TASARIM ENFORMATIGI CiLT: 02 SAYI: 01
ISSN 2687-4652

INTERAKTIF MEKAN KAVRAMININ
ISLEVSEL DONUSUME KATKISININ INCELENMESI

Betiil SEN* (ORCID: 0000-0002-4066-3621)

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Enformatik Boliimii
e-posta: jebetl.sen@gmail.com

OZET

Interaktif mekdnlarin islevsel doniisiim kavrami
ile iligkisinin ortaya kondugu bu ¢alismada;
tepkimeli mimarhkla etkilesim kavraminin mekan
tasariminda kullanilmasinin, mimarlikta
geleneksel yontemlerle c¢oziilmeye c¢alisilan
islevsel doniisiim siirecine etkisi arastirimistir.
Cagimizdaki  tiiketim hizvun  artisi  ihtiyag
degisim hizini da etkilemis ve mimariikta bu hiza
uyum saglayamayan mekanlart kullanim disi
biraknustir. Tiiketmektense tiiretilmek istenen
mekdnlarda ise geleneksel tasarim yontemleri
islevsel doniistimii kimi zaman bagsarisiz kimi
zaman da imkdnsiz kilnugtir. Fiziksel mekanlarla
stmrlandirilan 6rnek incelemesinde interaktif
mekdnlarin  sahip  olduklart  teknoloji  ve
degerlerler belirlenen dlgiitler ¢ercevesinde
incelenmistir. Interaktivitenin iglevsel doniisiim
ile iligkisini ortaya koymak amaciyla bu
orneklere  islev  degisiklik  varsayimlar
yapinustir. Varsayilan yeni fonksiyonlara uyum
siiregleri islevsel doniigiim basart degerleri goz
ontinde bulundurularak incelenmis ve interaktif
mekdn orneklerinin sahip olduklar: teknoloji ve
kabiliyetlerin siirece katkilarina deginilmis ve
tartistmigtir. Geleneksel tasarim
uygulamalarimin  aksine  interaktif  tiretilen
mekdnlarin veri alig ve igleyis yontemleri, sahip
olduklart  duyarlilik degerleri ile esneklik
kazanabilmis hacimlerdir. Bu esneklik kabiliyeti
ile tek bir amacg icin tasarlanmis olsalar bile
cesitli islevleri yerine getirebilecek kabiliyette
olarak tiikenilmezlik kazandiklar
ongoriilmiistir. Bu ¢alismada  birbiri ile
yeterince iliskilendirilmemis islevsel doniigiim ve
interaktif mekdn olgularmin iligkisi
vurgulanarak bu alandaki tasarimcilara farkh
bir bakis acist sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: interaktif Mekan; Islevsel
Doniistim; Tepkimeli Mimarlik; Yeniden
kullanim; Mekansal Doniigiim.
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ABSTRACT

In this study where the relationship of interactive
spaces with the concept of functional
transformation is revealed; the effect of using the
concept of interaction with interactive
architecture in space design on the functional
transformation process that is tried to be solved
by traditional methods in architecture has been
investigated. The increase in the rate of
consumption in our age has also affected the rate
of change of needs and has left the places that
cannot adapt to this speed in architecture out of
use. Traditional design methods have made
functional transformation sometimes
unsuccessful and sometimes impossible in spaces
that are planned to be recreated rather than
being consumed. In the case study limited to
physical spaces, the technology and values of
interactive spaces were examined within the
framework of determined criteria. In order to
reveal the relationship between interactivity and
functional transformation, assumptions were
made regarding the function changein these
examples. The processes of adaptation to the
supposed new functions have been examined
considering the functional transformation
success values and the contributions of the
technology and capabilities of the interactive
space examples to the process have been
determined and discussed. Contrary to
traditional design applications, the data
acquisition and operation methods of
interactively produced spaces are volumes that
have gained flexibility with their sensitivity
values. With this flexibility ability, it has been
concluded that even though they are designed for
a single purpose, they gain infinitity by being
capable of performing various functions. In this
study, a different perspective is presented to the
designers in this field by emphasizing the
relationship between functional transformation
and interactive space phenomena that are not
sufficiently associated with each other.
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1. GIRIS

