bir unsurdur.

Sanal mekanlar, “kullanici 15 21 2 2 0
deneyimini” zenginlestirir.
21.yy mekan tasariminda 11 15 2 2 0

“deneyim tasarimi1” énemli
bir tasarim kriteridir.

I¢cmimar, “fiziksel mekan” 9 9 9 7 6
tasarlar.

I¢mimar, “sanal/dijital 6 16 9 7 2
mekan” tasarlar.

I¢mimar, "hibrit/melez 11 18 9 2 0
mekan" tasarlar.

Daha 6nce “sanal gerceklik” 14 12 2 9 3

deneyimi yasadim.
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Anket c¢alismasi sonuglarindan, 6ne ¢ikan ve goriis farkliliklarinin bulundugu
ifadeler, mevcut durumun daha iyi anlagilmasi agisindan grafikler ile sunulmustur. Anket
caligmasinin frekanslar1 grafikler ile ifade edilirken “kesinlikle katiliyorum” ve
“katiliyorum” secenekleri “katiliyorum” ifadesi altinda; “kesinlikle katilmiyorum™ ve
“katilmiyorum” secenekleri “katilmryorum” ifadesi altinda toplanmustir.

Katilimeilarin 5°1, fiziksel ve sanal mekan1 birbirinden bagimsiz gormekte, 30’su

ise bagimsiz olduklarini diistinmemektedir (Bkz. Sekil 4.12).

“Fiziksel” ve “sanal” mekanlar birbirinden
bagimsizdir.

Katiliyorum; 5

Biraz
Katiliyorum; 5

Katilmiyorum;
30

Sekil 4.12. Anket sonuglar: katilimct frekanslar:

Katilimeilarin 21°1 sanal hizmetlerin fiziksel mekana gereksinimi azalttig1 ifadesine
katilmistir. Biraz katilan katilimer sayis1 11°dir. Katilimceilardan 8’1, sanal hizmetlerin

fiziksel mekana gereksinimi azaltmadigini belirtmislerdir (Sekil 4.13).

“Sanal hizmetlerin” (e-devlet, e-ticaret, e-market vb.)
kullanimu, fiziksel mekana gereksinimi azaltir.

Katilmiyorum;

8
Katiliyorum;
21
Biraz
Katiltyorum;,
11

Sekil 4.13. Anket sonuglar: katilimct frekanslar

212



Igmimarlarin sanal ve dijital mekan tasarlamasma ydnelik verilen ifadede
katilimcilarin yarisindan fazlasi katilmakla beraber, 9 katilimci katilmadigini belirtmistir

(Sekil 4.14).

Igmimar, “sanal/dijital mekan” tasarlar.

Katilmiyoru
m; 9

Katiliyorum;
22
Biraz
kaithiyorum;
9

Sekil 4.14. Anket sonuglar: katilimc frekanslart

Sanal mekanlarin, fiziksel i¢ mekanin algisint degistirdigi ifadesine 26 katilime1

katilmakla beraber, 9 katilimc1 katilmamastir.

“Sanal mekanlar” fiziksel i¢ mekanin algisin
degistirir.

Katilmryorum
;8

Biraz
Katiliyorum;

6 Katiltyorum;

26

Sekil 4.15. Anket sonuglar: katilimct frekanslar

Anket caligmasma katilan 40 igcmimardan sanal gerceklik deneyimi yasayan

igmimar sayist 26’dir. 12 katilime1 ise daha dnce sanal gerceklik deneyimi yasamamaistir.
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Daha once “sanal gergeklik™ deneyimi yasadim.

Katilmryorum
;12
Biraz . Katiliyorum;
Katiliyorum; 26
2

Sekil 4.16. Anket sonuglar: katilimc frekanslart

4.3.3. Teknoloji odakh doniisen mekan ve tasarim siireci

Teknoloji odakli doniisen mekan ve tasarim siireci kapsamindaki sorular ile
amaglanan, teknolojinin mevcut durumda mekandaki kullanimiyla ilgili yaklasimlar
almaktir. igmimarlarim, gelisen teknolojiyi mekan tasariminda ne dlgiide kullandiklarin

anlamaya yonelik bazi ifadelere yer verilmistir.

Tablo 4.2. Teknoloji odakly doniisen mekdn ve tasarim siireci anket sonuglart

Kesinlikle | Katili- Biraz Katil- Kesinlikle
Katili- yorum Katili- miyorum Katil-
yorum yorum miyorum

21.yy i¢ mekan teknoloji odaklr | 19 17 3 1 0

bir doniistimdedir.

Herhangi bir projemde “Akilli 12 8 5 8 7

nesne” teknolojisi kullandim.

Herhangi bir projemde 9 9 4 9 9

“Nesnelerin interneti”
teknolojisi kullandim.

Herhangi bir projemde “Akill 14 9 6 6 5
malzeme” kullandim.

Herhangi bir projemde “3 8 2 5 10 15
boyutlu yazic1” kullandim.

Herhangi bir projemde “Sanal 8 6 9 5 12
gerceklik” teknolojisi

kullandim.
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Herhangi bir projemde
“Artirtlmis gergeklik”
teknolojisi kullandim.

13

13

Son 5 yilda, projemde
kullandigim yeni kompozit
malzemeler var.

13

14

I¢ mekan tasarimu ile ilgili
teknolojik yenilikleri takip
ederim.

22

15

I¢ mekanda “teknoloji odakli
¢Oziimler” mekanin
potansiyelini artirir.

25

15

I¢ mekanda “teknoloji odakli
¢Oziimler” kullanict
mutlulugunu arttirir.

16

15

21.yy i¢ mekant
“dinamik” olmalidir.

20

13

21.yy i¢ mekan1 “esnek”
olmalidir.

22

13

21.yy i¢ mekan1 “akilli”
olmalidir.

18

14

“Teknoloji tabanli araglarin”
tasarim siirecine dahil olmasi, i¢
mekan tasariminda verimliligi
artirir.

24

14

“Teknoloji tabanli araglarin”
tasarim siirecine dahil olmasi,
igmimara kisitlar getirir.

13

12

Proje siirecimde diger
disiplinlerle ortak ¢alisma
yaparim.

22

17

Tasarim siirecimde “bulut”
teknolojisini kullanirim.

10

15

Tasarim siirecimde kullanmak
iizere “teknoloji odakl1 yeni

yontemlere” ihtiya¢ duyuyorum.

15

20

Tasarim siirecinde “teknoloji
odakl1 yeni yontemler”
denemeye c¢aligtyorum.

13

18

Projelerimde “kullanict odaklr”
tasarimlar yapmay1 dnemserim.

23

15

Projelerimde “deneyim odakl1”
tasarimlar yapmay1 dnemserim.

20

16
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Katilimceilarin yarisi, proje siireglerinde akilli nesne kullandigini belirtmislerdir

(Sekil 4.18).

Herhangi bir projemde “Akilli nesne” teknolojisi
kullandim.

Katilmiyorum;
15

Katiliyorum;
20

Biraz
Katiliyorum; 5

Sekil 4.17. Anket sonuglar: katilimct frekanslar

Proje siireglerinde akilli malzeme kullanan katilime1 sayis1 23’tiir (Bkz. Sekil 4.19).

Herhangi bir projemde “Akilli malzeme” kullandim.

Katilmiyoru
m; 11

Katiltyorum;
23

Biraz

Katiltyorum;,
6

Sekil 4.18. Anket sonuglar: katilimct frekanslar

Anket caligmasina katilan 40 igmimardan 23’4 herhangi bir projesinde sanal
gerceklik teknolojisi kullandigini belirtmistir (Sekil 4.20).
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Herhangi bir projemde “Sanal gerceklik” teknolojisi
kullandim.

Katiliyorum;

14
Katilmryorum;

17

Biraz
Katiltyorum; 9

Sekil 4.19. Anket sonuglar: katilimci frekanslar

Herhangi bir projesinde artirilmig gerceklik teknolojisi kullanan katilimei sayisi

sanal gergeklik kullandigini ifade eden katilimcilardan azdir ve 14 kisidir.

Herhangi bir projemde “Artirilmis gerceklik”
teknolojisi kullandim.

Katiliyorum; 9

Biraz

Katilmiyorum; Katiliyorum; 5

26

Sekil 4.20. Anket sonuglart katilimc frekanslart

Projesinde kullandigi yeni kompozit malzemelerin oldugunu belirten 34 igmimar
olmustur (Sekil 4.22).
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Son 5 yilda, projemde kullandigim yeni kompozit
malzemeler var.
Katilmryorum;

o

Biraz
Katiliyorum;
7

Katiliyorum;
27

Sekil 4. 21. Anket sonuglart katilimci frekanslart

Anket calismasina katilan 40 icmimardan 25’1, teknoloji tabanli araglarin tasarim

stirecine dahil olmasinin igmimari kisitladigina katilmamaktadir (Sekil 4.23).

“Teknoloji tabanli araglarin” tasarim siirecine dahil
olmasi, igmimara kisitlar getirir.

Katiliyorum; 9

Biraz

Katilmryorum; Katiliyorum; 6

25

Sekil 4.22. Anket sonuglar: katilimct frekanslar

4.3.4. I¢ mekan tasarimmnin gelecegi ve icmimarin rolii

Ic mekanin gelecegi ve igmimarin rolii kapsamindaki sorular ile, igmimarlarin
gelecek ve mekan hakkindaki yaklasimlarini almak amaglanmistir. igmimarlik meslegi,

gelecek mekan tasarim stireci ve igmimarin rolii ile ilgili ifadeler bulunmaktadir.
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Tablo 4.3. I¢ mekdn tasarimimin gelecegi ve igmimarin rolii anket sonuglari

Kesinlikle
Katillyorum

Katihlyorum Biraz

Katihi-
yorum

Katil-
miyorum

Kesinlikle
Katil-
miyorum

21.yy’da icmimarhk
mesleginin "kapsam"
genisliyor.

25

13

2

0

I¢mimar, "toplumsal
iyilesmeden' sorumludur.

19

15

I¢cmimar, gelecege yon
verir.

17

18

Teknoloji odakh gelismeler
icmimarhk meslegini tehdit
etmektedir.

18

12

Icmimar cevresel sorunlara
karsi duyarh olmahdir.

25

12

Gelecek 10 yilda ic mekéan
tasarim siirecine “yapay

A

zeka” eslik edebilir.

17

18

Gelecek 10 yi1lda “yapay
zeka” tasarim kararlar

vermede etkin olabilir.

12

17

Gelecek 10 yilda ic mekéan
tasarim siirecine
“algoritmalardan elde
edilen veriler” eslik
edebilir.

15

16

Gelecek 10 yilda ic mekan
tasarim siirecine “akilli
robotlar” eslik edebilir.

14

16

“Insan-makine” is
birliginin i¢ mekan
tasarimin gelistirecegini
diigiiniiyorum.

16

15

I¢ mekan tasarim siirecinde
“yapay zeka” kullamminin

icmimarlarin yaraticihigina

olumlu katki saglayacagim

diisiiniiyorum.

10

14

14

Gelecekte bizi nasil bir i¢
mekanin bekledigini
sorgularim.

16

20

Gelecekte yasayacagimiz i¢
mekan i¢in “senaryolar”
Kurarim.

19

13
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Anket calismasina katilan 40 igmimardan dortte ii¢li teknoloji odakli gelismelerin
meslegi tehdit ettigine katilmamakla beraber, dortte biri katildigini ifade etmistir (Sekil
4.24).

Teknoloji odakli gelismeler igmimarlik meslegini
tehdit etmektedir.

Katiliyorum; 3

Biraz
Katiltyorum,; 7

Katilmiyorum;
30

Sekil 4.23. Anket sonuglar: katilimci frekanslart

Katilimeilarin - ¢ogu, yapay zekanin tasarim kararlarinda etkili olacagina

katilmaktadir (Sekil 4.25).

Gelecek 10 yilda “yapay zeka” tasarim kararlar1
vermede etkin olabilir.
Katilmiyorum;

4

Biraz
Katiliyorum,; 7

Katiliyorum;
29

Sekil 4.24. Anket sonuglar: katilimct frekanslar
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Katilimc1 igmimarlardan yalnizca 37, gelecek 10 yil igerisinde akilli robotlarin

tasarim siirecine eslik edecegine katilmamaktadir (Sekil 4.26).

Gelecek 10 yi1lda igmekan tasarim siirecine “akilli
robotlar” eslik edebilir.

Katilmryorum;
3

Biraz
Katiliyorum; 7

Katiliyorum;
30

Sekil 4. 25. Anket sonuglar: katilimci frekanslar:

Gelecek i¢ mekanina yonelik sorgulama yaptigini ifade eden katilimc1 igmimarlarin

sayist 37°dir (Sekil 4.27).

Gelecekte bizi nasil bir i¢ mekanin bekledigini
sorgularim.

Katilmiyorum;
3

Biraz
Katiliyorum; 1

Katiliyorum;
36

Sekil 4.26. Anket sonuglart katilimc frekanslart
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4.4. Goriisme Bulgularn ve Degerlendirme

“Zoom” programi lizerinden yar1 yapilandirilmis gériismeler sonrasinda toplam 325
dk olan goriisme video kayitlart dncelikle bilgisayar araciligiyla yaziya dokiilmiistiir.
Goriisme dokiimanlar1 ve video goriisme kayitlar1 tekrar karsilagtirilarak diizenlemeler
yapilmistir. Ardindan video ve dokiiman dogrulugu teyit amagl kontrol edilmistir. Birinci
goriisme dokiimani 26 sayfa, ikinci goériisme dokiimani 14 sayfa, iiglincii goriisme
dokiimani 15 sayfa, dordiincli gériisme dokiimani 15 sayfa, besinci goriisme dokiimani
ise 12 sayfa ve altinci goriisme dokiimani 10 sayfa olmak iizere toplam 92 sayfa dokiiman
elde edilmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu, daha 6nce de belirtildigi gibi tez calismasinin
cevap aradig1 arastirma sorular1 baz alinarak hazirlanmistir. Dolayisiyla katilimcilardan
bu yonde goriisler alinmistir. Ayni sekilde analiz kapsaminda da 5 adet ana tema arastirma
sorular1 temel alinarak belirlenmistir. Bunlar: “21.yy teknoloji odakli doniisiim ve i¢
mekan tasarim iliskisi”, “Gelecegin i¢ mekanina yonelik yaklasimlar”, “Gelecegin
igcmimarma yonelik yaklagimlar”, “Gelecegin kullanicisina yonelik yaklasimlar” ve
katilimcilarin  gelecegin egitimi hakkinda katki saglayacagi diislinilen “Konu

kapsaminda egitime Oneriler” temasidir (Bkz. Tablo 4.4).

Tablo 4.4. Arastirma sorular ve ana temalar

ARASTIRMA SORULARI ANA TEMALAR
1. Tiirkiye’de profesyonel tasarimcilar, 21.yy’da yasanan 21.yy teknoloji odakli doniisiim
teknoloji odakli doniisiimlerin, i¢ mekan tasarimina etkilerini ve i¢ mekan tasarim iliskisi

nasil degerlendiriyorlar?

l.a. Bir degisim/doniisiim gerceklesmis midir? Nasil bir
degisim gergeklesmistir?

1.b. 21.yy’da gergeklesen teknoloji odakli doniigiimlerin i¢
mekan tasarimina ve tasarim kriterlerine etkileri nelerdir?

2. Igmimarlarin “teknoloji odakli mekan” kavramina Gelecegin i¢ mekanina yonelik
yaklagimlart nasildir? yaklagimlar
2.a. I¢mimarlar 2l.yy’da yasanan teknoloji odakli

doniisiimlerin = i¢c  mekan tasarimina  etkisini  nasil

degerlendiriyorlar?

2.b. Igmimarlarin, teknoloji odakli doniisiimler ve i¢ mekan

tasarimi lizerine ongoriileri nelerdir? Yakin zamanli (1-5 yil),

orta zamanli (5-10 yil) ve uzak zamanli (10 y1l ve &tesi)

ongoriiler hangileridir?

2.c. Bu oOngoriilerinde hangi gelecek¢i yontemleri

kullaniyorlar? Nasil kullantyorlar?
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Tablo 4.4. (Devam) Arastirma sorulart ve temalar

3. igmimarlarm gelecekte sahip olmasi beklenen yeterlilikleri Gelecegin icmimarina yonelik
nelerdir? yaklasimlar

3.a. I¢ mekan kullanicilarinin gelecekte sahip olmasi Gelecegin kullanicist yonelik
beklenen dzellikleri nelerdir? yaklagimlar

Konu kapsaminda
egitime Oneriler

Elde edilen goriisme belgeleri taranarak, kodlar ¢ikarilmistir. Cikarilan her kod,
iligkili oldugu ana tema altinda toplanmistir. Tiim goriismelerden toplanan kodlar, ortak
temalar halinde gruplanmistir (Bkz. Sekil 4.28). Gruplanan temalar tekrar
degerlendirilerek 5 ana tema altinda, toplam 20 tema cikarilmistir. 5 ana tema, 20 tema,

igerdikleri kodlar ve frekans degerleri ile gorsellestirilerek sunulmustur.

21.yy teknoloji Gelecegin i¢ Gelecegin Gelecegin

o T Konu
odakl doniisiim mekani icmimari kullancisi Kkapsamimnda
ve ic mekén hakkinda hakkidna hakkinda i[i’nerﬂer
tasarim iliskisi ongoriiler ongoriiler ongoriiler
[ : 11 ( ) AKADEMI
TEKNOLOJ GELECEK MESLEKI CEVRESEL | .
ODAKLILIK KAPSAM ETKENLER S%%S%IIS
\ J J \ 7
' N 1 )
| cevResgl | || CEVRESEL | || SORUM- | || BEKLENTI- | | UYGULAMA
¢ ETKENLER LULUK LER BILGISi
_ ETKENLER | ) —
a2 ' o 3 N ( )
TASARIM SANAL o - : — YETERLILIK
| SURECI ~ DUNYALAR | [ YETERLILIK | ' OZELLIKLER
. 7 \ J J \. J D ——
V MEKANSAL | [[ 11/ 1 GELECEK
MEKAN . . —
~| DEGiSIM | | ONGORULERi| | OZELLIKLER ODAKLILIK
. 7 \ J

Sekil 4.27. Ana temalar ve alt temalar iliskisi
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4.4.1. Katihmca ozellikleri

Bu boliimde profesyonel igmimarlar ile yapilan goriisme verilerinin analizi sonucu

elde edilen bulgulara yer verilecektir. ilk olarak goriisme yapilan katilimcilarin yas ve

egitim bilgileri, deneyim siireleri, calistiklar1 sehir ve goriisme siiresi verilmistir.

Katilimcilar goriisme sirasina goére numaralandirilmistir (Bkz. Tablo 4.5).

Katilimeilar, Istanbul, Ankara ve Eskisehir olmak {izere ii¢ farkli biiyiik sehirde

alanda c¢alisan profesyonel igmimarlardir. Her katilimci kendi tasarim ofisinde

calismaktadir. Katilimcilardan ikisi yiiksek lisans mezunudur. Bir katilimer harig

katilimcilar en az 10 yil deneyimlidir.

Tablo 4.5. Katilimci ozellikleri

YAS EGITIM DENEYIM SEHIR GORUSME
SURESI
KATILIMCI 1 40 Lisans 12 y1l Istanbul 110 dk
KATILIMCI 2 30 Lisans 6 yil Eskigehir 53 dk
KATILIMCI 3 42 Yiiksek 15 yil Istanbul 66 dk
Lisans
KATILIMCI 4 37 Lisans 10 y1il Ankara 51 dk
KATILIMCI 5 34 Yiiksek 14 y1l Eskisehir 45 dk
Lisans
KATILIMCI 6 41 Yiiksek 17 y1l Istanbul 45 dk
Lisans

Katilimcilarin ¢alisma alanlari, kullandiklar1 teknoloji tabanli araglar ve tasarim

yaklagimlart verilmistir (Bkz. Tablo 4.6). Tasarim siirecinde kullanilan araglar temel

olarak benzerlik gostermekle birlikte, Katilimc1 3iin kullandigi program ¢esitligi dikkat

cekmektedir. Cesitli ses, gorlintii, video programlarina ek, yapay zeka ve sanal gerceklik

teknolojilerine altyap1 saglayan araglar da kullanmaktadir.
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Tablo 4.6. Katilimci tasarim siirecleri

PROJE ALANLARI KULLANILAN TASARIM YAKLASIMI
ARACLAR

KATILIMCI 1 Biiyiik 6lgekli projeler,  El ile cizmenin 6nemi,  Ogrenmeye dayal siireg,
"saglik yapilar1" 3DsMax, Rhino, kat1 olmayan, deneysel,
uzmanlik alani, SketchUp, cok hata yapmak, ¢ok
mimari, i¢ mimari, Unreal Engine, CNC...  yanilmak, yeni formlarin
iriin. .. aragtirtlmasi, gocuksu

duygu, smirlarin
zorlanmasi, insan
odaklilik, stirekli
o6grenmek, merak, sanatci
bakis acis1, gelecekei,
Ozgiir, yaratici, tarafsizlik,
aragtirma, geligtirme, ortak
akil, arayis

KATILIMCI 2 Kamusal isler, konut, VR ile sunum, 360 Miisteri ile entegre, isin
iiretim mekanlari, derece render, felsefesi, ¢ikis noktast,
eczane, lunapark, fuar,  tablet iizerinden AR, isin mantig
yeme-igme mekanlar...  dijital ortam, CNC...