Mimarlik, temelinde mekan tasarimdan, mekanlarin
birbiri arasindaki baglant1 ve iliskiyi cevre, sosyo-
kiiltiirel ve sosyo-ekonomik baglamlar basta olmak
tizere birgok baglamla paradigmalar1 tasarima
doniistiirmek {izerine ¢aligmugtir. Farkli gereksinimler
tizerine hareket ve degisim olgularinin uzamsal
degisime entegre edilebilmesi ise basta gelen
sorunlardan biri olmustur. Bu sorunun temeli, mimari
tasarimin dogasindan gelen farkli Slcek, islev ve
bicime karsi statik olmasindan kaynaklanmaktadir.
Bahsedilen statik olma durumu tasarimin gegici
olmasina yol agmaktadir. Gegicilik kavramini kirmak
icin mimarlik, tasarimin degisen islev, ihtiya¢c ve
kosullara uyumu lizerine yogunlasmistir. Tepkimeli
mimarlik disiplini ile tasarim siirecine etkilesim
kavramini ekleyen tasarimeilar bilisim
teknolojilerinden yararlanarak gegicilik kavramim
aktif ve duyarli hale doniistiirmeye ¢alismustir.

Etkilesim olgusunun tasarima eklenmesi olan
interaktiflik, yeni tasarim sorunlarinin ortaya
ctkmasina sebep olmustur. Yap1 iglevinin degisimi ya
da kullanict istegine bagli degisimlere karsi tepki
iretiminin nasil yapilacagi sorusu bu alanda 6nemli
bir noktadir. Bahsedilen tepki bigimini degistirme ve
onarma seklinde ortaya sunan geleneksel yontemler
islev degisikligini yalnizca restorasyon ve i¢ mimarlik
disiplinleri ile ¢ozmeye ¢alismistir. Bu yontemlerin
gelistirilmesi gerektigi fikri ile incelenen literatiirlerde
‘interaktif ~mekan’ ve  ‘islevsel  doniisim’
kavramlarinin birbiri ile olan iligkisi iizerine yeterli
calisma olmadiginin tespit edilmesine sebep olmustur.

Yap1 teknolojilerinin degisime uyum saglayamayan
halini esnek olmayan olarak tanimlayan Rabeneck, bu
esnekligin  saglanabilmesi ~ ancak  mimarlarin
sibernetik  teknoloji  donanimini kullanarak
saglanabilecegini savunmustur (Rabeneck, 1969). Bu
goriisin dogrulugunu kabul ederek tasarim ogesi
mekan olarak secilmis ve interaktiflik, mekan kavrami
tizerinden incelemeye sunulmustur. Bu inceleme ile
tepkimeli mimarhigin sagladigt; islevsel degisime
uyarlanabilirlik, mekanlarin islevsel doniisiim
devinimine paydashigi ve kullanigsiz ¢ikma durumuna
yontem olarak sunulmaktadir. Arastirmanin amact
dogrultusunda se¢ilen mekan drnekleri interaktif olma
yontemleri ile ele alinarak islevsel doniigiim siirecine
katkilar1 degerlendirilerek ortaya konulacaktir. Bu
incelemenin sonu¢ ve tartigmalarina dayanarak
islevsel doniisiim siirecine interaktif mekanlarin
donilisiim bagarisina etkileri ortaya konularak bu
alanda ¢alisan tasarimcilarin farkindalik seviyelerinin
arttirtlmas1 hedeflenmistir.