"ofis" uzmanlik alani.

KATILIMCI 3 Otel, gece kuliibii, 3DsMax, AutoCad, Disiplinler arasi, tim
iiriin, oturma elemant, Photoshop, Illustrator, disiplinlere esit aralik,
aydinlatma, moda, Blender, Vray, problem ¢6zme, estetik,
sandalye, miize, kol Premiere, Fusion 360, fonksiyon, giincel
diigmesi, akill After Efect, Rhino, teknoloji, kavram tasarima,
tasarimlar... Grasshooper, Touch kurgu, senaryo yazma,

Design, OpenAl, hikaye kurma, hayal
TensorFlow, Google kurma, {itopyalar
Colap, Oculus geligtirme
gozliik,Apple Arkit,

WebXR, Unit...

KATILIMCI 4 Konut, okul, Gorsellestirme, grafik siire¢ tasarimi,

laboratuvar, ofis... ve teknik programlari,  gorsellestirmeden ibaret
BIM araglari, Revit, olmamasi,
Rhino, 3DsMax, tasarim dayatmasi
Photoshop, InDesign, yapilmamasi,
Illustrator, Unreal kisisellestirilmis mekanlar,
Engine, Unity, Nscape, isveren talepleri, biitge,
icinde gezinebilir sanal ~ dogru sec¢imler, dogru
ortamlar, mekan, bireyin talepleri
bir banka projesi
stirecinde yapay zeka
destekli program
denemesi

KATILIMCI 5 Ticari alanlar, ofis, 3DsMax 360 derece Iskandinav, minimal, sade,

otel, restoran... render, VR gozliik, net, hiimanist, az renk,
AutoCad, Revit, BIM,  hissiyat yaratma,
fonksiyona cevap verme,
cevresel psikoloji
KATILIMCI 6 Kurumsal, ticari, konut, 3DsMax 360 derece Kendini adapte edebilen

marka yaratim, mimari
kimlik, yenilik¢i
mekanlar...

render, AutoCad...

tasarim, insan odakly, iyi
hissettirme, aidiyet,
verimlilik, siirprizli
mekanlar, deneyim,
yenilik
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Nvivo nitel analiz programi ile analiz edilen goriisme verileri sonucunda tasarim

yaklasimlarina yonelik kelime bulutu Gorsel 4.1°deki gibidir.
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Gorsel 4.1. Tasarim yaklasimlar: kelime bulutu

Her katilmcimin proje alanlar1 genel itibariyle, ¢cok gesitlidir. Katilimer 1, ofis
olarak ¢ok sayida biiylik 6lcekli saglik projelerine imza attiklarini ve saglik yapilarinda
uzman sayilabileceklerini belirtmistir. Katilimer 2, genel olarak kurumsal ve ticari isler
yaptiklarini fakat pandemi dolayisiyla konut projelerinin arttigini ifade etmistir. Katilimci
3, birgok disiplin ile beraber calistiklarini, moda dahil tasarimin her alaninda proje
tirettiklerini belirtmistir. Katilimci 4, belli bir uzmanlik alaninin olmadigini, konut, okul

ve laboratuvar gibi farkli projeler aldiklarini ifade etmistir.

4.4.2. 21.yy teknoloji odakh doniisiim ve ic mekan tasarim iliskisi

1. Ana tema olan “21.yy teknoloji odakli doniisiim ve i¢ mekan tasarim iligkisi
kapsaminda” ele alinan goriisme verileri dogrultusunda dort adet tema belirlenmistir. Bu

199 ¢

temalar, “Teknoloji”, “Tasarim siireci

(Bkz. Sekil 4.29).

, “Cevresel Etkenler” ve “Mekansal Degisim” dir
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Teknoloji

Cevresel etkenler

Mekansal degisim

21.yy teknoloji odakli déniisiim
ve i¢ mekan tasairmi

Tasarim siireci

Sekil 4.28. 21.yy teknoloji odaklr doniisiim ve i¢ mekdn tasarum iliskisi alt temalar

ekranlar,

..kendzamanda

: ‘mcll.dd:i
yaptigimiz

Gorsel 4.2. 21.yy teknoloji odakli doniisiim ve i¢ mekan tasarim iliskisi kelime bulutu

Tim goriismelerden elde edilen ifadeler, ortak kodlar altinda toplanmis ve
temalarda gruplandirilmistir.  Sekil 4.30’da kodlar, katilimci frekanslarina gore

boyutlandirilmig halde verilmistir.
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21.yy teknoloji odakh déniisiim ve ic mekan tasarim iliskisi

B Teknoloji ™ Cevresel etkenler ™ Tasarim siireci © Mekansal degisim

Teknoloji Tasarim siireci Mekansal degisim

Sunum sekilleri, Miisteri
ile iletisim, Teknolojinin
faydasi, Piyasa sartlar1 ve

Degisim, Otomasyon sistemleri, -
. biitce

Dijital ekranlar, Sosyal medya, BIM
tekpoloji]eri, CNC teknolojileri, Cevresel etkenler
Iletisim teknolojileri, Yeni
malzemeler, Yapay zeka, Sanal Stirdiiriilebilirlik, Enerji titkketimi, Niifus artisi, G6¢,
gerceklik teknolojileri, Hizmet Dogal kaynaklarin tiikenmesi, Karbon salinima,
altyapisi Pandemi

Sekil 4.29. 21.yy teknoloji odakli doniisiim ve i¢ mekdn tasarim iliskisi tiim kodlar

Goriismeler sonucu, 21.yy teknoloji odakli doniisii hakkinda sorulan sorulara iliskin
dort tema ortaya konmustur. “Teknoloji” temasi ile ilgili ise 11 kod ¢ikarilmustir. “Dijital
ekranlar”, tiim katilimcilar tarafindan ifade edilen kod olmustur. “Otomasyon sistemleri”,
bes katilimci tarafindan ifade edilerek ortak olarak deginilen ikinci kod olmustur.
21.yy’da yasananlar ifade eden “degisim” kodu dort katilimei ve teknolojinin hayata
gecmesine dair onemli goriilen “hizmet altyapist” kodu da dort katilimer tarafindan ifade

edilmistir (Bkz. Sekil 4.31).
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TEKNOLOIJI

Degisim I
Otomasyon sistemleri I 5
Dijital ekranlar T G
Sosyal medya IEEEEEEEEEEEEEEEE— 3
BIM teknolojileri nEEE——— 2
CNC teknolojileri nEma——— 2
Iletisim teknolojileri IEEG—————
Yeni malzemeler HEEEEEEEEEEEEEE—— 3
Yapay zeka I 3
Sanal gerceklik teknolojileri EG—_—— 8 1
Hizmet altyapis1 I 4

Sekil 4.30. “Teknoloji” temast kodlarn katilimc: frekanslary

K2 (Katilimer 2) ve K3 (Katilimer 3), oncelikle teknoloji kavramina bakist ele
almay1 Onemli gérmiis ve teknoloji kavramina yaklasimlarini agiklamislardir. K2,

teknolojinin dijitallik ve goriinen yiizeylerden ibaret olmadigini soyle agiklamistir:
Soyle oluyor, teknolojik gelismeler ve boyle teknoloji, yeni diinya deyince aklimiza hep
dijital, yansitilmis ekranlar, basinca otomatik c¢alisan bir seyler ve benzeri kavramlar akla
geliyor. Oysaki teknoloji aslinda her alanda kendini milim milim ilerleten bir sey. Yani
aslinda bizim hayatimizi daha konforlu hale getirmek iizerine yapilan seylerin gelisimine
teknoloji deniliyor. (K2)
Bes katilimei, 21.yy i¢ mekan tasarim kriterlerine ¢evresel etkenlerin durumuna
dikkat cekmiglerdir. Katilimcilar, teknolojiyi i¢ mekanda en fazla enerji tiiketimi ve
stirdiirtilebilirlik anlaminda kullandiklarin1 belirtmislerdir. Bu sebeple, otomasyon

sitemlerinin kullaniminin yaygin oldugu goriilmiistiir. Bu konuyu K1 (Katilimer 1) sdyle

aciklamistir:
Bizim temelde daha ¢ok havalandirma, elektrik otomasyon gibi seylerde onerilerimiz oluyor
daha akilli yapilar olmasi adina ve siirdiiriilebilirlik anlaminda da ¢iinkii enerji kullaniminin
sadece hastaneler degil, biitiin mekanlarda 6nemi var ve ona yonelik tavsiyelerimiz oluyor.
Onun haricinde akilli ekranlar bir sekilde ¢ok girdi yasama. Duvar iinitelerinde de
kullantyoruz, mesela bizim yaptigimiz mahallerin ¢ogunda bdyle birlesimler ¢ok fazlalikla
olur, yonlendirmeler ¢ok olur. Bu tarz seylerde miimkiin oldugunca daha teknolojik seyler
kullanilmasini istiyoruz tabii ki, hareketli ekranlar neticede daha fazla olasilik yaratiyor sana.
Oncesinde ne yapiyorduk, tabelalar kullaniyorduk, sabit grafik yazilar kullantyorduk, aslinda

hep yeri vardi ama giin gegtikce onlar daha ekranlara déniismeye bashyor. (K1)
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K6 (Katilimci 6), otomasyon sistemlerine “sirkadiyen aydinlatma” ile drnek vermis

ve teknolojinin projelere deger kattigini ifade etmistir:
Otomasyon sistemleri, iklimlendirmeyi, 15181 her seyi kontrol edebiliyorsun. Bunlar
inanilmaz biiyiik avantajlar. Hem zamandan tasarruf sagliyor hem ekonomik olarak tasarruf
sagliyor hem iste “sirkadiyen aydimnlatma” dedigimiz bir aydinlatma var, viicut durumuna
uygun aydmlatma aslinda. Sabah kisik bir 151k dengesiyle baslayip, 6glen pik yapip, aksama
dogru daha da kisiliyor mesela. Bunlar ¢ok, insanlarin daha wellbeing olmasi igin giizel
avantajl teknolojik araglar. Bunlar kesinlikle biitiin projelere inanilmaz deger katiyor. (K6)
K1 ve K2, teknolojinin tasarim yaklasimlarini destekledigine dikkat ¢ekmistir.
Ozellikle CNC teknolojilerinin, kavisli ve karmasik yiizeylerin {iretimi noktasinda
destekleyici olduklarini belirtmislerdir. K1, kendi deneyimlerinden Ornek vererek,
formalarin siirlarint zorladiklarin1 ve bu formlari tiretmede de CNC teknolojilerinin
payini sOyle aciklamistir:
Bizim 10 sene dnce yaptigimiz tasarimlarda “bunlar iiretilemez” diyorlardi. Her goren “ya
bu yapilamaz, bu uygulanamaz” gibi bir sey vardi. Bizim sansimiz da “merak”, bizim gibi
merakli iireticilere de denk geldik ama diinyadaki teknoloji aslinda buna miisait zaten. O
anlamda CNC teknolojileri 6nemli. Yani oradaki makine becerileri bizim ¢ok igimize yartyor
tabi ki. Clinki bizim yaptigimiz formlari artik ¢izmek bile miimkiin olmuyor yani ii¢ boyutta
tasarladigimiz bir seyi, Autocad’de sadece goriiniis anlaminda c¢izebiliyorsun ama onun
detaylarini falan vermek miimkiin degil, ¢linkii Autocad formatindan iiretilebilecek bir sey
yapmiyoruz. Yaptigimiz 3 boyutlu model, kendisi basilir {iretilebilir halde oluyor ¢iinkii. O
senin tasarlama yontemin ve uygulamaya ge¢is seyini bile degistiriyor. (K1)
Ug katilimet, teknolojinin yeni malzemelerin gelismesinde oldukga etkili oldugunu
belirtmistir. K2 ve K5 (Katilimer 5) 6zellikle yeni malzemeler konusunda teknolojiyi
hissettiklerini ifade etmislerdir. K5, kimya teknolojilerindeki degisimi ve malzemeye

yanstyigini ele almistir. Geri doniistiiriilebilir malzeme kullanma konusunda daha iyiye

gidildigi ve 6zellikle tercih etme noktasinda dikkat ettigini vurgulamistir:
Mesela kimya teknolojisini ¢ok degistirdigi i¢in, boyalarda teknolojiyi ¢ok iyi goriiyorum
ben. Eski boyalarla su anki boyalar arasinda daglar kadar fark var. Yeni formiillerle, yeni
teknolojiyle inanilmaz seyler ¢ikiyor. Bir onda ¢ok net goriiyoruz. Genelde kimyada daha
fazla hissediyoruz teknolojiyi. Ama materyal olarak diisiiniirseniz, “recycle product” eskiden
“rcycle” diyorlardi ama gercekten bir {iriiniin yerine koyamiyordunuz ama simdi “recycle”
bir riinii normal bir suntanin yerine veya MDF’nin yerine koyabilir hale geldik. Orada
teknoloji ¢ok ige yaradi bence. Diinya bu konuda da ¢ok gelisiyor. Tasarim yaparken falan
da aslinda buna ¢ok dnem veriyoruz iste doniistiiriilebilir malzeme kullanmak, bu bizim en

biiyilik noktalardan biri. Ben ¢ok dikkat ediyorum sahsen.
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Bu zaten teknoloji ile oluyor, bagka bir seyle olmuyor yani. Mesela ¢elik alasimlarinda da
isler cok degisti. Iste dayanimi yiiksek materyaller, baglanti detaylarinda kullandiginmiz
seyler acayip degisti. Ev boyalarinda da iste duvarda simdi sdveler yapiliyor. Eskiden
ahsaptan algtydi. Ama simdi onlar poliiiretandan dokiiliiyor, yapisiyor falan. Bir siirii aslinda
bizim takip edemedigimiz, hele seramik sektdriinde hi¢ anlatmiyorum, teknoloji aldi bagini

gitti orada. K5
K4 (Katilimct 4) ise, kullanilan malzemelerin ¢ok hizli degismedigini, projelerde

cok fazla yer veremdekilerini ve kullaniciya da bir dayatma yapmadiklarini agiklamistir:
Ama kullandigimiz malzemeler teknolojik anlamda ne yonde degisiyor diye sorarsan,
aslinda, realitede, kullandigimiz malzemenin teknoloji yoniinde ¢ok fazla degistigini
gormiiyoruz. Cok hizli bir degisim yok yani. Hala dedigim gibi, elektrikli camlar
kullanilirken bazi yerlerde, biz hala perdeyi kullaniyoruz. Konutta ya da kullanicinin kabul
edebilecegi diizey disinda bir teknoloji dayatmasina giremiyoruz. Maksimum iste yapay 151k
ya da dogal 1sik kontroliinii saglayabildigimiz, perdeleri iste biraz daha kontrol
edebilmelerini, agip kapatmalarini saglayabildigimiz bir teknoloji entegrasyonu séz konusu.

(K4)
K2, teknolojiyi i¢ mekanda kullanmanin miisteri talebi ile dogrudan iligkili

oldugunu fakat gerekli dnerileri ve ¢oziimleri sunduklarini ifade etmistir:
Miisterilerimizin firsat vermesi 6nemli. Cok daha siirdiiriilebilir ¢cok daha iyi dogaya saygili
sistemler var. Ama yine dedigim gibi yatirnmciya geldigi zaman konu, yatirimecinin ilk
kaygis1 “stirdiirebilirlik” ya da “cevre” olmuyor. O yiizden bazen ikinci, liglincii ¢goziimlere
gidiyorsunuz.” “O yiizden de hani bu aligkanliklar1 kirmak zor ama elimizden geldigi kadar
da projesine gore sokmaya calisiyorsunuz. Biz daha da fazla kullanmaya ¢alisiyoruz. Ama
dedigim gibi isini giiniin sonunda yine igverenin bir sekilde vizyonuna maruz kaliyorsunuz,
mecbur kalabiliyorsunuz. (K2)
Aslinda biz projeler akilli nesne falan degil de otomasyon sistemleri, akilli ev sistemleri gibi
seyler kullaniyoruz. Ama o sistemi burada koydugun zaman, ona hizmet edecek bir sey yok,
kisiler yok yani. Oyle bir sikint1 var. Ama dedigim gibi ben ¢ok seviyorum zaten, her yer
dokunmatik olsun, ocagim falan boyle daha teknolojik, dokunmatik olsun, bayilirim yani.
Mesela diin miisteriye de onu onerdim, o teknolojiden korkmamak gerekiyor, kullanmak
lazim. (K5)

21.yy odakli teknolojik doniisiim ve i¢ mekan tasarimi ana temasinin diger bir
temasi “gevresel etkenler”, 7 kodu igermektedir (Bkz. Sekil 4.32). “Siirdiirtlebilirlik”, 4

katilime ile bu temada ortak olarak ifade edilen baslica konu olmustur. “Ener;ji tiiketimi”
ve “pandemi” kodu ise 3 katilimci tarafindan ele alinmustir. “Niifus artis1”, “go¢”, “dogal
kaynaklarin tilkenmesi” ve “karbon salinimi1” yalnizca Katilimer 3 tarafindan 21.yy’daki

doniisiim konusu icerisinde ifade edilmistir.
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CEVRESEL ETKENLER

Strdirilebiliric I /
Enerji tiketimi [ N N M M :
Niifus artis1 [ INRBEE 1
Goc N 1
Dogal kaynaklarin tiikenmesi [ N NI 1
Karbon salimim: [N 1
Pandemi [N s

Sekil 4.31. “Cevresel Etkenler” temast kodlarin katilimci frekanslar

K3, 21.yy’da degisime sebep bir¢ok etken oldugunu ve bu etkenlerin i¢ ice gegtigini
vurgulanmustir. Ozellikle cevresel sorunlarla ilgili degisimlere tasarim yoluyla ¢dziim

bulma noktasinda teknolojiye basvurduklarini belirtmistir:

Simdi 21. yiizy1li anlamak i¢in sadece teknoloji bash bagina bir sey degil, cok sey degisti bu
degisen seyler hepsi birbiri igerisinde iletisim igerisinde. Yani biri olmadan biri olamaz, degil
mi, buna c¢evresel faktorler, doga, ekoloji gibi bir siirii kavram var, bir siirii gercek var
yasadigimiz. Bunun hepsini diisiinerek bu sorunun yanitini sanirim vermek daha dogru diye
diistiniiyorum. Ciinkii 21.yy’da ne oldu, neler degisti, bakiyoruz diinyaya niifus ¢ok artt1 ve
artik biz bunu karsilayamiyoruz. Ne oldu, kentlere inanilmaz gogler basladi ve bununla
beraber, ne oldu artik yasayacak mekanlar ve alanlar yok. Ne diyoruz karbon salinimi ya da
insan adimlar1 ¢ogaldi degil mi, kapladig: alanlar ve izler ¢ogaldi. Biz bunlari nasil azaltiriz
diye diisinmeye basladik degil mi? (K3)

K2, siirdiiriilebilirlik ve cevre konusunda miisteri ile ortak kararin Onemini

vurgulamaktadir. Miisteri aligkanliklarinin ¢evresel konularda eyleme ge¢cmeyi

zorlagtirdigini fakat bu konuda ¢oziimler sunduklarini agiklamistir:

Miisterilerimizin firsat vermesi dnemli. Cok daha siirdiiriilebilir cok daha iyi dogaya saygil
sistemler var. Ama yine dedigim gibi yatirimciya geldigi zaman konu, yatirimcinin ilk
kaygis1 “siirdiirebilirlik” ya da “cevre” olmuyor. O yiizden bazen ikinci, {igiincii ¢goziimlere
gidiyorsunuz.

O ylizden de hani bu aligkanliklar1 kirmak zor ama elimizden geldigi kadar da projesine gore
sokmaya calistyorsunuz. Biz daha da fazla kullanmaya calistyoruz. Ama dedigim gibi isini
giiniin sonunda yine igverenin bir sekilde vizyonuna maruz kaliyorsunuz, mecbur

kalabiliyorsunuz. (K2)
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TASARIM SURECI

sunum sekilleri [ A, /
Miisteri ile iletisim ||| | T :
Teknolojinin faydas: | AR ©
Piyasa sartlart ve biitce [ N N 5

Sekil 4.32. “Tasarum Siireci” kodlarin katilimci frekanslar

21.yy teknoloji odakli doniisiimde goriisme yapilan icmimarlarin tiimii, i¢ mekan
tasarim siireglerinde teknolojiden faydalandiklarii belirtmislerdir. Katilimeilardan
besinin ortak goriisii, piyasa sartlarinin ve miisteri biitgesinin projeleri oldukea etkiledigi
yoniinde olmustur. Katilimeilardan dordii, teknolojinin sunum sekillerini degistirdigini
ve bu katilimcilardan ii¢ii ise, bu sayede miisteri ile iletisimin giiclendigini belirtmislerdir.
Katilimcilar, kullandiklar1 araglarin ve sunum sekillerinin teknoloji ile
degistiginden bahsetmislerdir. Gorlismeler sonucunda, teknolojinin igmimarlikta en etkili
oldugu alanlardan birinin sunum sekillerindeki degisim oldugu saptanmistir. K4, bir

kiyaslama yaparak bu degisimden bahsetmistir:
Aslinda bundan 10 sene Oncesinde kadar, ilk yani bu meslege basladigim zamanki
kullandigim yontemlerle su an kullandigim yontemler ciddi anlamda farklilasiyor.

Kullandigimiz programlar da ciddi anlamda farklilasiyor. (K4)

K1, K2 ve K3, kullanic1 beklentilerini ongdérmenin zorluguna deginmisler ve
cevresel etkenlerin beklentileri etkilemede oldukga etkili oldugunu belirtmislerdir.
Yasanilan bolge sartlarinin, yasam kosullarinin ve cevresel 6zelliklerin, kullanici istek ve
ihtiyaclarinda en Onemli etmen olduklarini ifade etmislerdir. “Yani kullanicilarin
beklentileri aslinda biraz kendi bilinglerinden ¢ok bence etrafinda olanlarla degisiyor.”
(K1)

K5, Z neslinin farkli olacagini ve zamanla beklentilerinin i¢gmimarlari
sekillendirecegini belirtmistir:

Ekranlar biraz daha 6n planda olmaya bagladi ama hani insanlar evlerinde ¢ok fazla ekran
istemiyorlar. Ya da yine i¢ mimaride daha hi¢ bana sey gelmedi “ya ... buraya soyle bir
altyap1 kuralim, boyle bir teknolojiyi kullanalim”. Biraz da bu bizim miisteri kitlemiz ile

alakali. Z nesil bizim miisterimiz olmaya basladig1 zaman bence isler degisecek su andaki

nesil hala y nesli. Finansi elinde tutan, igmimardan hizmet alabilecek kapasitede olan
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insanlarin hala teknoloji ile ¢ok bagi yok aslinda. Bunun benden sonraki nesildeki i¢

mimarlar1 daha fazla etkileyecegini diistiniiyorum. (K5)
K3, kullanicilarin beklentilerini, yasamsal ihtiyaglar, konfor ve mekanin kavramsal

anlami lizerinden ele almistir.

Yani beklentisi ne olabilir ki? Elektrik faturam az gelsin, su az gitsin, gidami ¢ope
atmayayim, ama giysime de yer olsun ama giysin kirli mi degil mi bana da sdylesin, ben bir
kere yikiyorum ama acaba yikamamam mi gerekirdi de bana sdylesin, benim miisterim
ozellikle, tabii ki bir mekanda kendi konforuna dikkat ediyor ama konfor ne demek? Liiks ne
demek? Fonksiyon ne demek? Bunlara ¢ok iyi bakmak lazim. Bir insanin bir mekandan
beklentisi nedir ki? Yiizeylerin, ama ylizeyler nasil bir ylizey olduguna bakariz. Yiizeyler,
insanlarin cennetidir aslinda. Ciinkii onlar tek 6zgiir olabildikleri yerdir, mekanlar degil mi?
Bir mekan, Bir diinya yaratiyorsunuz ona, o da onun mekani. (K3)

K4, kullanicilarin veriye ulasma, takip etme ve bilgi edinme konusundaki
becerilerine deginmistir. “Aslinda kullanicilar da artik pek ¢ok alanda, sosyal olarak
kendi arastirmalarini yapabiliyorlar. Mekanlar1 hakkinda daha fikir sahibiler. Aslinda
isteklerini 6zetleyebiliyorlar, daha iyi ifade edebiliyorlar.”

K35, teknolojinin yararindan bahsederken, VR ile sunumun misteri ile iletisimi
giiclendirdigini belirtmis ve bu alandaki degisimin i¢gmimara faydasini vurgulamistir.
Kullanic1 ve igmimar arasindaki etkilesimi kuvvetlendirme adina teknolojinin gelecekte

de etkili olacagini 6ngdrmiistiir:

Bence bizim elimizi inanilmaz giiglendirdigini diisiinityorum. Mesela ben bundan 10 y1l 6nce
insanlara, “ya burayi soyle yapacagim” dedigim zaman anlatmakta zorluk ¢ekiyordum. Gene
3DsMax kullantyorduk ama hem bu kadar gergekei degildi. Ama simdi VR gozliik kullandik,
sanal gercekligi kullaniyor olmak inanilmaz bir etki yaratiyor. Bence bizim isimize ¢ok
yarayacagini diisiiniiyorum. Hem isimizi kolaylastiracagini diigiiniiyorum, ayni zamanda da
hani satigimizi ve 6nemimiz artirtyor. Biz insanlara kendimizi iyi anlatamadigimiz i¢in de
icmimarlarin is hacminin biraz diisik oldugunu diisinliyorum. Teknoloji isimize g¢ok
yarayacak. (K5)

Teknoloji tabi hayatimizi kolaylastirdi her seyden once. Seninle su an su toplantiy1 bile
yapabiliyor olmamiz hem vakitten tasarruf ediyorsun hem bag kurabiliyorsun hem diinyayla
es zamanli olarak ¢alisabiliyorsun. Bir¢ok cografyada farkli projeler yapabiliyorsun. Mimar
olarak benim igin bunlar ¢ok ¢ok 6nemli. (K6)

Bence bir, yazilimsal olarak ¢ok kullaniyoruz, iki de malzeme iiretimdeki seylerde ¢ok
kullantyoruz. Makine parkurlarimiz falan da ¢ok gili¢lendi teknoloji ile birlikte. Eskiden bir
ahsap iste kesim makinesinde bes dakikada kesiyorsaniz, simdi iki saniyede kesiyorsunuz. O

teknoloji bizim igimizi ¢ok kolaylagtirdi, hizlandirdi. (K5)
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21.yy kullanicisin degisen Ozellikleri ve beklentileri konusunda farkli goriisler
olugsmustur. K2, K4 ve KS5, kullanicilarin teknolojik gelismelere karsi talepte
bulunmadiklarini ifade etmislerdir. Cogunlukla, proje siireglerin miisteriye ¢6ziim sunma

konusunda adim attiklarini, miisteriyi bilgilendirme gorevi iistlendiklerini belirtmislerdir:

Ama ¢ogunda da goriiyorum ki, en biiyiik markalarin dahi, bunlar da dahil olmak iizere daha
bu konudaki vizyonlar1 ¢ok geriden geliyor. Yani aslinda i¢ mekan tasarimecisinin marjinal
isler yapmasi bu anlamda biraz zorlasiyor. Ciinkii zaten kullanici hissetmiyor kendini.
Birakin talep etmeyi, cogunlukla siz kullaniciya bir seylere ikna etmek zorunda kaliyorsunuz
yani hani. (K2) O yiizden de hani bu aligkanliklar1 kirmak zor ama elimizden geldigi kadar
da projesine gdre sokmaya calisiyorsunuz. Biz daha da fazla kullanmaya ¢alistyoruz. Ama
dedigim gibi isini giliniin sonunda yine igverenin bir gekilde vizyonuna maruz kaliyorsunuz,

mecbur kalabiliyorsunuz. (K2)

MEKANSAL DEGISIM

Akilhilik I 5
Kiigiilen mekan S 1
Esneklik I 1
Kavisli yiizeyler I 2
Etkilesim I 3
Sanal mekéanlar INEEEEENGNGNG— 2
Fiziksele ihtiyacin kalkmas: [N 1
Mekandan beklentinin artmas: NS 1

Kisisellestirilmis [N 1

Sekil 4.33. “Mekansal Degisim” kodlarin katilimci frekanslari

21.yy teknoloji odakli doniisim ve i¢ mekan tasarimi iligkisinde diger tema
“mekansal degisim” olmustur. Katilimc1 igmimarlar, 21.yy mekaninin mevcut durumu ile
ilgili 9 kod ile ifade edilecek degerlendirmelerde bulunmusladir. “Akillik” kodu, bes
kullanic1 tarafindan ifade edilerek 21.yy mekanin i¢in en belirleyici 6zellik olmustur.
“Etkilesim” kodu, 3 katilimci ile diger bir 6ne ¢ikan ifadededir.

K3, proje siireclerinde “akilli” unsurlarin ¢okg¢a yer aldigini, 6zellikle konutlarda
kullanicilarin  beklenti ve ihtiyaglarina yonelik tasarim ¢oziimleri gelistirdiklerini

aciklamistir:
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Genelde biitlin projelerimizde, mutlaka akilli bir durum vardir. Yani zaten otomasyon var ve
kodluyoruz her seyi. Kagta geldi kagta ¢ikti, sabah neyle uyandigina kadar ben soruyorum.
Mesela camasirlarini nasil katliyor, kag tane st tiste dizecek? Uyandi1 ve uyanma modu ne,
bak nelerden nereye. Bak biraz dnce ¢gamasirlarini katladim, simdi de uyandiriyorum. Nasil
bir modda uyandi, uyandigi zaman o moduna gore, kalp atisina, gére. Bazen, her zaman
insanlarin kalbi ayni ritimde atmaz. Bazen ¢ok heyecanli uyanir, bazen farkli. Ona gore,
mekandaki modlar1 ayarliyorsunuz. Ona gore miizik ¢aliyor, mesela gdziinii aciyor, kalp atisi,
bakiyorsunuz ki bir Schopen caliyor. Kahve kokusu ona goére yaniyor, iste pisiyor.
Anlatabiliyor muyum? Yani biitiin mekani kodluyoruz. Aksam eve kacta gelecek, kag derece
suda yikanacak, suyu ne kadar akacak. Hepsi bir otomasyon. Panjurlar ne kadar kapanacak,
misafir geldiginde 1siklar ne kadar yanacak, hangi miizik c¢alacak. Bunlarin hepsini cep
telefonuna kodluyoruz, giriyor diyor ki mesela, ben diyor iste bugiin diyor 3. moddayim.
3.moda bastyor, biitin ev 3. mod oluyor. Sicakligi, soguklugu, miizigi, yanan 1s181,
kahvesinin ya da ¢ayinin demlendigi, televizyonda hangi goriintiiniin oldugu, sominesinin
pirt diye yandigi, gazla, bir ortamdan bahsediyoruz. (K3)

Katilimer 3, ayrica mekanlarin kiigtildiigiinii ve esneklik kazandigini belirtmistir.
K2, sadeligin teknolojinin temsili odlugunu ifade etmis ve kavisli yiizeylerin

teknoloji ile miimkiin olugunun altina ¢izmistir:
Ama simdi, teknolojiyi temsil eden sey, “sadelik” oldu. Ciinkii sadeyi yapmak daha yiiksek
teknoloji istiyor. Sade iiriinii iyi bir sekilde koymak ortaya i¢ mekan tasarim olsun, elektronik
cihaz olsun, dig mekan olsun hig fark etmez, daha zor yapmasi. O yiizden teknoloji ve benzeri
ya da modern binalar deyince bdyle yeni trend bu da kavisli yiizeyler ¢ikiyor karsimiza.

Cilinkii kavisli ylizeyler yaratmak zordur bugiiniin teknolojisiyle ama imkéansiz degildir. (K2)
21.yy teknolojisi ve i¢ mekan tasarimi iligkisini fiziksel mekan ve sanallik

arasindaki durumu ele alan K4, banka tasarimi lizerinden 6rnekleme yapmastir.
Aslinda su anda kullanilan aplikasyonlar ile pek ¢ok isleminizi gergeklestirebiliyorsunuz, bir
sube ihtiyaciniz kalmiyor. Bu baglamda, bir tasarim deneyimi olarak Ziraat Bankasi ile boyle
bir deneyim yasamistik. Onlara bir 6rnek bir sube tasarimi projesinde yer aldik. Olabildigince
calisan personelin azaltildigi, daha ¢ok dijital etkilesimli ¢dzlimlerin olusturulmaya
caligildig1 bir proje i¢inde yer almistik. (K4)
Katilimcilar tarafindan saglik mekanlari, evde saglik hizmetleri ve insansiz

bankacilik, en ¢cok 6rneklendirilen mekanlar olmustur.
Aslinda su anda kullanilan aplikasyonlar ile pek ¢ok isleminizi gergeklestirebiliyorsunuz, bir
sube ihtiyaciniz kalmiyor. Bu baglamda, bir tasarim deneyimi olarak Ziraat Bankasi ile boyle
bir deneyim yasamistik. Onlara bir 6rnek bir sube tasarimi projesinde yer aldik. Olabildigince
calisan personelin azaltildigi, daha ¢ok dijital etkilesimli ¢dziimlerin olusturulmaya

caligildig1 bir proje i¢inde yer almigtik. (K4)
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Ama tabi bu, genel anlamda pek c¢ok sey degisiyor. Yani konut tasarimindan tutun, okul
tasarimina kadar, yani ticari alanlardan tuttun, pek ¢ok alanda, teknolojinin getirdigi
yeniliklerin mekanimizi sekillendirmemizde bize aslinda malzeme sundugunu goriiyoruz.
Bunu okullar i¢in de soyleyebilirim. Dijital ekranlar, daha boyle etkilesimli mekanlar
olusturma derdi, simiflarin daha boyle dijitallesmesi, artik teknolojik tabletlerin bu siirece
dahil olmasi, akilli ekranlarin bu siirece gelmesi falan gibi birgok teknolojik eklenti mekan

tasarimimizda etkin rol oynuyor. (K4)
4.4.3. Gelecegin i¢ mekanina yonelik yaklasimlar

2. Ana tema olan “gelecegin i¢ mekanina yonelik yaklasimlar1” almay1 hedefleyen

9% ¢e

sorulara verilen cevaplar dogrultusunda “gelecek odaklilik”, “cevresel etkenler”, “sanal

diinyalar” ve “mekan 6ngoriileri” olmak tizere 4 adet tema ¢ikarilmigtir (Bkz. Sekil 4.35).

GELECEK ODAKLILIK

CEVRESEL ETKENLER
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Sekil 4.34. Gelecegin i¢ mekdanina yonelik yaklasimlar alt temalar
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dijital

”m.onceka < j%
d usuniyorum

i gelecek:

Gorsel 4.3. Gelecegin i¢ mekanina yonelik yaklasimlar kelime bulutu

Gorlismelerden elde edilen verilere gore en ¢ok ifadenin bulundugu tema

“Mekansal Degisim” dir. “Gelecek Odaklilik” temasinda yer alan kodlarin frekansi ise en
diistik olmustur (Bkz. Sekil 4.36).

Gelecegin ic mekanina yonelik yaklasimlar

Gelecek Odaklilik Cevresel Etkenler ™ Sanal Diinyalar M Mekdansal Degisim

Mekansal Degisim Sanal Diinyalar’ Cevresel Etkenler

Metaverse
Veri, Blockchain, Sanal
mekanlar, Utopik, Ozgiirliik,
Akillilik, Baglanabilirlik, iletisim, Yapay zeka, | Duyulara hitap etmeyen, Ara
Robot, 3D yazici, Hologram, Teknoloji odakls, mekén ve arayiiz,
Saglik alani, Bebek bakimi, Esnek, Kiigiik, Es-zamar.lllhk, Insan
i$levsel, Sadelik, Minimalizm, Kendi kendine psikolojisine etkisi,
yetebilme, Uzun dmiirliiliik, Kisisellestirilmis, | Korkutucu, Eve hapsolma
Etkilesimli, Gorselligin artigi, Degisen T AT
yiizeyler, Degisen malzeme, Renkler Sclcechiod.,
(beyazlar, bejler, kremler), Dogal, Wabi sabi,
Akdeniz havasi

Sekil 4.35. Gelecegin i¢ mekdanina yonelik yaklagimlar tiim kodla
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Katilimer igmimarlarin  gelecegin i¢ mekan1 hakkindaki yaklasimlarint ve
Ongoriilerini almak i¢in yoneltilen sorularin basinda gelecek odakli diisiince gelmektedir.
Igmimarlara, tasarim siireglerinde gelecek odakli diisiincelerden ve ydntemlerden
yararlanip yararlanmadiklar1 sorulmustur. Gelecek odakli yaklasimlar1 hakkinda bilgi
edinmek amacglanmistir. “Senaryo yazma” ve “arastirma-kesif” kodlar1 ikiser frekans ile

en ¢ok ifade edilen yaklasim olmustur (Bkz. Sekil 4.37).

GELECEK ODAKLILIK

Ongorii I 1
Hayal kurma I 1
Olasi diinyalar NG 1
Senaryo yazma [ 2
Utopyaci diisiince NG 1
Sanat I 1
Arastirma ve kesif [N 2
Tasarim ve gergeklik uyusmazliig: N 1
Teknik yetersizlik I 1

Sekil 4.36. “Gelecek Odakiiik” katilimc frekanslar

Katilimer 4, “tasarim ve gerceklik uyusmazligr” ve “teknik yetersizlik” sebebiyle
gelecek odakli yaklagimlari proje siireglerine dahil edemediklerini fakat diisiinsel olarak
beyin firtinalar1 yaptiklarini belirtmistir.

Katilimcilardan K1 ve K3, tasarim siireclerinde gelecekgi yaklasimlardan

faydalandiklarin ifade etmiglerdir.

Hep 6yle ilerliyor diyebilirim yani o ylizden zaten sdyliiyorum “biz arastirmaci bir ofissiz”
diye. Ciinkii bugiinii dert ediyor ya da ge¢mise ¢ok takiliyor olsaydik, kabul goren seyleri
yapmay1 tercih ederdik. Yani orada gercekten ciddi bir tercih durumumuz oldugunu
sOyleyebilirim. (K1)

O yiizden biz yeni bir proje geldigi zaman yeni dertlerle basliyoruz. “Bu hazir tamam, bunu
aliriz, ¢ozeriz, gideriz” demiyoruz da tekrardan, yeniden bir aragtirma siirecine giriyoruz.
Yeni malzemeler neler var, diinyada yeni bir sey sdylenmis mi gibi, yeni ilgi ¢ekici kesifler
var mi, baska yan etkiler de var mi, bunlar1 tekrardan bakiyoruz. Ayni seyi yapiyor olsak bile

tekrardan bir kendimizi giincelliyoruz her defasinda. Ve Oyle ele almaya bagliyoruz.
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Sonrasinda form algimiz ve form arayisimizda bizim sey degil tutucu degil yani, bizim form
diinyamiz ¢ok zengin ve ¢ok genis. (K1)
K1, sanati bir method olarak kullanmayi Bernard Tschumi’yi 6rnek vererek

gelecekle ilgili yaklagimini soyle agiklamustir:

Yillar 6ncesinde, parametrik tasarim iizerine, herkesin kendi iglerinden olusan bir sey (sergi)
vard1. Sonra orada yakalamistim ve ¢ok ilgimi ¢ekmisti, daha sonra boyle aragtirdim. Bernard
T. Sinemanin, tiyatronun, mimarlikla benzerliklerini ortaya koyuyor bunlardan bahsediyor,
miizik, ayni sekilde. Ben iste en bagindan beri sdylityorum giizel sanatlardan mezun olmakla
gurur duyuyorum ¢ok iyi bir egitim aldim, ¢ok avantajli oldugunu diisiiniiyorum diye.” “Bu
sOyledigim seyin 6rnegi Tschumi’de vardir. O giizel bir method yani sanatla ortiigtiirmek.
(K1)

K3, hayal kurma, hikdye yazma, litopyaci diisiinme ve senaryo kurma metotlarini
kullandigini ifade etmis ve her projeye bir kurgu ile basladigin1 ve senaryo yazdigim
sOylemistir.

Zaten yani benim tasarimcilik hayatimda hep bir hikaye ver hep bir senaryo var zaten, yani
senaryo olmadan, iitopya olmadan, tasarim olmaz ki zaten. Ciinkii onlar bir hayal. Ve
gergeklestirilmeyecek higbir hayal yoktur. Simdi olmazsa 100 y1l sonra bile. Tabi ki senaryo
ve hikaye yaziyoruz. (K3)

Katilime 6, tasarim siireclerinde gelecek odakli yontemlerin olup olmadigina dair

sorulan soruyu cevaplamis, belli bir yontem ile degil, takip etme sonucu 6ngoriiniin

olustugunu soyle agiklamistir:
Hayir yok tabi ki. Cok okuyorsun, hissediyorsun. Ne derler, dngoriiyorsun, zaten ¢ok fazla
bu tarz platformlarda yer alinca, teknoloji nereye gidiyor, egilimler nereye gidiyor, ondan
sonra neler olacak, onlart boyle hissediyorsun. Onlar1 da zaten projelerine aktarmaya
calistyorsun. Genelde ¢ok “pop” seylerden uzak durmaya g¢alisiyorum. Ciinkii ¢ok hizli
eskiyor. Yaptirdigin yatirim da ¢ok hizli eskiyor. Ve igveren diyor ki, “ben yer yaptim tamam
patladi ama iki sende eskidi mekan”. Yani projenin konsepti eskidi. Oyle yerler yapmamaya
¢alistyoruz aslinda. Daha uzun 6miirlii, isveren tarafi da korunan, o tarz mekanlar yapmaya
calistyoruz. (K6)
Katilimcilardan ikisi ise, gelecek odakli yaklasimlar1 benimsediklerini fakat proje
stireclerinde miisteriden ve kosullardan kaynaklanan sebeplerden dolayr gelecekgi

yontemleri her zaman uygulamaya gec¢irmediklerini ifade etmislerdir. Bu noktada

kullanici taleplerinin, ekipman ve personel eksikliklerinin zorlugundan bahsetmislerdir.

Projelerimizde, gelecegi diislinerek ¢ok, tasarim kararlar1 vermiyoruz. Onu sdyleyebilirim.
Giinliik, 6zellikle ritiielde, yasadigimiz, tekrarladigimiz deneyimler i¢in sdyleyebilirim bunu.