1.1. Arastirmanin Yontemi

Tepkimeli mimarlik iizerinden interaktif mekanlarin
islevsel doniisim siirecindeki kullanilabilirliginin
incelendigi bu ¢alismada ikinci boliimiinde interaktif
mekan kavramu ve diger disiplinlerle iliskisi
baglaminda 6rnek incelemesinde  kullanilacak
degerler tespit edilerek dlgiitler izerinde durulacaktir.
Paralelinde mimarlikta islevsel doniigiim kavrami
literatiir iizerinden tanimlanarak bu siirecteki deger
kavramlari belirlenecektir.

Dordiincii kisimda, fiziksel mekanlar gergevesinde
secilen interaktif mekan Ornekleri tanitilarak
etkilesimin etkenleri ve yanitlar: belirtilecektir. Ayrica
etkilesim siirecinde veri isleme yontemleri ve
duyarliliklar 6l¢iit belirleme asamasin karar verilen
degerler cergevesinde incelenecektir. Bir sonraki
varsayim asamasinda bu orneklere islevsel doniisiim
senaryolart uygulanarak islevselsel doniisiim basar1
degerlerini gosterip gostermedikleri ve sahip olduklari
hangi teknolojiler ile bagar1 degerine katki sagladiklari
incelemeye dahil edilecektir.

Tartigma boliimiinde interaktif mekanlarin islevsel
doniisiim basar1 degerlerine etkileri ve barindirdiklart
unsurlarin siirece katkilar1 iizerinde durulacaktir.
Sonu¢ bolimii ile interaktiflik kavraminin islevsel
doniistim kavramu ile olan iliskisi degerlendirilerek
ongoriilerde bulunulacak ve katkilar1 hakkindaki
sonuglar ortaya konulacaktir.

2. INTERAKTIF MEKAN KAVRAMI

Mekan kavrami insanlik tarihi boyunca anlaminda
degiskenlikler gostererek farki sekillerde ifade
edilmis, kiiltiire ve donemine bagli olarak ise tasarim
bi¢iminde farklilagmalar gorilmistiir.

1950’lerden itibaren mimarlik alaninda goriilmeye
baslanan etkilesim kavrami ile mekin Kavrami da
degismeye baglamistir (Giirbiiz, 2009). 1969’da
Architectural Design dergisinin Eylill say1 sayisinda
Pask, Negroponte ve Rabeneck gibi mimarlar, mimari
tasarim siirecinde kullanilan geleneksel yontemlerin
sikintilar1  belirtmis, bilgisayar destekli tasarimi
mimarlik alaninda ¢6ziim Oneresi olarak sunmus ve
olas1 yenilikler hakkinda dngoériilerde bulunmuslardir
(Y1ldiz, 2010). Bahsedilen Ongoriilerde yap1
tekniklerinin sabitligi elestirilmis ve bu durumun
mimarlik alaninin  esneklik kavramindan uzak
olmasinin sebebi olarak gosterilmistir. Andrew
Rabeneck sibernetik teknoloji donamima sahip
mimarlarin kullanic1 merkezli, her donem islevsel
olarak esneklik kazanmis uyarlanabilir yapilar
iiretebileceginin iizerinde durmustur. Mekanin
Ozdevinim kazanabilmesi i¢in bu teknolojiler ile
tiretilmesi gerektigine deginmistir (Rabeneck, 1969).
Bunun gibi goriislerle mimarlik disiplini gelisen
bilimsel kesiflerle etkilesim kavramini tasarim
siirecine eklemeye baglamis ve mekan kavraminin
radikal degisiklikler yagamasina sebep olmustur.
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Interaktif mekan kavrami temelini tepkimeli mimarlik
disiplininden alir. Interaktivite; kullanic1 ile bilgisayar
arasinda  denetim  ve  geribildirim  olarak
agtklanmaktadir (Cotton, 1994). Tepkimeli mimarlik
ise, yapimnin bulundugu ¢evrede kullanici ile aktif ve
etkilesimli birlikteliginin bir sonucu olarak ortaya
¢ikmaktadir (Sorguc vd., 2017). Gorildigi gibi
birbiri ile yakin anlamlara sahip bu iki kavramin bir
araya gelmesi interaktif mekan kavramini ortaya
¢ikarmustir.