Ama mekan tasarimlarinin ¢ok ciddi anlamda degisecegini diigiiniiyoruz. (K4)
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Aslinda biz bu konuda fikir asamasinda bazi siire¢ denemeleri yapiyoruz ama o da ne
yaparsak yapalim aslinda bir maliyet ve temim sikintist iizerine kurulu. Bu da teknolojinin
alt yapisini olusturacak nitelikte personel sayisinin yetersizliginden dolay1 o siireglerde aktif
olarak kullaniciya ulasamiyoruz diyebilirim. Ama basit yonlendirmeler yapiyoruz tabi ki.
(K4)
K2, tasarlanan mekan Oomriiniin 5-7 yil arasinda olduguna vurgu yaparak, uzun
vadede tasarim karar1 veremediklerini fakat “siirdiiriilebilir” mekanlar yapma derdi
tasidiklarini ifade etmistir:

Gelecek ama “yakim gelecek”. Yani uzun soluklu gelecek plani yaparak olmuyor, ¢iinkii biz
daha ¢ok ticari, yani daha kapital bir is yaptigimiz i¢in aslinda, kapitalizme hizmet eden bir
is yaptigimiz igin, bizim i¢in mekanin kullanim émrii 5 y1l olmal1 yani 5-7 yi1l arast olmali ve
sonra 0 mekan degismeli, zaten o ylizden maksimum gordiigiimiiz 5-7 yillik. Hadi
bilemediniz 10 y1l, ki 10 y1l ¢gok bence gergek degil, 5-7 yilda tiikkeniyor mekanlar. Ciinkii
sen de takip ediyorsun ki her sey degisiyor. O yiizden hani 5-7 yil gelecekli, ama onda da en
cok derdimiz “siirdiiriilebilirlik” oluyor. Yani mekanin dogru ¢aligmasi, ilavesiz ¢aligmasi ve
giincel olabilmesi...Ciinkii cihazlarla, makinalarla yansimiyor tasarimimiza yani ¢ogunlukla,
bakis agisi olarak yansiyor. (K2)
K2, gelecekei yaklagimlar1 proje siireglerine aktif olarak yansitamasalar da bu
yonde girigimleri oldugunu fakat kullanicilari ikna etme giigliigii ¢ektiklerini belirtmistir.

Cevreye kars1 duyarliligi gelecekei diisiincenin temeli olarak degerlendirmistir.

Aslinda ben su noktay: isterdim, mekéanlar kendi suyunu toplayabilirsin ve kendi enerjisini
iiretebilsin. Iste bence gercekten gelecekei diisiinmek bu. Yoksa gerisi isin sovu gibi geliyor
bana. Biitliin duvar ekran olsun yerdeki halilar iste kirlenmesin, bunlar tabii olsun ama asil
mesele asil mesele tiikenen kaynaklari nasil verimli kullanabiliyor oldugunuz diisiincesidir.

Bu konuda hala ikna edemiyoruz insanlari. O yiizden bu konuda eksiklik hissediyorum. (K2)

Igmimarlar ile yapilan goériismeler sonucu gelecegin mekan: hakkinda alman
goriislerde ilk olarak dikkat c¢ekilen tema ‘“gevresel etkenler” olmustur.
“Stirdiiriilebilirlik”, “enerji” ve “cevreye duyarlilik” gelecek mekani hakkinda en ¢ok

ifade edilen kodlar olmustur (Sekil 4.38).
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CEVRESEL ETKENLER

Siirdarilebilirlik NG 4
Hava kirliligi [N 1
Iklimsel degisimler NG 2
Kaynaklarin tiikenmesi [ NN °
Niifus artis1 [N, 3
Enerji NN £
Cevreye duyarhilik [N 4

Sekil 4.37. “Cevresel Etkenler” katilimci frekanslart

K1, mekanlarin “surdirilebilir” olma kavramimi uzun Omirli olmas: ile
bagdastirmis ve gelecek odakli tasarim yaptiklart i¢in mekanin eskimedigini ve 10 yil

sonra bile giincelligini korudugunu dile getirmistir.
(Proje ismi/Hastane). 2012°de falan olmasi lazim. 10 sene falan gegti. Ben hatta soruyorum
yani bdyle gidenler oluyor, hatta bizim meslekten olmayip da iste, bizim kuzenler ya da yeni
tanigtigim bir insan olursa, hani hi¢ gitti mi falan diye soruyorum ve sey soruyorum mesela
“nasil sence?” diyorum “bugiline mi ait yoksa bdyle gelecek hissiyati m1 var, sende nasil bir
his uyandird1?” diyorum. Herkesin ortak algisi, “asir1 fiitiiristik, hi¢ bugiine ait degil, sanki
uzay istasyonundaymis gibi hissediyorum” diyorlar. Ve bunu biz 10 sene 6nce yaptik yani
10 y1l dnce yaptigimiz bir is bugiin geldigimiz noktada hala “yok ya bu bugiine ait degil
gelecege dair bir sey gibi” bir séylem var. (K1)
Burada iki kullanict mevcutta mekén omiirlerinin kisaligina deginmis fakat K1,

benimsedikleri gelecek¢i yaklagim sayesinde mekan omriinli uzattiklarini ve mekani

“stirdiiriilebilir” kildiklarini vurgulamistir.
O igveren i¢in de ¢ok avantajli bir seydir, niye, yaptigin yap1 eskimiyor, sey olarak gorsel
olarak. Yenileme ihtiyacin yok, simdi en biiyiik sorun sudur yapilan mekéanlarda. 5 6 sene
sonra sey baglar “yenilemek lazim buranin yiizii eskidi”. Bir de ciddi bir maliyet. Maliyetin
yani sira sen 5 sene Once yapilmis olan her seyi sokiip atiyorsun. Yani geri doniisen
doniisiiyor ama yani ciddi bir anlamda atik ¢ikiyor aslinda, bir enerji harciyorsun ve yeniden

inga ediyorsun yeni malzemeler kullaniyorsun. (K1)
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Katilimc1 6 da siiriitiilebilir malzemenin 6nemine deginmis ve mekanin hizli
eskimesinin, isvereni de magdur ettigini belirtmistir. Bu sebeple isvereni bu konuda

1srarla yonlendirdiklerini ve miisteri ile kurduklari iletisimi sdyle agiklamistir:

Siirdiiriilebilir malzeme olmasi ¢ok ¢ok 6nemli. Dogal malzeme olmasi, lokal malzeme
olmasi, ondan sonra pop isler olmamasi, hizli eskimemesi, onlar ¢ok 6nemli. Cok biiyiik bir
yatirim yaptirttyorsun, senin malzeme se¢iminde yaptigin herhangi bir hata, o mekénin ¢ok
hizli eskimesine yol agiyor. Bir siirii igmimar goriiyorum, ¢ok yanlis malzemeler seciyorlar
ve iki sene sonra mekan perisan oluyor ve umursamiyor o sirada igvereni. Bizim tiim
miigterilerimiz bize siirekli geri doniiyor ¢linkii biliyorlar onlar i¢in en dogrusu ne, en iyisi
ne, bunun icin direttigimizi biliyorlar. Mesela “Bu malzeme olacak” diye tutturdugumuz
zaman onlarin yararina bunu yaptigimizi hissediyorlar. (K6)

Sanal diinyalarin varligi, gelecegin i¢ mekan1 hakkinda katilimeilar tarafindan ele

alan bir konu olmustur. Katilimcilardan {i¢ii, sanal mekan olarak Metaverse’yi 6rnek

gostermis ve mekan tasariminin nasil degistirdigine deginmislerdir (Bkz. Sekil 4.39).

SANAL DUNYALAR

Metaverse I 5
Veri aaasssssssssss— 3
Blockchain meee—
Sanal mekanlar T 4
Utopik e 1
Ozgiirlik T /|
Duyulara hitap etmeyen nE————
Ara mekan ve arayiliz —— ]
Eszamanlihik —— 1
Insan psikolojisine etkisi I ——— S
Korkutucu — n—— 1
Eve hapsolma s 1

Sekil 4. 38. “Sanal Diinyalar” kodlarin katilimci frekanslart

K1, sosyal medya aracilifiyla sanal diinyalarda zaten yasadigimizi fakat
Metaverse’nin bu algiy1 3 boyuta ¢ikaracagini vurgulamistir.

Hepimiz ¢oktan girmis durumdayiz ama sadece farkinda degiliz. Yani Instagram'dan bir

cogumuz aligveris yapiyoruz degil mi, orada magaza var aslinda {irlin goriiyorsun

begeniyorsun, neymis istiyorsun tikliyorsun giriyorsun. Tek fark 2 boyutlusun. Seni 3 boyuta

cikaracak, orada gordiigiin magazay1 da 3 boyuta ¢ikaracak. Artik Instagram'da gezinmek
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yerine orada bir alanda gezinebiliyor olacaksin. Bence mimarlar, i¢ mimarlar, tasarimcilar o
tarz platformlarda ¢ok ciddi tiretim ve tasarim yapacaklar. (K1)

K3, sanal mekanin fiziksel mekan ile iliskisini s6yle agiklamustir:

Bir, bizim fiziksel mekan var degil mi, i¢inde yasadigimiz, bir de bizim bir hayal, bir iitopya
diye diisiindiiglimiiz olas1 diinyalar var, degil mi? Hayalimde yaratmak istedigim, gitmek
istedigim, belki de 6liimsiizliigiin oldugu bir diinyadan bahsediyoruz. Bize bagka cenneti vaat
eden bir seyden bahsediyoruz aslinda, yani buna da biz ne diyoruz Metaverse gibi degil mi,
bir diinyadan bahsediyoruz, sanal diinyalar. Tabi ki bu da var. Tabi ki burada da olmak
istiyoruz. Tabi ki miisteriler de burada olmak istiyor. Ayn1 zamanda orada da yer almak
istiyor. Yani onun igin artik herkes, kendi metaverse’ni yaratmak, kendi avatarini yaratmak
ve orada yer almak istiyor. Orasi da bir mekéan tasviri. Ve 0 mekéanin da kendine gore istekleri
var. (K3)

Yani biitiin markalar magaza agmaya baslayacaklar {i¢ boyutlu ortamlarda. Sinema salonu
acilacak. Farkli platformlar agilacak. Spor salonlar1 agilacak. Sen evinde gozliigiinle ya da
ekrandan sporunu yaparken orada bir “community” ile beraber yapiyor olacaksin. (K1)

K3, fiziksel ve sanal arasindaki mekani “arayiiz ve ara mekan” olarak tanimlamistir.
Artik i¢ mekan diye tanimladigimiz sey, aslinda bir arayiiz gibi, mekanlar arasindaki bir yer
gibi durabilir. Ama ben bu 10 y1l igin sdylemiyorum, belki bir 20 y1l, belki 30 yil i¢in de
olabilir. Yani bir fiziksel mekan var, bir de titopya gibi goriilen -metaverse- baska bir diinya
var, yani olasi diinyalar var. Aslinda su anki mekanlar bir arayiiz gibi. (K3)

K6, Metaverse ile ilgili goriisiinii ve insan psikolojisine etkisini soyle agiklamistir:

Zaten Metaverse’leri falan asla anlamiyorum. Hani marketing i¢in anlayabilirim ama yani
ben simdi niye toplantimi orada yapayimm? Ben simdi senin goziine bakarak, senin surat
ifadene bakarak bir bag kuruyorum. Ben niye gidip bir oyun alanmin i¢inde toplanti
yapayim? Cok giizel, ¢ok eglenceli ama 13-14 yasinda bilgisayar oynarken giizeldi. (K6)
Orada ben biitiin giin oculuslar1 takip biitiin giiniimii orada gegirmeyecegim yani.
Sevmiyorum da zaten. Ben biitiin giin ofiste ekip arkadaslarimla, ¢ikip insan goriip, insanlarla
bag kurmak istiyorum yani. Bence c¢ok, insanlart yalnizlastiracak. Hani ben sdyle
diigiinityorum, bunu ¢ikardilar, acaba bizi eve mi hapsedecekler? Eve hapsetmeyi planliyorlar
diye diistiniiyorum yani. (K6)
Su an orasi biraz daha bdyle olgunlagsmasi gereken bir yer. Belki ileride ¢ok iyi projeler de
cikar ama ben sahsi olarak bilgisayarin basina gecip, orada vakit gegirmeyecegim yani.
Metaverse’nin insanlarin arasindaki bagi koparacagimni diisiiniiyorum. Insanlar zaten birbirine
kars1 ¢ok acimasiz. Eski degerleri biraz daha kaybettirecegi in diisiiniiyorum. (K6)

Gelecegin i¢ mekanma yonelik igmimarlara yoneltilen sorular dogrultusunda,

gelecek mekani hakkinda bazi1 6ngdriiler elde edilmistir. Katilimci1 igmimarlarin, gelecek
mekanina yonelik yaklagimlarinda farkliliklar oldugu goriilmektedir. “Yapay zeka” ve

“akillilik” dérder katilimei tarafindan ifade edilerek &ne ¢ikan iki kod olmustur. Iletisim,
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teknoloji odaklilik, saglik, esneklik, sadelik ve malzeme iicer frekans ile 6ne ¢ikan diger

kodlardir (Sekil 4.40).

MEKAN ONGORULERI

Akallilik
Baglanabilirlik
Tletisim

Yapay zeka

4

1

3

4

Robot
3D yazici
Hologram

Teknoloji odakl

Saglik alan1

Bebek bakimi

Esnek

Kiiciik

Islevsel

Sadelik

Minimalizm

Kendi kendine yetebilme
Uzun 6miirliiliik
Kisisellestirilmis
Etkilesimli

Gorselligin artigt
Degisen yiizeyler
Degisen malzeme
Renkler (beyazlar, bejler, kremler)

Dogal
Wabi sabi

Akdeniz havasi

Sekil 4. 39. “Mekdn Ongdriileri” kodlarin katilimcer fiekanslart

Katilimeilar, akilli olma halinin 6zellikle konutta saglik alaninda olacagini
ongormustiir.

Bu saglikla ilgili seylerin ¢ok ev igine dahil olacagini disiiniiyorum. Yani bizden veri

toplama ve bizim sagligimizla ilgili bize geri doniis verme noktasinda. Ama biraz bence sey

olacak, daha “mix” bir duruma gelecek, yani arabalar, evler, mekanlar, daha “connect” bir

hale gelecek. (K1)

“Aslinda ister istemez temel olarak, kisinin ¢ok daha kolay bir sekilde
dijitallestirebilecegi, farklilastirabilecegi, bireysel olarak yapabilecegi bir teknolojinin
geldigi yoniinde bir 6ngdriim var.” (K4)

K6, gelecek i¢ mekani ile ilgili goriis ve ongoriilerini sdyle ifade etmistir:
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“Pop” olmamasi ¢ok onemli dedigim gibi. Popiiler kiiltiire hitap etmemesi, fikrin hizli
eskimemesi bence ¢ok ¢ok 6nemli. Uzun soluklu mekéan ve marka yaratim siireci olmali.
Teknolojik altyapiya ¢ok ¢ok 6nem veriyoruz. Hani onlar dogru yapilsin ki, ondan sonra
onlara istiyorsa daha sonra bagka bir sey entegre edebilsin. Altyapi ¢ok ¢ok 6nemli. (K6)
“Ben dyle gok degismesi gerektigini diisiinmiiyorum. Insanlarin kendini konforlu, huzurlu,
iyi hissedecekleri, son zamanlarda zaten “quiet like share? ” dedigimiz, bagirmayan, insanlari
rahatsiz etmeyen, kendini sicak hissettigi, dogal malzemelerin oldugu, yabanci hissetmedigi
veyahut da dogada hissettigi, rahatlatict mekanlar. Gegmisteki projelere de bak hep bdyle
giizel, iyi, rahat, dogru 15181 olan, dogru renkleri olan, o projeler biraz dil degistiriyor,
malzeme dili degisiyor, hep o sekilde ilerliyor zaten. fleride de zaten boyle kiigiik mekanlarin
icinde yasamayacagiz. (K6)

K6, yapay zeka destekli robotlarin, i¢ mekanda yaratabilecegi bazi zorluklara

deginmistir:

Daha tabi teknoloji odakli mekéanlar olacak. Daha az insan olacak belki. Ben onun bizim
hayatimiz1 zorlastiracagini diisiinliyorum. Mesela bankaya gideceksin, orada bir Al bir
ckranla islem yapmaya c¢alisacaksin derdini anlatamayacaksin. Ciinkii ben mesela siirekli
yastyorum, artyorum bankayi telefonda, o robotla miicadele igerisindeyim siirekli. Ileride
bence bu daha da, bir¢ok goriiyorum, bu korkutucu da bence. Birgok projede, robotlar falan
satiliyor her yerde. Boyle seyler goriiyor olabiliriz, etrafta robot garsonlar, ondan sonra
siparisi bir tiirlii dogru getiremiyorlar. Oyle seyler gorebiliriz. O bizim hayatimizi bence
kolaylastirmayacak, zorlagtiracak bu arada. Onun datasinda olmayan bir gey sdyliiyor
olabilirsin, yapiyor olabilirisin. O, onu anlamiyor ama. Bir siirii sey olabilir. (K6)
“Ileride ¢ok daha farkli seyler bile olabilir. Oturdun mesela diyelim masaya, masa senin
bacak boyuna gore kendini ayarladi ergonomik olarak. Ciinkii mesela bir restoranda en biiyiik
problem. Masa yiiksekligini ka¢ yapacagiz? Kisa boylular igin kisa olacak, uzun boylular i¢in

ergonomik olacak falan. Daha boyle adjustible mobilyalar olabilir mesela. (K6)

4.4.4. Gelecegin icmimarina yonelik yaklasimlar
3. Ana tema olan “gelecegin igmimarina yonelik yaklasimlar” temasi altinda dort

2 ¢¢ 9% ¢C

alt tema elde edilmistir. Bunlar, “mesleki kapsam”, “sorumluluklar”, “yeterlilikler” ve

“Ozelliklerdir” (Bkz. Sekil 4.41).
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MESLEKI KAPSAM

SORUMLULUKLAR

YETERLILIKLER

OZELLIKLER
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Sekil 4.40. Gelecegin igmimarina yénelik yaklagimlar alt temalar
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Gorsel 4.4. Gelecegin icmimarina yonelik yaklasimlar kelime bulutu
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Tiim goriigmelerden elde edilen ifadeler, ortak kodlar altinda toplanmis ve
temalarda gruplandirilmigtir. Sekil 4.42°de kodlar, katilimci frekanslarina gore

boyutlandirilmis halde verilmistir.

Gelece@in icmimarina yonelik yaklasimlar

B Mesleki Kapsam B Sorumluluklar ™ Yeterlilikler Ozellikler

Mesleki Kapsam Ozellikler Sorumluluklar

Oncii olma, Dogaya
kars1 sorumluluk,
Gelecegi tasarlama,
(Cozim sunma

Yeterlilikler
Meslegin kabulii, Alan genislemesi,
Dijitalde is yapma, Evrensellik Dogru problem
“Tasarimer” kavrami, Igmimara ¢cozme, Teknik bilgi,

ihtiyacin artmasi, Sanal mekan tasarim, Teknoloji bilgisi, Is
Kavram tasarimi birligi

Sekil 4.41. Gelecegin igmimarina yéonelik yaklasimlar tiim kodlar

MESLEKI KAPSAM

Meslegin kabulii NI 2
Alan genislemesi NN 2
Dijitalde i yapma I 4
Evrensellik I 4
“Tasarimer” kavrami I 4
[gmimara ihtiyacin artmas: I 3
Sanal mekan tasarimi1 I 4
Kavram tasarimi1 [N 1

Sekil 4.42. “Mesleki Kapsam” kodlarin katilimci frekanslart

248



Katilimcilardan dordi, igmimart “tasarimeist” olarak tanimlamislardir. Meslek
kapsaminin mekan tasarimi oldugunu vurgulamislar ve “mekan” kavraminin sanali ve

fizikseli kapsayan ¢ok disiplinli yapisina dikkat ¢gekmislerdir.
Kavram surada karisiyor olabilir. “Igmimar” dediginiz zaman, hep bir 4 duvar aras1 kaliyor.
Ama dogru tanimi su aslinda: “mekén tasarimeis”. Mekan dediginiz zaman bu artik yine
sonsuzlasiyor.” “Dolayistyla, igmimarin ismi igmimar, ama yaptig1 seyi “mekan tasarimidir”.
(K2)

K3, igmimarin dogru problem ¢ézme yoniine odaklanmis ve sOyle aciklamisgtir:
Benim i¢in tasarimci vardir, tasarlayan insan vardir, bu tasarlayan insan, problemi dogru
coziiyorsa, bak “problemi” dogru ¢oziiyorsa, hi¢ ayrim yok, herkes yapabilir her seyi.
Problemi dogru ¢6zsiin. Tasarimci bunun ¢atisidir, tasarlayan kisi. (K3)

K1, aldig1 Giizel Sanatlar egitiminin 6nemine vurgu yaparak, sanatg¢i bir bakis agisi

olan bir “tasarimc1” oldugunu ifade etmistir.
Ozellikle kamusal projelerde bir igmimarin imzasi olmasi gerektigini kabul ettirmeye
¢alistyoruz. Ciinkii bunun isveren tarafinda genelde, isverenler tek birinin elinden ¢iksin
yapsinlar etsinler vs. Ama ¢ok ¢ok yanlig bir yaklagim. Bence igmimarlig1 6greniyorlar artik,
goriiyorum arkadan gelen bir siirii sey var. Neden icmimara ihtiyaci oldugunu 6greniyor.