Interaktif mekéan, hesaplamali tasarim paradigmasi
onciiliigiinde bilisim teknolojileri ile firetilmis ve
formunu deneyim, ihtiya¢ ve islev degisikligini veri
olarak alip buna bagli uyum saglayan ve yeni verilere
imkdn sunan tasarimdir. Imperiale da bilimsel
kesiflerin mimarliktaki “mek&n” kavramini statik
olmaktan ¢ikardigini, degisebilir, doniisebilir ve esnek
bir tanima doniistiirdiigiini savunmustur (Imperiale,
2000). Birgok disiplinle iliskili olan interaktif mekan
kavraminin  nasil  olusturulacagi, kullanilmast
ongoriilen teknolojiler {izerine degerlendirme ve
caligmalar ortaya ¢iktigi andan beri {lizerine ¢aligilan
bir konudur. Ancak sahip oldugu doniisebilirlik,
uyarlanabilirlik, esneklik degerlerinin, mimaride
islevsel doniisiim siireci ile iliskilendirilmesinin
yetersiz oldugu gorilmektedir.

Arastirmanin devaminda odak noktasi olan interaktif
mekan kavrami fiziksel mekanlarla siirlandirilmstir.
Bu simir goz 6niinde bulundurularak interaktif mekan
tasariminin  ilgili oldugu disiplinler irdelenecek,
kullanilan yontem ve degerlere deginilecektir. Bu
yontem ¢esitleri 6rnek incelemesinde kullanilmak
tizere belirlenecektir.

2.1. interaktif Mekin Tasarinminda Etkili
Disiplinler

Mimarlik bulundugu diinya ile siirekli veri aligverisi
icerisindedir.  Uretiminin nedenlerini icerisinde
bulundugumuz diinyadan alarak iriinlerini yine bu
diinyaya  sunar.  Kisacast  mimarlik  iriin
olusturabilmek i¢in bulundugu diinyadan veri edinme
ve veriyi isleyip iiretim yapabilmek i¢in de bu
diinyadaki farkli bilgi alanlarinin bakis agis1 ve
yontemlerine ihtiyaci vardir. Mimarlik, dogas1 geregi
beserl, yapay ve dogal diinya ile bir iliski icerisindedir.
Mimarligin bu bagliklar ile iliskisi, doga ve sosyal
bilim disiplinleri ile bilgi aligverisini tetikler. Boylece
orgiitlii bir bilgi yapilanmasi igerisinde disiplinler
aras1 bir ¢aligma ortam ortaya ¢ikarir (Yildiz, 2010).

Sozliik anlami “alan, yer, bogluk’ olan mekan kavrami
da farkli disiplinlerin getirdigi ¢esitli anlayis bigimleri
ve bakis acilart ile degiskenlik gdstermistir. Bu
degiskenligin sebebi her disiplinin ‘mekan’ kavramini
kullanma sebebinin farkli olmasidir. Ilk tanim
Aristotle tarafindan yapilan mekén; “Tim yon ve
ozellikleri igeren yerlerden olugsan dinamik alan”
olarak tamimlanmustir (Popper, 1997). Mimarlik
alaninda ise belirli bir amag¢ i¢in tasarlanmig sinirl
alan olarak tanimlamak miimkiindiir. Ansiklopedik

Mimarhik Soézligi’niin mekan yaratmayr “dogadan
veya peyzaj mekanindan insanin kavrayabilecegi bir
bolimii sinirlamak™ seklinde agiklanmig olmasi bu
tanimin dogrulugunu destekler niteliktedir. (Hasol,
1975).

Mimarlik alanina giren interaktiflik olgusunun mimari
tasarim {irlini mekana entegre olmasi ile mekan;
etkilesimli, uyarlanabilir ve akilli bir sistem haline
doniigsmiistiir. Bu doniisim mimarliga “dinamizm”
olgusunu eklemistir. Greg Lynn da mimari tasarimi
zaman temelli bir olgu olarak tanimlar. Dinamizm
kavramim1i  mimaride "zaman”, ‘“hareket" ve
"doniisim" kavramlar1 {izerinden ele alarak bu iki
disiplini yeni bir tasarim yaklagimi olarak incelemistir.
Bu iliski analizinde fizik, biyoloji ve matematikteki
modellerlerle iliskilendirilmistir.

1950’lerden bugiine hesaplamali bilimlerde yapilan
caligmalardaki gelismeler tepkimeli mimarlik alanim
olumlu yonde etkilemis ve uygulanabilir hale
gelmesine destek olmustur (Fox ve Kemp, 2009).
Tepkimeli Mimarlik, islevlerini yerine getirebilme
yetisine sahip interaktif mekanlar iiretebilmek igin
karmasik fiziksel etkilesimlerden, akilli sistemlerden
ve kinetik dokunulabilir ara yiizlerden
yararlanmaktadir (Fox ve Kemp, 2009). Bu mekéanlar
yalnizca tepki veren, sartlara gore degisen ve uyum
saglayan sistemler degillerdir. Bu mekanlar1 sistem
olarak ele aldigimizda en az iki uglu bir iletisim
konsepti ile calisirlar. iki bireyin arasindaki iletisimi
etkilesimli bir olgu olarak ele alirsak; iki insan da
dinler (bilgi girisi), diisliniir (slire¢ baglar) ve
konusurlar (bilgi ¢ikist). interaktif mekanlarda ise bu
iletisim, insanlar arasindaki iletisimden daha
fazlasidir. Bu iletisim, yap1 bilesenleri arasindaki iligki
ve bilesenlerin katilimcilar ile baglantilart olmak
tizere daha karmasik yapisal baglardir (Xia, 2007).
Yani interaktif mekanlardaki girdi ve ¢iktilar birden
fazla olabilecegi gibi bu girdi-¢ikti iligkileri insan
iletisiminin aksine dogrusal olmayan bir karmagik
sisteme sahiptir. Bu Ozellikler g6z Oniinde
bulundurularak interaktif mekan kavraminin anlaminz;
hesaplamali tasarim paradigmasi 6nciiliigiinde bilisim
teknolojileri ile tiretilmis ve formunu deneyim, ihtiyag
ve islev degisikligini veri olarak alip buna bagli uyum
saglayan ve yeni verilere imkan sunan tasarim olarak
genisletebiliriz. Sistem olarak ele aldigimiz interaktif
mekanlarin  kurulmast ve tasarlanmast Tristan
D’Estrée Sterk’in de belirttigi gibi ancak g¢esitli
disiplinlerin dogru bir isbirligi igerisinde ¢aligmast ile
uygulanabilir hale getirilebilir. Sterk’e goére bu
alanlarin basinda yapay zeka, yapir miihendisligi ve
robotbilim gelmektedir (Sterk, 2003).

Hesaplamali tasarimm gelismesi ve mimaride
kullanilmaya baslanmasiyla mekan bir insanin
yasamiyla daha da iligkilenmeye baslar. Bir insanin
hareket etmesi, algilamasi, onceden algiladiklarim
hafizasinda saklama, bunlardan ¢ikarimla 6grenme ve
Ogretilerini birlegtirerek davranmasim1 (Demirkaya,
1999) o6rnek alan interaktif mekéanlar da hafiza ve
O0grenme yetilerini yapay zekd teknolojileri ile

5



TASARIM ENFORMATIGI CiLT: 02 SAYI: 01
ISSN 2687-4652

kazanmaktadir. Yapay zekd Tepkimeli Mimarlk
trlini  interaktif mekanlarin uyarlanabilirliginin ve
akilliligmin gelistirilmesi agisindan 6nemlidir (Y1ldiz,
2010).