Igmimarlik yavas yavas kabul gériiyor bizim memlekette. Daha olmadi. (K6)

Katilimer 3, igmimarin “i¢ mekan tasarimcist” ve “kurgucu” olma halinin altini
cizerek; kavramlar, senaryolar ve hikayeler tasarlayan bir kisi olarak “tasarimer”
kimligini vurgularken, igmimarin kapsamina da farkli bir yaklasim sunmustur.

Aslinda ben bir igmimar degilim, bir i¢ mekan tasarimcisi, kurgucusu. Yani onu kavramla
tasarlayan, onun lizerine senaryolar yazan biri olarak tanimliyorum kendimi. Ama 6zellikle
tek bir dilim de yok, kavramlar ve hikayeler ne kadar hayatimda varsa, burada tabii ki miisteri
ya da problemi kimse, o kim ise problemleri neyse onun iizerine hikayeler, onun {izerine
kavramlar ve senaryolar gelistiren, efendime sdyleyeyim, bir tasarimciyim. Yani kendime ne
minimal diyorum ne fiitiirist diyorum, aslinda bunlarin hepsi. Ama tabi ki gelecegin
diinyalarini yaratmak ve tasarlamak, her zaman benim i¢in ¢ok 6ncii olmustur 6nce olmustur.
(K3)

Iki katilimei, igmimarligin kapsaminin genisledigine vurgu yapmustir. Katilimer 2,

Sanal diinyalarla beraber igmimarliin sinirlarinin genisledigini sdyle ifade etmistir.
Igmimarligin smirlar1 bence ¢ok ciddi sekilde genisliyor. Ciinkii farkli evrenler, biliyorsun
“Metaverse” diye bir gergeklik var su an ve kripto para, Metaverse, bunlarin hepsi popiiler
kavramlar olup boyle sanki sadece bir kavramdan ibaretmis gibi goziikse de hayir. Aslinda
bir yasam bigimi tanimliyor insanlara. Gelecekg¢i bir yasam bicimi. Siz buna isteseniz de

istemeseniz de engel olamiyorsunuz zaten. Bugiin sosyal medya engel olabilir misiniz? ( K2)
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Katilimer 1, diinyanin her yerinde is yapabilme ile alanin genisledigini soyle

aciklamistir:
O anlamda bizim kendi lokal sektdr, eninde sonunda, istedigi kadar genis olsun, kisitlidir.
Sen Amerika’da da ig iiretiyor olsan, sadece Amerika’da is yapmak eninde sonunda yine de
bir sinirdir degil mi? Ama Amerika art1 Cin artt Hindistan art1 Kuzey iilkeleri is yapiyor
oldugunu diisiin sirketinin. Alanin geniglemeye basliyor. Ben dijital doniigiimiin

tasarimcilara o anlamda kap1 agacagi diisiiniiyorum. (K1)

Katilimeilarin dordii, igmimarlarin dijitalde daha fazla yer alacagi, is yapacagi ve
sanal mekanlar tasarlayacagini 6ngérmiislerdir. Katilimei 1, dijitalde is yapmanin 6zgiir

bir yaratacagini ve olumlu yonde etkileyecegini soyle anlatmistir:

Ben dijitale daha ¢ok is iiretecegimizi diisiiniiyorum. Iyi de olur. Yani sektér anlaminda
miithis bir fayda saglar. Kesinlikle daha iyi bir ekonomi olur. Insanlar daha gok kazaniyor ve
daha mutlu olabilirler. Ciinkii $6yle bir sey var, simdi yaptigin sey fiziken olmak zorunda ya,
o fiziken olma hali de dedigim gibi isin i¢inde statik var, elektrik var, mekanik var, yer ¢ekimi
var neticede degil mi diinyada. Dijitale is lirettigin zaman yer ¢ekimi yok, yaptin koydun bir
“box”, duruyor boyle bir ortamda. Duvar yapiyorsun duruyor arkasinda tasiyici yok, e yok
gerek yok ciinkii. Diger disiplinler de yok, miithis bir 6zgiirliik alani. (K1)

Katilimcr 5, igmimarligin evrensel yoniine dikkat ¢ekerek, diinyanin her yerinden

calisabilmenin avantajli oldugunu ve teknolojinin buna imkan sagladigini belirtmistir:
Bizde ister diinyanin bir yerine git orada calis, ister burada bilgisayarin basinda ¢alis. Her
seyi yapabiliyorsunuz. Ciinkii bu kamera kayitlari, Google Earth’deki bu goriinti
kalitelerinin yiikselmesi, mekana gitmeden mekanin i¢inde gezebiliyor olmak, yani o sanal
gergeklik falan. Teknoloji bizim igimizi elimizden almaz ama bizim is seyimizi daha da
yiikseltecek. (K5)

Katilimer 4 ve Katilimei 6, igmimarlik mesleginin disiplin olarak kabuliine dikkat
cekmislerdir. Katilime1 2 ve Katilimer 6, igmimarliga ihtiyacin artmaya basladigini

sOylemislerdir:

Ozellikle kamusal projelerde bir igmimarin imzasi olmasi gerektigini kabul ettirmeye
calistyoruz. Ciinkii bunun igveren tarafinda genelde, isverenler tek birinin elinden ¢iksin
yapsinlar etsinler vs. Ama ¢ok ¢ok yanlis bir yaklasim. Bence igmimarlig1 6greniyorlar artik,
goriiyorum arkadan gelen bir siirii sey var. Neden igmimara ihtiyact oldugunu 6greniyor.
I¢mimarlik yavas yavas kabul goriiyor bizim memlekette. Daha olmadi. (K6)

Kesinlikle yapay zekanin da isin igine girecegine inaniyorum ki zaten bugiinden isin i¢ine
girmig durumda. Parametrik tasarimlar var ya da ¢ok ince hesaplar var. Dolayisiyla ileride
Yapay zeka bu konuda bence iyi rol oynayacak ve biz de daha ¢ok dijital mekanlar yapmaya

baslayacagiz. Dolayistyla bence dijitallesecegiz biz de. Inancim bu yénde. (K2)
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Gelecegin igmimarinin sorumluluklarina yonelik tema altinda toplam dort kod

ortaya ¢ikmistir (Bkz. Sekil 4.44).

SORUMLULUKLAR

Oncii olma [N °
Dogaya karsi sorumluluk [ N 1
Gelecei tasarlama N :
Coziim sunma NG -

Sekil 4.43. “Sorumluluklar” kodlarin katilvmc: frekanslart

Igmimarin 6ncii olma, yol gosterme ve ¢dziimler sunmas1 konusunda iki katilimei
goriis belirtmistir. Katilimer 2, bilgi sahibi olmayan kullaniciya yol gosterme ve ¢oziim

sunmada igmimara sorumluluk diistiiglinii sdyle agiklamistir:
Asil sorumluluk i¢cmimara diigiiyor, mimara diigsiiyor. Konugsmanin basinda da size
bahsettigim gibi, aslinda miisterimizin vizyonu sizden ¢ok daha geriden geliyor bu konuda.
Zaten eger o sizin kadar iyi olabilseydi size ihtiyag duymayacakti. O yiizden mesela birakin
siz yeni teknoloji iiriinler, yani farkli, ikincil Gigiinciil ¢6ziimler ya da triinler sundugunuz
zaman ¢ok sasirtyorlar.” “Iste igmimarlarin énemi bu noktada vizyon acip, dogru kararlari
verdirmektedir, net. (K2)

Ayni sekilde Katilimer 6, bulunduklari projelerde her zaman kullaniciya ¢oziimler
sunduklarini, kullanicinin haberdar olmadigi ve ilgilenmedigi konularda bilgilendirmeye
calistiklarin1 ifade etmistir. Bu siirecte miisteriyi ikna etme yoluna sikc¢a girdiklerini ve
miisterilerin de biit¢e dahilinde ¢ogunlukla olumlu karsilik verdiklerini anlatmistir.

Gortismeler boyunca yalnizca Katilimer 3, kendi miisterilerinin yenilikleri talep
eden bir kesim oldugunu belirtmistir. Bu durum ise, kullanict beklentileri ve igmimar
iligkisinin is yapilan ¢evreye gore degistigini gostermektedir.

Katilimc1 3, igmimarin gelecegi tasarlama sorumlulugunun altin1 ¢izmistir:
“Gelecegi de tasarlayacak, Metaverse’yi de tasarlayacak, sanal diye diisiindiiglimiiz o
mekanlari, ¢iinkii orada bir mekan var. Kim tasarlayacak onu? Tabi ki biz tasarlayacagiz.”

(K3)
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Katilimer 3, igmimarlarin dogaya olan sorumlulugunu genis bir agidan ele almis ve

stirdiiriilebilir bir mekan tasarimi olarak bu konuyu 6zetlemistir:
Ve siirdiiriilebilir bir mekan tasarimi yapmak. Bu ¢ok dnemli. Ciinkii tasarimcilar biitiin
diinyay1 yok ettikleri gibi, artik var etmekle de sorumlular aslinda. Ciinkii bazen, tabi ki
bir¢ok insan dogay1 belki de ¢ok kotii kullantyor ya da biz tasarimcilar bazen tasarimlari
yaparken baz1 seylere ¢ok dikkat etmiyor olabiliriz ama artik ¢cok dikkat etmemiz gerekiyor.
Ciinkii her seye karsi bir sorumlulugumuz var. Ve bize zaten diinya bunlar1 degil mi

glinbegiin 6gretmeye ve gostermeye basladi. (K3)

YETERLILIKLER
Teknik bilgi || NG :

Teknoloji bilgisi NG :
Dogru problem ¢ozme || NN 1
is birligi |G-
Sekil 4.44. “Yeterlilikler” kodlarin katilimci frekanslart

Igmimarin gelecekte sahip olmas1 gereken yeterlilikler hakkinda belirtilen goriisler
olmustur. Teknik bilgi, teknoloji bilgisi, dogru problem ¢ozme ve is birligi kodlar
cikarilmistir. Ug¢ katilmcinin ortak fikir belirttikleri kod, teknoloji bilgisi olmustur.

Katilimer 4, teknik ve teknoloji bilgi edinme konusundaki goriislerini sdyle ifade etmistir:
Bence meslegimiz bazi alanlarda ¢ok zor. Pek ¢ok anlamda aslinda teknik bir bilgi
edinmenizi gerektiren, aslinda tasarim anlaminda da pek ¢ok iste ¢esitli markalari bilmeniz
gerekir, malzemeleri bilmeniz gerekir, liriinlerin teknolojik geligsimini takip etmeniz gerekir,
1sikla ilgilenmeniz gerekir, yapi-is kontrolii mutlaka igmimarda olmasi1 gerekir derler. Keza
pek cok alanda nitelikli veriyi tagimaniz gerekiyor biinyenizde. Bu ¢ok zor bir siireg. Aslinda
stireler kisaldiginda goriiyorsunuz, yani biitiinsel anlamda, bir bireyin biitiin bilgileri, kendi
biinyesinde toplamasi ¢ok zor bir sey. Haliyle biitiin mimarlik ve igmimarlik ofislerinde bunu
goriiyorsunuz. Farkli departmanlar goriiyorsunuz. Sorumluluklarin dagildigi bir siire¢
yastyorsunuz. Bu da temel olarak aslinda suna sebep oluyor. Biraz otonomlasan bir siire¢
yagtyorsunuz. Bu siire¢ tamamen sizin kontroliiniizde olmuyor. Gelecegin igmimarlari

konusu da keza ona gidiyor. (K4)

Katilimer 3, teknolojinin igmimar i¢in Oneminin altin1 ¢izerek ve mekanin

gelecegini drneklendirerek, igmimarin var olmasi gerektigi konumu soyle dzetlemistir:
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Teknoloji, bir mekan tasarimcisi igin olmazsa olmazi yani artik dedigim gibi yiizeyler bagka
bir sey olacak. Duvarlar bagka bir sey, tavan baska bir sey. Bunlarin hepsi akilli olmak
zorunda. Ciinki size doga bunu sdyliiyor, teknoloji yapmiyor bunu. Senin dogan, bak diyor
ben azim, meyve sebze yok, su yok giines ¢ok fazla patliyor. Ee sen de ne yapiyorsun, “ayy
ne yapmam lazim”, bir insan bir giinde ka¢ tane domates yemeli, sana diyor ki, verileri
giriyorsun, “bilmem kag¢ kalori”, diyor ki “giinde 1/3 domates yiyeceksin” verisini bana o
soyliiyor. “Hmm?” diyorsun. Iyi bir sey yani. Onun i¢in bir mekan tasarimcis1 bunlarin hepsini
bilmeli ve kullanmali. Ama o ne kadar vizyoner olduguyla alakali. Isini ne kadar cok

sevdigiyle alakali. (K3)

OZELLIKLER

Vizyoner I 3
Arastirmac1 I 4
Ozgiir NI 3
Giincel NN 5
Yenilikci I 1
Isini sevme N 1
Entelektiic] I 1
Dijital ve gergek diinya arasinda koprii I 1

Calisma motivasyonunun azalmas: [ 2

Sekil 4.45. “Ozellikler”’ kodlarin katilimc: frekanslar

Goriismeler sonucu gelecegin igmimarinin 6ne ¢ikan bazi 6zellikleri kodlanmastir.
Katilimer igmimarlarin ele aldigi ortak o6zellik, “giincellik” olmustur. Giincellik,
gelismeleri, yeni teknolojiler takip etme, siirekli olarak yenilenmeyi igerir.

K2. K3 ve K6, igmimarin vizyoner olmasi gerektiginin altin1 ¢izmistir. Katilimei 2,
igmimarin vizyoner olmasi, takip etmesi ve 6n ayak olmas1 yoniindeki goriislerini soyle
agiklamistir:

Bence gelecegin de bugiiniin de i¢ mekan tasarimcist her seyden 6nce “vizyoner” olmali,
caligmal1 ve takip etmeli. Ciinkii takip etmezseniz geride kalirsiniz, zaten bu sizi piyasadan
bir sekilde eler ya da var oldugunuz yerden sizi eler. O yiizden hani bugiin de olmas1 gerektigi
gibi ileride trendleri takip eder ve demin de konustugumuz gibi, 6nayak olan ve tasarim
anlayigini i¢ mekan tasarimini gergekten bir dort duvar, somut bir sey i¢inde diisiinmeyen

icmimarlar hayal ediyorum, mekan tasarimcilart hayal ediyorum. (K2)

253



Zaten bir mimar her zaman vizyoner olmali. Bir mimara zaten onun i¢in gidersin. Mimarlar
zaten gelecegi tasarlar. Ben her zaman proje tasarlarken, 10 senelik projeksiyonda nasil
olacak o mekan, hep onu diisiiniiyoruz. 10 senelik projeksiyonda olmasi gerekiyor. Ondan
sonra, biz zaten her mimarin bence sorumlulugu olmali, bu sekilde yaklagmak projelere.” K6
“Teknoloji bizim i¢in aslinda ¢ok 6nemli, giinliik hayatimizda da kullandigimiz, en azindan
bu isi yaparken, yonlendirmek icin ya da ifadesel olarak kendimizi anlatabilmek igin
kullandigimiz nesnel bir sey oldugu i¢in sdylilyorum, ¢ok hizli gelisen ve dontisen bir diinya
goriiyoruz. Ama bunu realitede, giinlik hayatimizdaki etkilerini ¢ok asir1 anlamda
hissedemiyoruz. Bu aslinda hep bir siire¢ icinde gerceklesiyor. O yiizden, dijital diinya ve
gergek diinya arasinda bir koprii gorevi goriiyoruz. Teknoloji diinyasimin biraz daha kabul
edildigi, biraz daha kitlesel olarak, grup olarak teknoloji ile ugrasan insanlar olarak, bizim
meslegimiz, meslek grubumuz insanlarca da kabul gordiigii ve daha ¢ok iste taniminin
yapildig1 bir diinya olmasini isterdim. Pek sinirlarin kalmadig1 bir evredeyiz gibi goziikiiyor
yani. (K4)

Katilime1 6, igmimart bir “deger miihendisi” olarak gormiis ve soyle ifade etmistir:
Bu yatirimlar1 yaptirmaya zorluyoruz. Sonra ileride bu onun igin ¢ok ¢ok biiyiik kolaylik
sagliyor. Bu tarz seylere dikkat ediyoruz. Cok takip etmeye calisiyoruz. Hani yeni ne oluyor,
neler oluyor, onlarin hepsine bakiyoruz aslinda. Aslinda malzeme miihendisligi yapiyor gibi
bir seyiz. Buna deger mithendisligi de diyebilirsin. Kullanici i¢in en efektif en verimli en sey

ne olur? Buna 6zen gosteriyoruz. (K6)

4.45. Gelecegin kullanicisina yonelik yaklasimlar

4. Ana tema olan gelecegin kullanicisina yonelik yaklagimlar” temasina ait

“cevresel etkenler””, “beklentiler” ve “0zellikler” olmak {izere {i¢ alt tema belirlenmistir.
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Gelecegin kullanicisina yonelik yaklagimlar

Sekil 4.46. Gelecegin kullanicisina yonelik yaklagimlar alt temalar
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Gorsel 4.5. Gelecegin kullanicisina yonelik yaklagimlar kelime bulutu
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Tiim goriigmelerden elde edilen ifadeler, ortak kodlar altinda toplanmis ve
temalarda gruplandirilmigtir. Sekil 4.48’de kodlar, katilimci frekanslarina gore

boyutlandirilmis halde verilmistir.

Gelecegin kullanicisna yonelik yaklasimlar

Cevresel Etkenler ™ Beklentiler M Ozellikler

Ozellikler Beklentiler

Ne istedigini bilen, Cok yo6nlii, Arastirmaci,

Veri yonetim, Donammli Teknolojiyi talep etme, Sanal
Ogrenen, Bireysellesme, Sosyal medya diinyada yasam istegi , Kontrol
kullamm, Z nesli, Am yasama, Felsefi etme, Olumsiizlikk, Mutluluk,

yaklagimlara doniis Deneyimleme

Sekil 4.47. Gelecegin kullanicina yénelik yaklagimlar tiim kodlar

CEVRESEL ETKENLER

Yasam kosullar | NG °
Ongorme zorlugu I 3

Evrensellik NG 1

Sekil 4.48. “Cevresel Etkenler” kodlarin katilimci frekanslar

Katilimcilardan cii, ilk temada ele alindigi gibi, yasam kosullarindan dolay1
gelecegin kullanicisin1 ongérme zorluguna dikkat ¢ekmislerdir. Diinya {izerinde farkl
durum ve kosullardaki farkli yagam bigimlerine sahip insanlarin beklenti ve ihtiyaclarinin

degisecegi iizerine fikir belirtmislerdir. Katilime1 2 bu konuyu 6yle agiklamistir:
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Kullanicilarin nasil bir 6zellige sahip olacagimi kestirmem ¢ok zor. Ciinkii goériiyorum ki
diinya zaten birgok topluma ayriliyor toplumlar kendi iginde ayriliyor. Sosyoekonomik
etkenler ¢ok etkili oluyor. O yiizden hani her kullanicinin farkli beklentileri var. Bu ¢iinkii
boyle bir sey gibi degil, istatistik ¢ikarilacak bir sey degil gibi. (K2)

Katilmer 5, kullanicilarin yerel sinirlardan giderek siyrildigimi ve evrensel

Ozelliklere sahip olacaklarini Gngdrmiistiir.

BEKLENTILER

Teknolojiyi talep etme  [INNEGGNN
Sanal diinyada yasam istegi [N G
Kontrol etme NG °
Oliimsiizlik [N 1
Mutluluk I
Deneyimleme [N 1

Sekil 4.49. “Beklentiler” kodlarin katilimci frekanslart

Gelecegin kullanicisinin teknolojiyi talep edecegi, teknoloji ile hayatin1 kontrol
etme yoluna gidecegi ve kendi konforunu korumak isteyecegi Ongoriilmiistiir.
Kullanicinin sanal diinyalarda var olmasina iliskin yorumlamalar olmustur. Kullanicilarin
sanal diinyada varligin1 kanitlama isteginde olacaklari, sanal diinyadaki durumlarina
onem verecekleri, oradaki yasamlari ile mutlu olacaklar1 dngoriilmiistiir.