Doga ile mimarligin birebir iliskisi mimari tasarim
siirecine de etki etmistir. Bu iligkinin sonucu olan
doga bilimleri ve mimarlik disiplinlerinin baglantisi
doganin yalnizca gorsel ve formsal bir ilham kaynagi
olmasimin  aksine, barindirdigi  sistemlerle de
mimarliga katki saglamistir. Tasarimda biyoloji
biliminden alinan mutasyon, morfogenez, akigkanlik,
stireklilik, grup hareketleri gibi kavramlar mimarinin
de dogal sistemler gibi karmasik ama dinamik bir
bicim kazanmasini saglamistir. Bdylece mimarlik
hareketsiz ve cansiz bir nesne olmaktan g¢ikarak
dinamik ve ¢evre ile biitiinlesik bir hale doniismiistiir
(Y1ildiz, 2010).

Farkl: disiplinler ile iligkili olan tepkimeli mimarligin
bir iiriinii olan interaktif mekanlar bu disiplinlerden
faydalanarak  sisteminin  karmasihigimi  fiziksel
etkilesimler, akilli goémiilii sistemler, Kinetik ara
yiizler ile uygulanabilir hale doniistirmektedir. Bu
siiregte tasarim ve uygulama asamasinda sanal
modelleme ve fiziksel modelleme, CNC Makineleri
(Computer Numerical Control Machine), sablonlama,
sensOr Ve robot teknolojileri gibi birgok sanatsal ve
bilimsel yontemle is birligi icerisinde yritiir.
Interaktif mekanlar da endiistriyel tasarimlar gibi
bilgisayar donanim ve yazilimlartyla gelistirilir.
Miihendislik hesaplamalarinin katkistyla biitiinlesmis

bir tasarim anlayist icermektedir (Fox ve Kemp,
2009).

2.2 interaktif Mekan Sistemlerindeki Deger ve
Donanimlari Belirleme

Interaktif mekanlar1 bir sistem olarak ele alinacak ve
bu sistemlerde girdi-giktilar, verilerin isleyis ortami ve
yontemleri kisaca agiklanacaktir. Ayni zamanda
etkilesimle doniisen, interaktif mekanlarda genel
olarak aranan degerler ortaya konulacaktir.

Algilayict  ve uyarimli teknolojiler  barindiran
interaktif mekanlarin kullanict ve c¢evre ile olan
iletigimleri akilli sistem ve araglarla saglanmaktadir.
Bu tiir mekanlar iiretildigi andan itibaren kullanicidan
gelen verileri belli yontemlerle isleyen ve doniisen
canli birer sistemlerdir. Bu sistemlerin kullanicisi olan
insan  kendi kullanim amacit ile mekan
sekillendirebilir ya da mekan ile yeni iliski tipi
olusturabilir. Tepkimeli mimarlik uygulamalart iliski
tipini etkileyerek uygulanabilirligini  gelistirerek
interaktif mekan sistemlerinin basarisini
arttirabilmektedir (Y1ldiz, 2010). Bu iletisimdeki veri
girigi sisteme etki eden kullanici amaci, kullanici
sayisi, ses, hareket ve 151k olabilir. Bu veriye tepki
iiretimi, veri isleme ortami ve yontemine baglidir. Bu
yontemler mekanik algilayici, dijital algilayict ya da
yapay zeka ile gerceklestirilebilir.

Mekanik ve dijital algilayicilar veri giris ¢ikisimm
yonlendiren ve sistemin isleyisini saglayan aygitlardir.
Bunlar kimi zaman sensor teknolojisi, yap1 statigi,
holografik projeksiyonlar olabilecegi gibi kimi zaman
da akilli kumas, cesitli esnek ekran (screen)
teknolojileri de olabilir (Yildiz, 2010). Interaktif
mekan sisteminde kullanilan iki cesit aygit vardir.
Bunlar; mekanik aygit ve dijital aygittir. Mekanik
isleyis ve doniisim fiziksel olarak saglamasi
durumunda mekanik algilayici, dijital olarak
saglamas1 durumunda ise dijital algilayic1 olarak
nitelenmektedir. Bu tiir algilayicilar mekanin deneyim
olgusunu ve etkilesime yanit verme kabiliyetini
yiikselten unsurlardir. Kimi zaman bu sistemlerin
kontrolii kinetik dokunulabilir ara yiizler yardimu ile
de yapilmaktadir. Yapay zeka teknolojisi yardimi ile
kullanici deneyimlerini 6grenen akilli sistemler bu ara
yiizlere gerek duymaksizin otomatik tepki cesitleri
olusturabilmektedir. Tepkiye verilen yanit ve sistem
ciktis1 fiziksel bir form degistirme, sistem biriminin
konum degistirmesi, 1siklandirma gibi sistemlerin
tekrar uyarlanmasi olabilir. Akilli aydinlatma
sistemleri ve biitiinlesik iklimlendirme sistemleri
interaktif mekan sistemlerinde ¢ogunlukla kullanilan
yanit yontemi olarak kullanilmaktadir (Yildiz, 2010).

Mekan iretme ve kullanma kavraminda radikal bir
degisiklik yapan interaktif mekan kavrami siire¢ ve
durumlara deneyim, ihtiyac ve islev degisikligini veri
olarak alip buna bagli uyum saglayan ve yeni verilere
imkan sunan tasarimdir. Bu anlayisla tasarlanan
mekan sistemlerinde tepkimeli mimarhigin temel
hedeflerinden; siirdiiriilebilirlik, uyarlanabilirlik ve
mekan kontrol 6zelliklerinden en az birinin olmasi
beklenir. Incelemede &lgiit olarak kabul edilen bu iic
kavramin esnek, dinamik ve devamlilik nitelikleri ile
iliskilendirilmis ve Olgiitiin sinirlart belirlenmistir.
Siirdiiriilebilirlik; mekanin bulundugu alandaki dogal
cevreyi olabilecek en az 6l¢iide etkileyerek minimum
enerji tilketimi ya da kendi enerjisini karsilayabilen
sistemlere sahip olmasidir. Sirdiriilebilirligi sahip
oldugu malzeme ya da yapr1 sistemleri ile
saglanayabilir. ~ Aydmlatma ve iklimlendirme
sistemleri sayesinde dogal ¢evre ile kaynak etkilesimi
minimuma indirebilir ya da verimli kullanabilir.
Uyarlanabilirlik; ihtiyaglarin degismesi veya ¢ok
amagh kullanim durumunda basit ya da yapisal uyum
saglama ile degisikligin gerceklesebilmesidir. Aymn
zamanda uyarlanabilirlik kavramu siirdiiriilebilirlik ile
dogrudan iliskilidir (Yilmaz, 2006). Mekan kontroli
kavrami ise mekanin iletisim ve doniisiim asamasinda
sistemin sahip oldugu algilayict ya da kabiliyetlerle
etkilesimi desteklemesidir.

Bahsedilen degerlerde gorildiigii gibi interaktif
mekanlar etken ve yamt (veri girdisi ve ¢iktisi)
yontemi kullanilarak g¢evresi ile etkilesime girebilen
canli sistemlerdir. Veri igleyis sistemleri bilisim
teknolojilerine ~ bagli  paralel  bir  gelisme
gostermektedir. Mevcut teknolojilerde bu isleyis
yapay zekd, mekanik ve dijital algilayicilar ile
saglanabilmektedir. Bu yoOntemlerle donatilmisg
interaktif mekan sistemleri uyum siireglerinin
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sonucunda siirdiiriilebilir, uyarlanabilir ya da mekan
kontrollii olma kabiliyeti gosterebilmektedir.