K3, fiziksel mekanlarin sade olacagini, buna karsilik olas1 diinyalarin daha fazla

tasarlanacagini ongormiistiir:
Onun igin artik bence miisterilerimiz s0yle gelecek. Ben bir mekén istiyorum ama, dedigim
gibi ¢ok yalin ve sade mekanlar, ama fonksiyonu ¢ok iyi ¢6ziilmiis, temiz, kii¢iik zaten yer
yok. Ama olasi diinyalar1 daha fazla tasarlayacagiz onlar i¢in. Ve miisteriler de bunu, en
azindan benim miisterim bunlara yatkin musteriler. (K3)
Tabi ki miisteriler de burada olmak istiyor. Ayni zamanda orada da yer almak istiyor. Yani
onun i¢in artik herkes, kendi metaverse’sini yaratmak, kendi avatarini yaratmak ve orada yer

almak istiyor. Orasi da bir mekan tasviri. Ve 0 mekanin da kendine gore istekleri var. (K3)

K2, kullanicilarin asil hayatlarin1 sanal diinyada kuracaklarini ve bunun bazi

psikolojik sorunlara yol agabileceginin altini ¢izmistir:
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Dolayistyla, yaptigimiz isi sadece ne yapmayacagiz biliyor musun bence, ¢ok ¢ok uzun yillar
sonra, uygulamayacagiz. Clinkii sanal hali, onu zaten bitmis hali olacak. Dolayistyla insanlar
da belki Meryem ¢ok giizel alanlar1 diinyada istemeyecek. “O” diinyada isteyecek." "Sunu
demek istiyorum, eger oraya c¢ok ait olmaya basladiysaniz, bu diinyada neye sahip
oldugunuzun 6nemi kalmiyor. O bu arada davranig bozuklugudur ayni zamanda. Bence insan
psikolojsine sakincalidir, Metaverse kavrami da dahil olmak iizere. Insan fitrat1 agisindan
sakincali olduguna bir tarafim inantyor. Ama bu cok sindirilerek gegirilirse, belki bu kadar
trajik sonuglar dogurmayacak. Ama ¢ok hizli gecilirse, bence travmatik sonuglar dogurabilir

beraberinde. (K2)

Sosyal medyanin kullanici tizerindeki etkisine deginen Katilimer 1, sosyal

medyanin insan1 sekillendirdigini, isteklerin ve davraniglarin bu yonde degistigini sdyle

acikliyor:

Aslinda bagka diinyalar olusuyor. Aslinda baktigin zaman son dénemde insanlari da onlar
daha ¢ok sekillendiriyor degil mi?” “Sosyal medyanin insanlarin daha ev hallerini, ruh
hallerini, gercek seylerini daha ortaya koyan bir sey oldugunu diisiinliyorum. Ve herkes
aslinda tiiketmek istiyor, kullanmak istiyor, deneyimlemek istiyor, herkes diinyay1 gezmek

istiyor, degisik seyler yemek istiyor, giizel seyler giymek istiyor vesaire. (K1)

Fiziksel diinyanin gergekleri ile Metaverse’deki sahip olma duygusunu ve

mutlulugunu karsilastiran Katilime1 5, s0yle 6rneklemistir:

Diinya da fakirlesiyor genel olarak. Diinyanin yiizde 90’1 fakirlestigi igin, simdi alamadigin
bir koltugu Metaverse’de onun {izerine oturmak insanlari mutlu etmeye baslayacak. Ben
tasarimin hi¢bir zaman 6lecegini diisiinmiiyorum. Higbir teknolojinin yerimize gegebilecegi
ini diisiinmiiyorum. Ciinkii sen bir berjer tasarlayacaksin, bunun gercegini de iirettirebilirsin,
Metaverse’de de satabiliyor olacaksin. Insan gercegini almayacaksa atryorum 1000 dolara,
Metaverse’de 10 dolara koltugu alip oturabilecek. O yilizden oradaki mekanlart da 6nemli
insanlarin. Su anki ¢ocuk nesline bak, sey var yani “benim oyunumda kilicim var”. Bizim
yagitlarimiz i¢in de sey oluyor yani “bak Metaverse’de havuz aldim” falan. Boyle

degisecegini diistinityorum. (K5)
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OZELLIKLER

Ne istedigini bilen GGG ]
Cok yonlii  nE— |
Arastirmaci I 1
Veri yonetim I 1
Donanimli S 2
Ogrenen EE—— 1
Bireysellesme N 3

Sosyal medya kullanimi I

Znesli I 2
Ani yagama I 1

Felsefi yaklagimlara doniis I 1

Sekil 4.50. “Ozellikler”’ kodlarin katilimc: frekanslart

Katilimer 6, farkindalik yaratma konusunda miisteri ile olan iletisimi ve kullanici

algisini soyle agiklamistir:

Bence soyle, farkindaligi olan misteri bulmak c¢ok zor. Bunlar Tiirkiye’de c¢ok yeni
kavramlar. 70 yasindaki bir igverene bunu anlatmak ¢ok zor oluyor. Ama yine bizim
jenerasyonumuz, X, z, y onlara onlatmak daha kolay. Biit¢esi olan misteri istiyor. O bilinci
varsa eger istiyor. Yoksa biz anlatmak ve 6gretmek durumunda kaliyoruz. Bunu yapiyoruz.
Bence zaten hani bir diinya bireyiysen, bu senin igin sosyal sorumluluk. Bunu igverenine
anlatman gerekiyor, séylemen gerekiyor ki o da bunun farkina varsin, ¢ok soylityoruz, ¢ok
farkindalik yaratmak istiyoruz. Ama simdi seyi anlatiyoruz, “sen bu spotu kullanirsan, senede
bu kadar kilowatt enerji kullanacaksin, ama bu spotu kullanirsan bu kadar enerji
kullanacaksin”. Orada o aman bir kar ettigini anlayip o zaman ona yatirim yapiyor falan.

(K6)

Katilimec1 4, kullanicilarin bireysel olarak kendilerini veri kullanimi1 konusunda

gelistireceklerine deginmistir. Kullanicilar, teknolojiyi kullanmakta ve hayata adapte

etmektedir:

Kullanicilar genelde ¢ok yonlii olacaklar. Zaten aslinda bundan sonra gelen dijital siirecte de
bunu gorebiliyoruz. Aslinda ¢ok daha derinlemesine arastirmalar yapabilen, ne istediklerini
bilen, zamanini daha efektif ve derinlemesine kullanabilen, yani teknik olarak da yasamsal
olarak da aslinda pek ¢ok seyi bir arada toplayabilmis, kiyafetlerden tutun, iste yiyeceklere
kadar pek ¢ok seyi, biraz daha teknolojinin destegiyle, biraz daha kisinin etrafinda
sekillendirebilecegi bir diinyaya gidiyoruz diye diisiinliyorum. Pigirmeden tutun, saklamaya

kadar pek ¢ok seyin aslinda veri diinyasinda, verinin ¢ok 6énemli oldugu, dijitalde bir sekilde
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kullanicinin iste her giin elinde tuttugu cep telefonu ekranlarina ve tabletlere aktarilabilme
cabast iginde ilerledigini goriiyoruz yani. (K4)
Katilimer 6, sosyal medya etkisinin ileride daha yogun hissedilecegini ve

kullanicilarin an1 yagayacagini ve kendini diisiinecegini sOyle ifade etmistir:
Ben sunu goriiyorum. Bir kere, tabi bu teknoloji, sosyal medya falan herkes her yerde, her an
her seyini gosteriyor, yeni jenerasyon daha da beter olacak. Ofislerde c¢alismak
istemeyecekler. Bu hatta biraz kaos bile yaratabilir. Ciink{i benim gozlemledigim, gelecegi
diisinmeden, anm1 yasamak, ani yasiyorlar. Sen bugiin influencersin, bes sene sonra ne
olacagn belli degil. Bir meslek kazandin m1? Yok. Veyahut bir seye konsantre oldun mu?
Yok, herkes influencer olmak istiyor. O yiizden mesela ekip motive etmek falan ¢ok zor. Bu
sosyopatlar yaratmak demek yani. Agikcasi ¢ok sicak bakmiyorum ben. Gelecegin

kullanicisi, sadece kendini diisinecegi kesin, ant yasayacagi kesin. Bunlar kesin, bunlar

yiizde yiiz. (K6)

4.4.6. Konu kapsaminda egitime oneriler

199 <

5. Ana tema olan “Oneriler” temasina ait “akademi ve sektor is birligi”, “uygulama

9% ¢

bilgisi”, “yeterlilikler” ve “gelecek odaklilik” olmak iizere dort alt tema belirlenmistir

(Bkz. Sekil 4.52).

AKADEMI-SEKTOR
IS BIRLIGI

UYGULAMA BILGISI

YETERLILIKLER
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Sekil 4.51. Konu kapsaminda egitime neriler alt temalar
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Gorsel 4.6. Konu kapsaminda egitime oneriler kelime bulutu

Tiim goriigmelerden elde edilen ifadeler, ortak kodlar altinda toplanmis ve
temalarda gruplandirilmistir.  Sekil 4.53’de kodlar,

katilimcr frekanslarina gore
boyutlandirilmig halde verilmistir.

Konu kapsaminda egitime oneriler

Akademi ve Sektor Is Birligi Uygulama Bilgisi
B Yeterlilikler B Gelecek Odaklilik

Yeterlilikler Uygulama Bilgisi Gelecek Odaklilik

Hayal kurma, Hikaye yazma
Utopyaci diisiinme, Mantik
dis1 diisiinme, ilham alma,

Esnek olma, Gelecekgi
teknolojiler, Yapay zeka 11

Sanat, Psikoloji, Sosyoloji, Edebiyat,
Felsefe, Cografya, Aragtirma, Sevgi,
Empati, Okuma, Diinyay1 anlama, Ortak
noktada bulugsma, Insan ve iliski
yonetimi, Portfoy hazirlama 21

Akademi ve Sektor Is Birligi

Sekil 4. 52. Konu kapsaminda egitime oneriler tiim kodlar
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AKADEMI VE SEKTOR IS BIRLIGI
e N
destegi

Is birliktelikleri 1

Sekil 4.53. “Akademi ve sektor is birligi” kodlarin katilimci frekanslar

Ogrencilerin, sektorden ve calisan tasarimcilardan destek almasi katilimcilar
tarafindan dikkat ¢ekilen bir konu olmustur. Akademi ve sektor arasinda baglantt kurma
konusunda ii¢ katilimer fikir belirtmistir. Akademi sektor is birligi, K1, K4 ve K5
tarafindan vurgulanmis ve tasarimcilar ile 6grencilerin temaslarinin faydali olacaklarini
belirtmislerdir. Katilimc1 1, ofis olarak bu konudaki c¢abalarindan bahsetmis ve

Ogrencilerin uygulanan projeleri incelediklerinde verdikleri tepkileri anlatmistir:

Akademi ve sektor birbirimizden uzak kaliyoruz diye. Ya biz tiniversitelere sonsuz agiklikta
olan bir ofisiz. ITU ile ¢ok is birlikteligimiz var son donemde burada. Anadolu Universitesi
ile ¢cok olmustu gecmiste. Davet ettikleri her zaman biz kosarak geldik. Biz ¢ok &nem
veriyoruz, ¢linkii iiniversitelerin ¢ok ihtiyact oldugunun farkindayiz, konugmalara bu
sohbetlere. Yani iimit vermek adina da yani. Mesela ben konferanslarda en ¢ok karsilastigim
sey, “Ya hocam bu isler Tiirkiye’de mi yapildi” iste “nasil yani siz bunlar1 iirettirdiniz mi,
bunlar render degil mi” falan gibi seyler oluyor. Ondan sonra boyle, “Bak iste yapiliyormus
gorityor musun”, “Bize bunlar yapilamaz diyorlar”. (K1)

Katilimer 1, 6zellikle iimit vermek adina, 6grenciler ile daha fazla bulusma
gerceklestirmek istediklerini ve ofis olarak buna acgik olduklarini ifade etmistir.
Gergeklestirilen bulugsmalar ve is birliktelikleri ile, tasarlama ve projeyi hayata gecirme

noktasinda da 6grencilere motivasyon sagladiklarini belirtmistir.
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UYGULAMA BILGISI

Staj [N '
Malzeme tanima [ NN °
Gergek diinya ile uyum [ NRERR °
Piyasa bilgisi [N
Proje yonetimi [ N R °
Program bilgisi IR :

Sekil 4.54. “Uygulama Bilgisi” kodlarin katilimc: frekanslar

Egitim ve sektor arasindaki uyusmazlik katilimcilar tarafindan dikkat ¢ekilen diger
bir konudur. “Uygulama bilgisi” olarak ele alinan bu temada, goriismelerden ¢ikarilan
kodlar sunlardir; staj, malzeme tanima, ger¢ek diinya ile uyum, piyasa bilgisi, proje
yonetimi ve program bilgisi.

Gergek diinya ile egitim hayatinin zamanmnin farkli aktigini Katilimeir 4 sdyle

aciklamistir:
Ogrencilerin temel problemleri de biraz, sey diyebilirim yani egitimin ¢ok aslinda teknoloji
olarak ve yaklasim tarzi olarak, zamaninin biraz daha yavas akiyor olmasi. Onu biraz daha

reel diinya ile birlestirmek ¢ok olumlu anlamda katki saglar diye diisiiniiyorum. (K4)

Piyasa ve egitim arasindaki farktan bahseden Katilimc1 4, piyasanin i¢indeki
siireclere hakimiyetle ilgili baz1 6nerilerde bulunmustur:

Aslinda, dngoriilmiis egitimle, genel olarak calistiginiz diizen ve piyasa sartlari arasinda ¢ok
ciddi farkliliklar var. Biraz daha, hedefe yonelik caligmalarin yapilmasi aslinda, belki bizzat
malzemenin tanitilmasi, bizzat tasarimcilarin siireglere dahil olmasi, 6grencilerin daha fazla
staj yapmasi gibi gibi... (K4)

K2, Ogrencilerin yeni malzeme ve gelismeleri takip etmesi agisindan fuar
gezmelerini 6nermistir. K5, satin alma becerisi ve proje yonetiminin verilmesi gerektigini
vurgulamistir. Bunlar, 6grencinin egitim hayatindayken, calisma hayatina hazirlanmasi
ve donanimli hale gelmesi i¢in Oneriler niteligindedir. K6, gorerek 6grenmenin 6onemine
vurgu yapmis, kendi egitim hayatinda da bu sikintty1 yasadigmi dile getirmis ve

uygulamay1 6grenme noktasinda ¢oziimler getirilmesi gerektigini sdylemistir. Akustik,
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aydinlatma, tesisat ve yangin gibi teknik konularda yogun bir miifredat olmasini
savunmustur.

Ug katilimei, dgrencilerin, program dgrenmelerini énemli gérmiisler ve sunum
teknikleri konusunda kendilerini gelistirmelerinin daha da oOnemli olacagim
vurgulamiglardir. Katilimc1 6, mezun olan bir 6grencinin bir ofiste ise baslayacak

diizeyde olmasi gerektigini belirtmistir.

YETERLILIKLER

Sanat NN 2

Psikoloji I 2
Sosyoloji IEEEE————
Edebiyat m—— 1

Felsefe NI 3

Cografya I 1

Arastirma I 2
Sevgi IS

Empati I

Okuma IS 2
Diinyay1 anlama I 1
Ortak noktada bulusma I 1
Insan ve iligki yonetimi  IEEEE— 1
Portfoy hazirlama I 1

Sekil 4.55. “Yeterlilikler” kodlarin katilimci temalart

Toplam bes katilimci, egitimde sosyal bilimlerin ve sanatin olmasi gerektiginin
altin1 ¢izmislerdir. Sanat, Psikoloji, Sosyoloji, Felsefe, Edebiyat ve Cografyanin egitim
sisteminde yer almasi gerektigi verisi elde edilmistir. “Felsefe de olacak, psikoloji de
olacak, sosyoloji de olacak. Doga bilgisi, cografya da olacak. Her sey olacak yani.” (K3)

Katilimer 5, goriislinii soyle agiklamistir:

Bence bizim egitimimizde bir felsefe eksik. Felsefe egitimi verilmesi gerekiyor i¢ mimaride.
Biraz daha edebiyattan anlayabiliyor olmamiz lazim. Sanatsal yoniiniin ¢ok eksik oldugunu
diistiniiyorum i¢ mimari egitimin. Sadece mimari tasarimin dgretiliyor olmasi iyi tasarim

yapabileceginiz anlamina gelmiyor. Bir kere felsefi diisiince ile farkli agilardan diisiinmeyi

o0grenmek gerekiyor. O zaman empati kurabiliyorsunuz miisteriyle, o zaman basarili
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oluyorsunuz. Cilinkii miisterinizi anlayip, empati kuramadiiniz zaman, iyi tasarim

yapamiyorsunuz. Bence en eksik noktalardan biri bu, bence acilen olmasi lazim. (K5)
Katilime1 1, aldigi Giizel Sanatlar egitiminin faydasindan sik¢a bahsetmis ve su
anki egitim sisteminde eksikligini hissettigini belirtmistir. Yaptig1 tasarim ve projelerde
sanat¢1 yoniiniin 6n plana ¢iktigini vurgulamistir. Katilimei 6, psikoloji dersinin 6nemine
vurgu yapmustir. Psikolojiyle baglantili olarak, insan ve iligki yoOnetiminin de
igmimarlikta ¢ok onemli oldugunu ifade etmistir. Ek olarak portfolyo dersinin olmasi
gerektigini, Ogrencilerin proje sunum ve anlatim agisindan yetersiz olduklarini
aciklamistir:
Sonra portfolyo dersleri kesinlikle olmali. Psikoloji dersi kesinlikle olmali, zorunlu olmali.
Sozlesme dersi kesinlikle olmali. Ciinkii bizim biitiin isimiz aslinda insan yonetimi. Is
yonetimi. Sadece biitiin giin aslinda bunu yapiyoruz, proje ¢izmiyoruz yani yaratici siirecin
disinda. iliski ve insan yonetimi, psikoloji dersi yiizde yiiz olmali, hatta dért donem olmal
yani psikoloji dersi. (K6)
Katilimer 1, tasarim egitiminin sosyal yoniine odaklanarak, okumaya, anlamaya ve
empatiye vurgu yaprak ortak noktalarda bulusma ile is birliginin O6nemini sdyle
aciklamistir:

O yiizden tasarimda gelisim istiyorsak, teknolojide gelisimi istiyorsak, farklilik istiyorsak,
diinyay1 anlamak zorundayiz. Okumak zorundayiz. Gelisimlerin igerisine dahil olup yapmak
zorundayiz. Ve digerleri ile anlagsmak empati kurmak zorundayiz. Birbirimizden farkli olan
insanlarla beraber bir seyler yapabilmemiz lazim, bu bagka bir meslek grubu da olur. Bagka
bir ten rengindeki insan da olur. Baska bir irktan baska bir dinden olan insan da olur. Onemli

olan insanlik seviyesinde saygida bir ortak nokta bulup beraber yapabiliyor olmak. K1

GELECEK ODAKLILIK

Hayal kurma I 1

Hikaye yazma I 1

Utopyaci diisiinme I 1

Mantik dist diisinme I 1

flham alma I 1

Esnek olma I 2

Gelecekgei teknolojiler NN 3

Yapay zeka NN 1

Sekil 4.56. “Gelecek Odakiiik” kodlarin katilimc: frekanslar
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Katilimcilardan dordii, egitimde gelecek odakli bazi konulara deginmistir. Gelecek
odaklilik olarak ele alanma temanin kodlart sunlardir: hayal kurma, hikaye yazma,
iitopyaci diistince, mantik dis1 diisiinme, ilham alma, esnek olma, gelecekgi teknolojiler,
yapay zeka.

Katilime1 3, gelecek odakli diislincenin bir egitim anlayist olmasi gerektigini
vurgulamistir. Mekanda var olan her seyin egitimde yeri olmasi gerektigini, aragtirmanin,

hayal kurmanin ve hikaye yazmanin 6nemini sdyle aciklamistir:
Bu konustuklarimin hepsi derse doniismeli ve olmali. Yapay zekaysa yapay zeka anlatilacak,
nesnelerin interneti de anlatilacak. Normal mekan diye, diinden bugiine bildigimiz mekén
tanim1 da yapilacak. Biitiin her sey olacak mekandan. Mekandaki her sey. Felsefe de olacak,
psikoloji de olacak, sosyoloji de olacak. Doga bilgisi, cografya da olacak. Her sey olacak
yani. Bir mimar, hikayesini nasil yazacagimi bilmeli, nasil hayal kurulmali bilmeli,
iitopyalardan feyz almali ve bilmeli ve anlamali. Bunlarin hepsi bir derse doniismeli.
Research o kadar 6nemli ki, arastirma, dogru arastirma ve dogru kaynak. Neler olmali,
gelecegin diinyasini tasarlamak igin gelecekteki teknolojiler ve giincel teknolojiler ne, ve
bunlar bir mekandaysa nasil olmali. Bunu ¢ok iyi bilmeliyiz. Yani bu dediklerimin hepsi bir

ders olmali zaten. (K3)

Katilimer 3, ders isleyisinin diin, bugiin ve yarin seklinde verilmesini, gelecekgi

teknolojileri bilmenin ve giincel olmanin 6nemini belirtmistir:
Bugiiniin malzemesi yani diiniin malzemesi, bugiiniin malzemesi ve gelecegin malzemesi
gibi dersler olmali. Her sey, diin, bugiin ve yarin olarak olmali. Bir ¢ocuk kalemle de ¢izecek,
Rapido da kullanacak, bir ¢ocuk AutoCad de bilecek, ii¢ boyutu da yapacak, nesnelerin
interneti, sanallig1 da bilecek. Bunun gibi, boyle adim adim. Bu yani, ¢ok sey bilmeliyiz.
(K3)
Katilimer 1 ve Katilimei 5, egitimde farkli bakis acilarina agik olmayi ve esnek bir
anlayisin gelismesi gerektigini ifade etmiglerdir. Katilimer 5, 6zellikle egitimcilerin kati

sinirlamalardan arinmasi gerektigini ve 6grenciye daha genis bir yaklagim sunulmasi

gerektigini vurgulamistir.
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BESINCI BOLUM
5. SONUC VE ONERILER

Teknoloji odakli yeni yagsam bigimlerinin arastirildigi ve profesyonel igmimarlarin
i¢ mekan tasarim yaklagimlarinin analiz edildigi bu tez caligmasinda, literatiir taramasi
ile one ¢ikan basliklar, kavramlar ve yaklasimlar ele alinmis ve alt yap1 olusturulmustur.
Literatiirde de gorildiigii iizere, gegmis yiizyillardaki gibi 21.yy’da da teknoloji odakli
doniistimlerin yasamin tiim alanim etkiledigi ve ¢esitli degisimlere sebep oldugu agiktir.
Calismanin ilk boliimiinde, Endiistri devrimlerinden yola ¢ikarak sanayilesmeden itibaren
yasanan gelismeler ve i¢c mekana etkileri ele alinmistir. Ozellikle internetin varligindan
itibaren bilgi ¢cag1 ve getirdigi yeni kavramlar mekan tasariminda 6nem kazanmistir. Bilgi
ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler ile degisen yasam bigimleri ve en son
Toplum 5.0’a uzanan siireg; insan, toplum ve mekan iliskileri igerisinde incelenmistir.
Gelecekgi teknolojilerin temelini olusturan Endiistri 4.0 ve 5.0 teknolojileri ele alinmis
ve akilli mekan kavrami irdelenmistir. Akilli mekanlar, gelistirilen bir¢cok etkenin
eklemlenmesiyle olusan ve iyilestirilmis ¢éziimleri barindiran mekanlardir. Gelecegin i¢
mekaninda “akillilik” kavrami 6n plana ¢ikmakta ve bir¢ok iliskiyi barindirmaktadir.

Ikinci boliimde, i¢ mekanin tasarim siirecini ve algisini etkileyen yapay zeka ve
sanal gergeklik teknolojileri ele alinmistir. Yapay zeka, tasarim siirecinde igmimar ile
birlikte var olmaktadir. I¢ mekan tasariminda yapay zeka ile ilgili baz1 drneklere ve
yaklasimlara yer verilmistir. Sanal ve gercek lizerine yeni anlayislar getiren sanal
gerceklik teknolojileri ve i¢ mekan iliskisi incelenmistir. Fiziksel ve sanal mekan
deneyiminde bedenin konumu olduk¢a Onemlidir. Fiziksel mekanda sanal &geleri
algilayan beden, melez mekanda fiziksel olarak var olurken, sanal olami1 da algilar ve
bir¢gok mekan1 ayni anda yasar. Dalma hissi ile 6nem kazanan ve sanal mekénin tamamen
yasanmasint miimkiin kilan sarmal sanal gerceklik teknolojileri ise bedeni sanal mekanin
igine gomer. Kullanicinin i¢ mekanla etkilesimini ve i¢ mekanin algilanigini degistiren bu
teknolojiler, kavramlarla beraber 6rneklerle ele alinmistir.

Uciincii boliimde, gelecek kavrami, gelecek odakli tasarim siireleri ve i¢ mekan
tasariminda gelecek odakli siirecler ele alinmistir. Teknoloji odakli gelismeler, gelecek
vizyonunun birer yansimasi olarak ileri doniik siireclerdir. Ileri doniik yaklagimlari
tanimlayan gelecek caligsmalari, olas1 ve alternatif diinyalar yaratma konusunda araci
olmaktadirlar. Gelecek bilinci, siirdiiriilebilir gelecek yaklagimlar1 ve ileriye doniik

calismalarin temeli i¢in ele alinmistir. Yaratici diisiince, gelecek bilinci ile yenilik¢i ve
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yaratict siireglerin tasarlanmasini miimkiin kilan yaklagimlardir. Gelecek odakl
eylemlere ge¢meden once, “gelecek” kavramini kapsamli olarak ele almak ve bazi
yaklasimlar1 ortaya koymak amaclanmistir. Sonrasinda gelecek caligmalari ele alinmis,
gelistirilen baz1 yontemler verilmistir. Gelecek ¢alismalarinin, planlamadan ve tahminden
farkli yonleri ortaya konarak, tasarim alanindaki kullanim olanaklar1 sunulmustur.
Boylece, i¢c mekan tasariminda bazi gelecekei siirecler ve calismalar ele alinmistir.
Degisen i¢c mekan ve gelecek dogrultusunda, degisen kullanic1 ve mekan iliskisi ortaya
konmaya galisilmistir. Son olarak teknoloji odakli yeni mekanlarin tasarimcilart olarak
gelecegin icmimart ele alinmig ve literatiirdeki bazi goriisler incelenmistir. Tim bu
stirecler, i¢ mekan tasariminin gelecegi i¢in yaklasim ve Ongoriilerin altyapisini
olusturmustur.

Tez calismasinin 6zgiin kismini olusturan profesyonel i¢mimarlar ile yapilan
calisma dordiincli boliimii olusturmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, igmimarlarin 21.yy
doniisen i¢ mekani hakkindaki yaklagimlarini ortaya koymak ve gelecek ongoriileri
almaktadir. Igmimarlarla yapilan ¢alisma, internet yoluyla anket ve yiiz yiize gdriismeleri
kapsamaktadir. Anketi toplam 40 igmimar cevaplamig, 6 igmimar ile ise yari
yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Ozgiin calisma, bu tez ¢alismasinin arastirma
sorularina cevap arar nitelikte olmustur. Hazirlanan sorular, aragtirma sorulari 1s181inda,
arastirilan literatiir altyapisi ile gelistirilmistir. Calismanin bulgulart dérdiince boliimde
detaylica aciklanmustir.

6 igmimar ile yapilan yiiz yilize goriigmelerin analizi sonucu, 3 arastirma sorusu ve
6 alt soruya karsilik 5 ana tema, 19 tema ve kodlar elde edilmistir. “21.yy teknoloji odakli
donilisiim ve i¢ mekan tasarim iligkisi”, “Gelecegin i¢ mekanina yonelik yaklagimlar”,
“Gelecegin icmimarma yonelik yaklasimlar”, “Gelecegin kullanicisina yonelik
yaklasimlar” ve katilimcilarin gelecegin egitimi hakkinda katki saglayacag: diisiliniilen
“Konu kapsaminda egitime oneriler” olmak iizere bes ana tema belirlenmistir. 5 ana tema
altinda, benzer ifadelerin ve ortak tanimlamalarin toparlanmasi ile toplam 19 alt tema
cikarilmistir. Temalar ve kodlar, gériismelerden yapilan dogrudan alintilar ile katilimcilar
arasi karsilagtirmalar yapilarak ve agiklanarak sunulmustur. Tablo 5.1, 5.2, 5.3 ve 5.4°de

arastirma sorular1 ve ortaya ¢ikan temalar iliskisi verilmistir.
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Tablo 5.1. Arastirma sorulari ve temalar iliskisi (Tema 1)

ARASTIRMA SORUSU

TEMA 1

21.YY TEKNOLOJi ODAKLI DONUSUM
VE iC MEKAN TASARIM iLiSKiSi

1. Tiirkiye’de profesyonel tasarimcilar,
21.yy’da yasanan teknoloji odakh
doniisiimlerin, ic mekan tasarimina etkilerini
nasil degerlendirmektedir?

Degisimin varligi, Dijital ekranlar, Otomasyon
sistemleri, Hizmet altyapisi, Yeni malzemeler,
Yapay zeka, Sosyal medya, BIM, CNC, iletisim
teknolojileri

Sirdiriilebilirlik, Enerji tiiketimi, Pandemi etkisi

1.a. Bir degisim/doniisiim gerceklesmis midir?
Nasil bir degisim gerceklesmistir?

Teknolojinin faydasi, Piyasa sartlar1 ve biitce,

Sunum sekillerinin degisimi, Miisteri ile iletigim

1.b. 21.yy’da gerceklesen teknoloji odakh
doniisiimlerin ic mekan tasarimina ve tasarim
kriterlerine etkileri nelerdir?

Akillilik, Etkilesim, Kavisli yiizeyler, Sanal

mekanlar

Tablo 5.2. Arastirma sorulari ve temalar iligkisi (Tema 2)

ARASTIRMA SORUSU

TEMA 2

GELECEGIN iC MEKANINA YONELIK
YAKLASIMLAR

2. igmimarlarin “teknoloji odakli mekan”
kavramina yaklasimlar: nasildir?

Metaverse, Sanal mekanlar, Ozgiirliik, Veri,
Blockchain, Duyulara hitap etmeyen, Insan

psikolojisini etkileyen

2.a. igmimarlar 21.yy’da yasanan teknoloji
odakh doniisiimlerin i¢ mekin tasarimina
etkisini nasil degerlendiriyorlar?

Stirdiiriilebilirlik, Enerji, Cevreye duyarlilik,
Niifus artig1, Kaynaklarin tilkenmesi, klimsel
degisiklikler

2.b. icmimarlarin, teknoloji odakh doniisiimler
ve i¢c mekan tasarimi iizerine ongoriileri
nelerdir? Yakin zamanh (1-5 yil), orta zamanh
(5-10 y1l) ve uzak zamanh (10 y1l ve tesi)
ongoriiler hangileridir?

Akillilik, Yapay zeka, iletisim, Teknoloji
odaklilik, Saglik alanindaki degisim, Esneklik,
Sadelik, Malzemenin degisimi, Degisen yiizeyler,

Islevsellik, Uzun 6miirliiliik

2.c. Bu dngoriilerinde hangi gelecekci
yontemleri kullaniyorlar? Nasil kullamiyorlar?

Senaryo yazma, Arastirma ve kesif
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Tablo 5.3. Arastirma sorulari ve temalar iliskisi (Tema 3)

ARASTIRMA SORUSU TEMA 3
GELECEGIN iCMiIMARINA YONELIK
YAKLASIMLAR

3. icmimarlarin gelecekte sahip olmasi Dijitalde is yapma, Evrensellik, lgmimarm

beklenen yeterlilikleri nelerdir? w » R
Tasarimc1” unvani, Sanal mekan tasarimi,

Igmimara ihtiyacin artmasi, Mesleki alan
geniglemesi

Gelecegi tasarlama, Oncii olma, C6ziim bulma

Teknoloji bilgisi, Dogru problem ¢dzme, Teknik
bilgi, is birligi

Giincel, Arastirmaci, Vizyoner, Ozgiir

Tablo 5.4. Arastirma sorulart ve temalar iligkisi (Tema 4)

ARASTIRMA SORUSU TEMA 4
GELECEGIN KULLANICISINA YONELIK
YAKLASIMLAR

3.a. I¢ mekan kullamicilarinin gelecekte sahip Kullaniciy1 6ngdrme zorlugu, Yasam kosullar

olmasi beklenen 6zellikleri nelerdir?

Sanal diinyada yasam istegi, Teknolojiyi talep
etme, Kontrol etme, Mutluluk istegi, Oliimsiizliik

istegi, Deneyim beklentisi

Bireysellesme, Sosyal medya kullanimi, Z
neslinin yeni 6zellikleri, Donanimli, Arastirmaci,

Cok yénlii, Verileri yoneten, Ogrenen

Yapilan anket sonucu, igmimarlarin teknoloji odakli doniisiimleri hissettikleri,
gozlemledikleri, teknoloji tabanli araglar1 kullanma ve destek alma noktasinda olumlu
yaklasimlar1 oldugu, fakat degisimi hayata ge¢irme konusunda zorlandiklari tespit
edilmistir. “Ic mekanda “teknoloji odakli ¢dziimler” mekanin potansiyelini artirir.”
[fadesi, kararsizlik olmadan hem fikir olunan tek ifadedir. Sanal mekanlar hakkinda bazi

kararsizliklarin oldugu, i¢ mekan tasarimi dahilinde “sanallik” kavraminin algilaniginin
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farklilagtig1 sonucu ¢ikarilabilir. Fiziksel ve sanal mekan ile ilgili farkli goriisler, algilama
ve tanimlamadan da kaynaklaniyor olabilir. Ayrica gelecekgi teknolojileri kullanma
konusunda olumlu sonuglar oldugu sdylenebilir. Elde edilen verilerdeki kararsizliklar, bu
teknolojilerin kullaniminin gelisme asamasinda oldugunu gosterebilir. Ozellikle “gelecek
odaklilik™ ifadelerindeki goriisler gogunlukla katilma egilimindedir.

Profesyonel igmimarlar ile yapilan goriismeler sonucunda, “teknoloji” kavraminin
farkl1 yonlerden ele alindigi, bazi1 katilimcilarin  oOncelikle teknoloji kavramini
acikladiklar1 goriismiistiir. Bu sebeple, teknolojinin genis bir kavram oldugu ve
yaklagimlara gore farkli ele alinislarin olacagi sonucu ¢ikarilabilir. Teknolojinin yalnizca
dijital ve teknik gelismeleri ifade etmedigi, 6zellikle ekoloji ve enerji konulartyla
etkilesimli oldugu aciktir. Gorlisme yapilan igmimarlarin da teknoloji hakkinda kapsamli
yaklagimlart oldugu goriilmiis ve i¢mimarlar, teknolojinin mekandaki etkilerini bu
kapsamda degerlendirmislerdir. Ozellikle “siirdiiriilebilirlik” kavrami i¢mimarlar
tarafindan ortak ifade edilen ve 6nemli goriilen bir kavramdir. Fakat, ¢cevresel konularda
fikir belirtmeyen iki katilimci vardir. Bu da teknolojinin algilanisindaki farklardan
kaynaklanmus olabilir. Ozellikle ¢evresel kaygilar sonucu tasarruf ve tiiketim kontrolii
amaciyla otomasyon sistemlerinin kullanildig1 saptanmistir. Teknolojinin mekanda en
yaygin kullanim bi¢iminin “otomasyon sistemleri” oldugu sonucu c¢ikarilmistir.
Otomasyon sistemleri icerisinde aydinlatma, enerji, su, 1s1 ve giivenlik sistemlerini
barindirmaktadir. “Akilli ev” olarak da adlandirilan mekanlarin temelinde otomasyon
sistemleri oldugu goriilmektedir. Fakat akilli ev yalnizca otomasyondan ibaret degildir.
Bu sebeple “akilli mekan” kavramu ile ilgili detayli veri elde edilememistir.

Goriismeler sonucu, mevcut durumda teknolojinin mekanlara entegresinde hizmet
altyapisi, ekipman ve eleman yetersizligi oldugu tespit edilmistir. Teknolojinin
mekandaki uygulamalarinda bazi sorunlarin var oldugu ve ¢oziilemedigi goriilmiistiir.
Teknolojik 6gelerin ve tasarimlarin mekanda yer bulmasinda piyasa sartlarinin ve
biitgenin de oldukga etkili oldugu tespit edilmistir. Biitce kaynakli olusan yatirim
sorunlart ve miisteri karari, igmimarin teknoloji odakli siireclerin icine girmesini
engelleyebilmektedir. i¢gmimarlarin onerileri, miisteri tarafindan her zaman karsilik
bulmamaktadir. Bu durum miisterinin sabit aligkanliklardan da kaynaklanmakta ve
miisteriyi ikna siirecinin projenin bir par¢asi oldugu goriilmektedir. Miisterilerin ise,
ozellikle tasarruf noktasinda verilen yeni tavsiyelere, yarart konusunda ikna olduklari

Olciide olumlu karsilik verdikleri belirtilmistir. Bu durumun kullanict ¢evresine gore
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degisiklik gosterdigi de sdylenebilir. 21.yy kullanicisinin i¢ mekanda teknolojik
yenilikleri takip etmedigi, dolayistyla talep etmedigi genel goriistiir. I¢ mekan anlaminda
yeniliklerin igmimar tarafindan kullaniciya iletilmesi ve daha fazla paylasim yapilmasi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada igmimara ekstra sorumluluklar diismektedir.

Otomasyon sistemleri ve kontrolden sonra, teknoloji odakli doniigiimlerin
icmimarlik alanina en fazla sunum, malzeme kullanimi ve tiretim teknikleri olarak girdigi
saptanmustir. Yeni sunum sekillilerinin miisteri ile iletisimi olumlu yonde degistirdigi
katilimcilar tarafindan ortak goriis olmustur. Teknoloji ile is siireclerinin kolaylastigi ve
hizlandig1, gelisen yeni araglarin igmimarlikta giderek daha fazla yer alacagi sonucu
cikmaktadir. Bu dogrultuda, katilimcilarin tiimiinde, yeni program ve araglarin
denenmesi, Ogrenilmesi ve ofis bilinyesinde tesvik edilmesinin Onemli oldugu
goriilmiistiir. Ozellikle 360 derece render ve VR ile sunum yapan katilimcilar, miisteri ile
daha saglikli etkilesim kurmanin, i¢ mekan tasarimin ifadesini gii¢clendirdigini
belirtmislerdir. Dolayisiyla, teknoloji tabanli araclarin i¢ mekan tasarim siirecini ¢ok
yonlii etkiledigi sonucu ¢ikarilabilir.

Teknolojinin igmimarlikta kendisini gosterdigi diger bir alan malzeme
teknolojileridir. Katilimcilar, i¢ mekanda kullandiklart yap1 malzemelerinin teknoloji ile
hizla degistigini belirtmislerdir. Bu malzemeler arasinda seramik, celik alagimlar,
kaplamalar, poliliretan malzemeler, mukavemetli malzemeler ve aydinlatmalar yer
almaktadir. igmimarlarin teknoloji ile gelisen yeni malzemeleri kullanmast ile i¢ mekan,
teknoloji anlaminda desteklenmektedir. Yeni malzemelerin i¢ mekanda kullaniminin,
mekanin siirdirtlebilirligine de katki sagladigi sOylenebilir. Aynmi sekilde iiretim
tekniklerinde gelisen teknolojinin katkisi, tiretimi zor formlarin hayata gegirilmesi
yoniindedir. Kavisli formlarin ve genis aciklilarin uygulamasinda CNC teknolojileri ve
gelisen makine parkurlarinm etkili oldugu gozlemlenmistir. Uretim tekniklerinin
tyilestirilmesi, tasarim siirecini de beraberinde etkilemektedir. Uygulama siirecindeki bu
kolayligin, tasarimin ilk agsamasinda da igmimarlara esneklik sagladig1 saptanmistir. Bu
noktada, tiim bu teknoloji tabanli ara¢ ve malzeme kullaniminin, igmimarin imkanlarina,
proje biiytikliigline ve miisteri biit¢esine gore degisiklik gosterdigi goriilmiistiir.

21.yy mevcut mekan tasarimiyla ilgili olarak, mekanlarin “akillilik’ hali, ilk olarak
one ¢ikan kavramdir. Etkilesim ve sanal mekanlar elde edilen diger kavramlar olmustur.
Mekanlarin kiigiilmesi, kisisellestirilme, esneklik, mekandan beklentinin artmasi ve

fiziksel mekana bagimsizlik, ortaya konan diger kavramlardir. Fakat bu kodlar, toplamda
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iki katilimer tarafindan ifade edilmistir. Dolayisiyla mekanmn degisen fiziksel
ozellikleriyle ilgili ¢cok veri elde edilememistir. 21.yy mevcut mekan tasarimiyla ilgili
olarak en hizli degisimin saglik alaninda ve bankacilikta oldugu degerlendirilmistir.
Saglik mekanlarindaki destekleyici akilli cihazlar, temiz goriinimli yiizeyler, dijital
panolar ve saglik ekipmanlarinin, mekanda teknoloji anlaminda yenilik yapmay1 miimkiin
kildig1 sdylenebilir. Degisimin hissedildigi diger bir mekan olan bankalar, internet
bankaciliginin ve yapay zeka destekli dijital asistanlarin gelismesi ile doniisiime
ugramaktadir. Kullanicilarin kullandig1 uygulamalar ile bir¢ok islemin ¢oziimlenmesi,
fiziksel banka kullanimini azalmaktadir. Bu dogrultuda ise, baz1 mekanlar i¢in fiziksel
mekana ihtiyacin azalma yéniimde oldugu sdylenebilir. i¢ mekan tasariminda yapay zeka
ve sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminin gelistirilme asamasinda oldugu
saptanmistir. Yapay zeka teknolojilerini kullanan veya deneyen igmimarlarin sayisinin,
hi¢ kullanmayan i¢gmimarlardan az oldugu gériilmiistiir. Ozellikle biitce kaynakli
sebeplerden dolay1 kullanimin az oldugu degerlendirilmistir.

Tez calismas1 kapsaminda goriisiillen igmimarlarin gelecek odakli siireglere
yaklagimlart ile ilgili elde edilen verilerin analizi yapilmistir. Gelecek odakli siireglerin i¢
mekan tasarim siirecinde yogun olarak yer almadig1 gorilmustiir. Alt1 katilimeidan g,
tasarim siireglerinde daima gelecek odakli yaklasim benimsedikleri belirtmislerdir.
Gelecekei yontemler konusunda ise, hayal kurma, senaryo yazma, litopyaci diisiinme,
sanatla iliskilendirme ve 6ngérii kavramlar1 6ne ¢ikmustir. Igmimarlarin, senaryo kurma
disinda sistematik bir gelecek¢i ¢alismaya girmedikleri tespit edilmistir. Arastirma ve
kesif siireci, gelecek odakli adlandirilabilecek diger bir kavram olmustur. Diger
katilimcilar ise, piyasa sartlari, blitce ve teknik yetersizlikten dolay1 gelecekei siirecleri
projelere yansitamadiklarini ifade etmistir. Dolayisiyla, gelecek odakli yaklasimlarin
fikirsel olarak benimsense bile, projelerde yer bulma konusunda dis etkenler oldugu
sonucu ¢ikarilabilir. Diger bir yonden, gelecekgi siireclerden faydalanan igmimarlarin, dis
etkenlerle basa ¢ikma yontemlerinin oldugu, ikna etme, arastirma, motive olma, siirlari
zorlama gibi konularda kendilerini gelistirdikleri gdzlemlenmistir. Bu dogrultuda,
gelecek odakli c¢alismalarin birgok paradigmaya ve farkli etkenlere sahip oldugu
soylenebilir. I¢cinde bulunulan kosullarmn, tasarim siirecini olduk¢a etkiledigi kabul
edilirse, gelecek odakli diisincenin de tasarim siireclerinde yer bulmasi da bu odlgiide
zorlagmaktadir. Fakat, gelecek¢i diisiinceden faydalanan igmimarlarin dncelikle tasarim

yaklagimi olarak bu tavri benimsedikleri gdzlemlenmistir. Dolayisiyla, eyleme gecmeye
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motive eden noktanin, iiclincli bolimde ele alindigi gibi “gelecek bilinci” oldugu
soylenebilir. Gelecek bilinci, tiim tasarim siireglerini kapsayan, fikir ve eylemi ayni anda
igeren bir tasarim anlayisini getirmektedir.

Ekoloji-gevre, daha once de ele alindig1 gibi, gelecek i¢c mekanini sekillendirecek
onemli etkenler olarak degerlendirilmistir. Hava kirliligi, iklimsel degisiklikler, tiikenen
kaynaklar ve niifus artisi, gelecek i¢ mekani igin birer belirleyicidir. Bu etkenler, tiim
diinyay1, insanligi, toplumlar1 ve dolayisiyla mekanlan etkileyen gercekliklerdir.
Igmimarlar da bu gergekliklere dikkat cekmis ve gelecekteki i¢ mekan tasarim
kriterlerinin bu yonde degisecegi sonucu ¢ikmistir. “Sirdiiriilebilirlik”, “enerji
korunumu” ve “gevreye duyarlilik”, bu baglamda one c¢ikan kavramlar olmustur.
Siirdiiriilebilir malzemeler, otomasyon sistemleri ve akilli cihazlar kullanmak bu anlamda
onemli olmaktadir. Dogal kaynaklarin tiiketimini kontrol edebilmek adina verilecek
tasarim kararlarmin gelecek i¢ mekani i¢in kriter oldugu sdylenebilir. Ayrica, mekansal
tasarimda gelecek¢i yaklagimlari benimsemenin uzun Omirli ve dolayisiyla
stirdiiriilebilir ve ¢evreye duyarli mekanlar yarattigi gézlemlenmistir. Gelecek odakl
tasarim kararlar1 verdigini sOyleyen katilimci igmimarlar, tasarladiklari mekanlarin
omriiniin uzadigini, hizli eskimedigini ve gelecek algisi olusturdugunu belirtmislerdir.

(13

Dolayisiyla, gelecek odakli tasarimin “siirdiirtilebilir” mekéan anlayisim1 destekledigi,
mekanlarin  hizli tiiketimini engelledigi ve malzeme tasarrufu sagladigi sonucu
cikarilabilir. Bu sayede, gelecek odakli kararlarin hem cevreye duyarli mekanlarin
cogalmasina hem de uzun vadede biit¢ceye katki sagladigi sdylenebilir.

Gelecegin i¢ mekant hakkinda katilimcilarin ¢ogunlugunun Metaverse gibi sanal
diinyalarin varligmmi onemli gordiikleri saptanmistir. Sanal diinyalarin varliinin hem
kullanict hem i¢ mekan aligkanliklari acisindan yeni siirecler getirecegi agiktir.
Igmimarin, sanal diinyada var olacag ve bunun avantaj oldugu ortak gériis olmustur.
Fakat sanal diinyalarin insan psikolojisine bazi olumsuz etkileri olabilecegi de
degerlendirilmistir. Bes duyuya hitap etmeyen, yalnizlastiran, eve hapseden ve korkutucu
sanal hayatlarin yasanabilecegi yoniinde bazi katilimcilarin 6ngoriisii olmustur.

Sanal diinyalarin varliginin fiziksel i¢ mekanda yaratacagi baz1 degisimler vardir.
Kullanici, sanal mekanda kendi diinyasin1 yarattiginda ve orada hayatini detayli bir
sekilde kurguladiginda, fiziksel i¢ mekanin yalin bir goriiniimii olacagi ongoriilmiistiir.
Esnek, tiim ihtiyaglara cevap verebilen, minimal ve kendi kendine yetebilen bir i¢ mekan

s6z konusudur.
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Gelecegin i¢ mekani ile ilgili oldukga farkli 6ngoriiler elde edilmistir. Gelecekte en
cok degisen mekanin saglik mekanlar1 olacagi yoniindeki ongoriiyle beraber, bebek
bakimi ile ilgili teknolojini gelisecegi de ongoriilmistiir. Akdeniz havasi, Wabi Sabi
yaklasimi, sicak, dogal, magaramsi ve rahat mekanlar 6ngoriiler arasindadir. Gelecekte
insanlarin dogaya donmeyi isteyecekleri, ice donmeyi saglayan mekanlar talep edecekleri
de Ongorilmiistiir. Diger yandan, teknolojik 6gelerin daha da artacagi, hologram,
robotlar, 3B yazicilar ve yapay zekdnin mekan tasariminda yer alacagi yoniinde de
goriisler olusmustur.

Gelecegin kullanicisi, teknolojinin getirdigi tiim imkan ve kolayliklar: talep eden,
dis etkenlerin de varligi ile deneyimlere agik olan bir yapidadir. Ozellikle 21.yy akill
telefon ve sosyal medya kullanicilarinin geldigi nokta bu durumu agiklamaktadir.
Kullanicinin, elindeki teknolojik imkanlarla veriye rahatga ulasabilmesi ve kontrol
edebilmesi, gelecegin insanini donanimli hale getirecegi ongoriilmistiir. Dolayisiyla
bilgiye erisebilen ve siirekli O6grenen kullanicinin i¢ mekandan beklentileri
farklilasacaktir. Sanal mekanlarda yasama istegi gelecegin kullanicilarimin diger bir
beklentisidir. Sanal diinyada kendi yasamini1 yeniden kurgulayan kullanicinin fiziksel
mekan ile iliskisinin degisecegi ongoriilmistiir. Bireysellesen, oliimsiizligi isteyen, ani
yasayan, mutlulugu araya ve kontrol eden bir kullanic1 profili ortaya g¢ikmaktadir.
Kullanicr istek ve beklentilerinin, yeni nesil ile daha da degisecegi ve tahmin etmenin bu
noktada zorlastig1 sonucu da ¢ikarilmustir.

Gelecegin i¢ mimarinin, mesleki sinirliliklardan, 6zellikle mesleki unvandan
styrilma yolunda oldugu goézlemlenmistir. GoOrligmeye katilan igmimarlarin ¢ogu
kendilerini “tasarimc1” olarak tanimlamis ve sadece igmimar unvanini kullanmamay1
tercih etmislerdir. Tasarimc1 kavrami, meslegin kapsamini genisletmekte ve igmimarin
roliinii yeniden diislinmeye yonlendirmektedir. “Tasarimc1” unvani disinda, “sanat¢1” ve
“kurgucu” unvanlari da ifade edilmistir. 21.yy’da igmimar, mekéan olarak tariflenebilecek
her alanda var oldugu gibi, tasarimin ¢ok farkli alanlarinda da s6z sahibi bir konumdadir.
Ozellikle Metaverse evreninde var olacak igmimarin smirlarinin genisleyecegi ve
evrensel bir konumda is yapacagi Ongdriilmiistiir. Tasarimci olan igmimar, sanal
mekanlar tasarlayan, problemi dogru ¢ozen, is birligi yapan, teknolojileri takip eden,
teknik bilgiye sahip ve ¢ozliimler sunan kisidir. Bu dogrultuda gelecegin igmimari,
aragtirmaci, vizyoner, dzgiir, yenilik¢i ve dnciidiir. igmimarin éncii olma hali, 21.yy ig

mekan tasarimin gelismesi ve gelecek odakli siire¢lerin hayat bulmasi agisindan
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onemlidir. Dolayisiyla igmimarin gelecegi tasarlama rolii de dikkat c¢ekmektedir.
Gilinlimiiz ve gelecegin igmimarina biiyiik sorumluluklar diistigli ve igmimarin yeni roller
edindigi katilimc1 igmimarlar tarafinda ortak goriis olmustur.

Tiim bu kapsamda igmimarlarin Igmimarlik egitime onerileri olmustur (Bkz. Tablo
5.5).

Tablo 5.5. Konu kapsaminda egitime éneriler (Tema 5)

TEMAS

KONU KAPSAMINDA EGITIME ONERILER

Tasarime destegi, Is birliktelikleri, Bulusmalar

Staj, malzeme tanima, gergek diinya ile uyum, piyasa bilgisi, proje yonetimi ve
program bilgisi

Felsefe, sanat, psikoloji, arastirma, empati, okuma

Igmimarlik egitiminde sektdr ve egitim farklilig: temel sorunlardan biridir. Bu
konuda akademi-sektor is birliklerinin ¢ogalmasi beklenmektedir. Dolayisiyla
tasarimcilarin  destegi, Ogrencileri c¢alisma hayatina hazirlama, destekleme ve
bilgilendirme noktasinda 6nemli olmaktadir. Proje ve is yOnetimi, malzeme bilgisi ve
program bilgisi verilmesi gereken yeterliliklerdendir. Ogrencinin, ger¢ek diinya ile egitim
hayat1 arasindaki uyumu yakalamasi gerekliligi olugsmaktadir. Diger bir konu, sanatin ve
sosyal bilimlerin egitimde daha fazla yer almasi gerekliligidir. i¢ mekan tasarimima sanat,
psikoloji sosyoloji, cografya, edebiyat ve felsefenin daha fazla katkis1 icin caligsmalar
yapilmast gerekliligi agiktir. Boylece, gelecek odakli diisiinebilen, projelerinde farkli
yaklasimlardan ilham alan, empati kurabilen, aragtirmaci, is birlik¢i ve diinyay1 anlayan

icmimarlarin yetismesi saglanabilecektir.
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Ek-1 INTERNET YOLUYLA ANKET FORMU

Sayin katilimci, bu anket, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii
Igmimarlik Anasanat Dali’nda Dr. Ogr. Uyesi Fiisun Curaoglu danismanlhiginda
yiriitiilmekte olan “Teknoloji odakli yeni yasam bigimleri: Profesyonel igmimarlarin i¢
mekan tasarim yaklagimlari {izerine bir analiz” konulu yiiksek lisans tezi kapsaminda
hazirlanmistir.  Anketi Tiirkiye’de sektorde c¢alisan igmimarlarin  yanitlamasi
beklenmektedir. Anketin amaci; 21. ylizyilda gerceklesen teknoloji odakli doniisiimlerin
ic mekan tasarim Kriterleri tizerindeki etkilerinin belirlenmesi ve sektorde calisan
icmimarlarin bu konudaki yaklagimlarinin tespit edilmesidir. Arastirmanin sonuglari
isteyen katilimcilarla paylasilacaktir.

Ankete verdiginiz bilgiler kisisel ve kurumsal kimliginiz sakli tutularak

kullanilacaktir. Ayirdiginiz vakit ve degerli katkilariniz igin tesekkiir ederiz.

Meryem Habibe ALP

DEMOGRAFIK SORULAR
Yasimiz:

(kisa yanit metni)
Cinsiyetiniz:

Kadin

Erkek

OO

Ogrenim durumunuz (En son mezun oldugunuz)
Lisans

Yiksek Lisans

Doktora

00O

Uzmanhk alanimiz:

(kisa yanit metni)



PROFESYONEL CALISMA ALANI KAPSAMINDAKI SORULAR

Cahstigimiz sehir?

(kisa yanit metni)

Kag yildir calisma hayatindasimiz?

(kisa yanit metni)

Calistigimiz proje alanlari nedir? (Birden fazla secenek isaretlenebilir)
Mobilya/Aydinlatma/Aksesuar vb.
Konut
Ofis mekanlari
Miize/Sergi/Fuar
Yeme-I¢cme mekanlari
Magaza
Konaklama Tesisleri (Tatil kdyt, otel vb.)

Kamu binalari

O00O00O0OO0O

Diger ...

Bir firmada cahisiyorsamiz, gorev aldiginiz boliim hangisidir? (Birden fazla

secenek isaretlenebilir)

O Tasarim
O Planlama

O Uygulama

O Diger...



DIJITAL DONUSUM VE ICMIMARLIK KAPSAMINDAKI SORULAR

Kesinlikle

katiliyorum

Katilyorum
Biraz

Katiliyorum

Katilmiyorum

Kesinlikle

katilmiyorum

I¢c mekan, yalmizca
“fiziksel” 6gelerden
olusur.

Mobil / Dijital araclar ile
“cevrimici” olmak i¢
mekan kullanim pratigini
degistirir.

“Fiziksel” ve “sanal”
mekanlar i¢ ice geger.

“Fiziksel” ve “sanal”
mekanlar birbirinden
bagimsizdir.

“Sanal hizmetlerin” (e-
devlet, e-ticaret, e-market
vb.) kullanim, fiziksel
mekana gereksinimi
azaltir.

“Sanal mekanlar” fiziksel
i¢ mekanin algisin
degistirir.

“Sanal mekanlarin” varligi
i¢ mekan tasarimini
zenginlestirir.

Kullanicilarin “sanal
mekanlarla” etkilesimi i¢
mekan tasarimini etkileyen
bir unsurdur.

Sanal mekanlar, “kullanici
deneyimini” zenginlestirir.

21.yy mekan tasariminda
“deneyim tasarimi1” 6nemli
bir tasarim kriteridir.




b

Igmimar, “fiziksel mekan’
tasarlar.

I¢mimar, “sanal/dijital
mekan” tasarlar.

[cmimar, “hibrit/melez
mekanda” tasarlar.

Daha 6nce “sanal
gerceklik” deneyimi
yasadim.

TEKNOLOJi ODAKLI DONUSEN MEKAN KAPSAMINDAKi SORULAR

Kesinlikle

katiliyorum

Katiliyorum

Biraz

katiliyorum

Katilmiyorum

Kesinlikle

katilmiyorum

21.yy i¢ mekani teknoloji
odakl1 bir doniisiimdedir.

Herhangi bir projemde
“Akilli nesne” teknolojisi
kullandim.

Herhangi bir projemde
“Nesnelerin interneti”
teknolojisi kullandim.

Herhangi bir projemde
“Akill1 malzeme”
kullandim.

Herhangi bir projemde “3
boyutlu yazic1” kullandim.

Herhangi bir projemde
“Sanal gerceklik”
teknolojisi kullandim.

Herhangi bir projemde
“Artirilmig gergeklik”
teknolojisi kullandim.




Son 5 yilda, projemde
kullandigim yeni kompozit
malzemeler var.

I¢c mekan tasarimu ile ilgili
teknolojik yenilikleri takip
ederim.

I¢ mekanda “teknoloji
odakli ¢oziimler” mekanin
potansiyelini artirir.

I¢ mekanda “teknoloji
odakli ¢oziimler” kullanici
mutlulugunu arttirir.

21.yy i¢ mekant1
“dinamik” olmalidir.

21.yy i¢ mekan1 “esnek”
olmalidir.

21.yy i¢ mekan1 “akilli”
olmalidir.

“Teknoloji tabanl
araclarin” tasarim
siirecine dahil olmasi, i¢
mekan tasariminda
verimliligi artirir.

“Teknoloji tabanl
araclarin” tasarim
siirecine dahil olmasi,
icmimara kisitlar getirir.

Proje stirecimde diger
disiplinlerle ortak
caligma yaparim.

Tasarim stirecimde
“bulut” teknolojisini
kullanirim.




Tasarim siirecimde
kullanmak {izere
“teknoloji odakli yeni
yontemlere” ihtiyag
duyuyorum.

Tasarim siirecinde
“teknoloji odakli yeni
yontemler” denemeye
calistyorum.

Projelerimde “kullanici
odakl1” tasarimlar
yapmay1 dnemserim.

Projelerimde “deneyim
odakl1” tasarimlar
yapmay1 dnemserim.

iC MEKAN TASARIMININ GELECEGI - iCMIMARIN ROLU
KAPSAMINDAKI SORULAR

Katilmiyorum

2§ g =
x5 2 z
£ = NZ
C 3 = =5
X v o £

Kesinlikle
katilmiyorum

21.yy’da igmimarlik
mesleginin "kapsam1”
genisliyor.

Igmimar, "toplumsal
tyilesmeden”
sorumludur.

Igmimar, gelecege yon
Verir.

Teknoloji odakli
gelismeler igmimarlik
meslegini tehdit
etmektedir.




I¢mimar gevresel
sorunlara kars1 duyarl
olmalidir.

Gelecek 10 yilda i¢
mekan tasarim siirecine
“yapay zeka” eslik
edebilir.

Gelecek 10 yilda “yapay
zeka” tasarim kararlan
vermede etkin olabilir.

Gelecek 10 yilda i¢
mekan tasarim siirecine
“algoritmalardan elde
edilen veriler” eslik
edebilir.

Gelecek 10 yilda i¢
mekan tasarim siirecine
“akill1 robotlar” eslik
edebilir.

“Insan-makine” is
birliginin i¢ mekan
tasarimini gelistirecegini
diigtinliyorum.

I¢ mekan tasarim
siirecinde “yapay zeka”
kullaniminin
igmimarlarin
yaraticiligina olumlu
katk1 saglayacagini
diisiiniiyorum.

Gelecekte bizi nasil bir i¢
mekanin bekledigini
sorgularim.

Gelecekte yasayacagimiz
i¢ mekan igin
“senaryolar” kurarim.

Katkilarmiz i¢in tesekkiir ederim.




Ek-2 YARI YAPILANDIRILMIS YUZYUZE GORUSME FORMU

e Kendinizi kisaca tanitir misiniz?
Ogrenim durumunuz nedir? (En son mezun oldugunuz)
Uzmanlik alaniniz nedir? (Varsa)
Hangi schirde ¢alistyorsunuz?
Kag yildir ¢alisma hayatindasiniz?
Calistiginiz firmanin alani nedir?
Cogunlukla ¢alistiginiz proje gruplar1 nelerdir? (Ofis, magaza, konut, konaklama,
mobilya vs.)
e Bu kapsamda, tasarim yaklagiminizi nasil tanimliyorsunuz? (Tasarim kriterleriniz

/ Tasarim anlayisiniz nasildir? / Projeye baslarken etkili olan kriterleriniz nedir?)

e 2l.yy’da teknoloji odakli gelismelerin ¢ok hizli gerceklestigini géz Oniine alirsak
sizce teknoloji, i¢ mekan kullanim pratigini nasil etkiliyor?

e Teknoloji odakli gelismeler, i¢ mimari uygulamalari nasil etkiliyor paylasir
misiniz? (Avantajlar, dezavantajlar)

e Sizce, 21.yy'da kullanicilarin mekanlardan beklentileri nelerdir? (Neye ihtiyac
duyuyorlar, istekleri neler?)

e Yakin (1-5 y1l), orta (5-10 y1l) ve uzak (10 y1l 6tesi) gelecekte bu beklentiler sizce

nasil degisecek?

e Igmimarlik, diger disiplinlerle iliskisini yeterince kullantyor mu?

e Bagka disiplinlerden nasil destek aliyorsunuz? (Tasarim siirecinde, uygulama
slirecinde vs.)

e Projelerinizde hangi teknoloji tabanli araglari kullantyorsunuz?

e Proje siirecinizde (kavramsal/deneysel/uygulama asamalarinda) hangi gelecekci
teknolojileri kullantyorsunuz? (VR gozligli, AR uygulamalari, Yapay zeka

destekli araclar, Bulut, Akilli nesne, 3B yazici...)



Daha o6nce hi¢ sanal gergeklik deneyimi yasadiniz mi1? (Yasadiysaniz kisaca
bahseder misiniz? Bu deneyim mesleki bakisinizi degistirdi mi?)

Proje siirecinizde “sanal gerceklik” teknolojilerini kullaniyor musunuz?
Kullaniyorsaniz hangi amagla kullaniyorsunuz? Tasarlama asamasinda / Miisteri
ile iletisimde / Miisteriye sunum amactyla / Tasarim problemlerini ¢ozmek
amaciyla / Diger ...

Projelerinizde gelecegi diisiinerek hangi tasarim kararlarin1 veriyorsunuz?

Bunlarin hangileri teknoloji ile iliskilidir?

Herhangi bir proje siirecinize gelecek tasarim metotlarindan birini kullandiniz mi1?
Eger kullandiysaniz hangileridir? (Senaryo kurma, soru sorma gibi) (Alternatif
gelecekler yaratma, yenilikler yaratma)

Gelecek ongoriileri ile ilgili bir yonteme ihtiya¢ duyuyor musunuz? Bu ihtiyaci

nasil karsiliyorsunuz?

Sizce igmimarligin siirlari degisiyor mu? Neden ve nasil? (Igmimarligin kapsami
genisliyor mu, daraltyor mu?)

Sizce gelecekte i¢c mekan hangi iceriklere sahip olacak, tanimlar misimz? (I¢
mekanda hangi O0geler bulunacak, hangi 6zellikler belirgin olacak, i¢ mekan
tasariminda kriter olarak neler olacak)

Gelecekte i¢ mekan kullanicisinin sahip olmasini beklediginiz 6zellikler nelerdir?
Gelecekte bir igcmimarin sahip olmasini beklediginiz o6zellikler nelerdir?

(Igmimarin roliinde ne gibi degisiklikler olacak?)

Bu kapsamda igmimarlik egitimine Onerileriniz neler olur?