3. ISLEVSEL DONUSUM KAVRAMI

Insanin igerisinde bulundugu gevre ile etkilesimi siireg
icinde karsilikli degisme ve yeniden sekillenme
dongiisii igerisindedir. Bu etkilesimi fiziksel mekanlar
ile smirladigimizda degisenin ya insanlar (kullanici)
ya da mekan oldugunu sdyleyebiliriz. Kullanicilarin
mekan1 ihtiyaglarma gore sekillendirme egilimleri
karsinda mekanin bu degisime uyum saglama
kabiliyetleri kullanim stirelerini dogrudan
etkilemektedir. I¢inde bulundugumuz cagda tiikketim
hiz1 ihtiya¢ degisimi hizin1 da etkilemistir. Bu hiza
uyum saglayamayan mekanlar kullanim dis1 kalirken
uyum saglama ¢abasinda olan mekanlarin farkli islev,
ama¢ ya da ihtiyaglara cevap verme ve kullanimin
sirdiiriilebilmesi  kaygis1 ile islevsel doniisiim
gegirmektedir. Bu doniisiimdeki temel amag; yeniden
kullanimla yapisal siirekliligi saglamak ve kullanim
dis1 kalan yapiy1 ¢evreye kazandirmaktir (Apaydin,
2019).

3.1. Mimaride Islevsel Déniisiim

Bir mekanin zamanin gereksinimlerine islevsel,
cevresel ve ekonomik olarak yanit vere-memesinden
kaynakli nedenlerle ilk yapilis amacina uygun olarak
kullanilamamasindan dolay1 farkl bir iglevle yeniden
degerlendirmek  iizere  doniistiirilmesi  islevsel
dontisim  olarak tanimlanmaktadir (Demirarslan,
2018). Giintimiizde doniigiim probleminin  ig
mimarlik ve restorasyon disiplinleri tarafindan kisitlt
yontemlerle ¢oziilmeye ¢alisilmasi, mimarlik alaninin
hesaplamalt tasarim basta olmak {izere biligim
alanindan yeterli diizeyde faydalanmadig1
cikarilmaktadir.  Yeniden kullanimi  hedefleyen
islevsel doniisiim siirecinin smurlarint ve degisim
potansiyelini belirleyen en Onemli unsur mekanin
fiziksel  Ozellikleridir.  Dolayisiyla  geleneksel
yontemlerin odaklandigi mekanin fiziksel 6zellikleri,
doniisiimde miidahale edilen birincil hedef haline
gelmistir. Bu kapsamda striiktiir ve i¢c mekan
yenilenme veya onarma yoOntemlerinin yaninda
mevcut duruma ek olarak; yeni bina eki, cat1 eki, i¢
mekanda sistem eki yapilmaktadir. Bu gibi yontemler
ek bir zaman, maliyet ve emek gerektirmektedir.
Tepkimeli  mimarlikta  bilisim  teknolojilerini
kullanarak tasarlanan “adaptive” yani uyumlu-
uyarlanabilir tasarimlar ise doniisime uyumlu ve
esneklik kabiliyetine sahip tasarimlardir. Bu gibi
tasarimlarda doniigiim sitemin devinimine katilmis ve
gerekli durumda ek bir miidahale gerekmeksizin
donilisiim gegirmektedir. Uyumlu tekrar kullanim
uygulamasi (Adaptive re-use); saglam olup islevini
kaybetmis ya da degistirmis mevcut yapinin
degerlendirilmesi durumudur. Geleneksel
yontemlerin uygulandigi donisiim projeleri tarihi
dokuyu koruma ve yeni islevi yapmin ekonomik,
fiziksel, kiiltiirel degerlerine es deger verme
egilimindedir. Ornegin lojman yerleskelerine egitim
fonksiyonu, saraylara miize fonksiyonu verildigi bir

islevsel doniisiim anlayigt vardir. Oysa biligim
disiplini ile is birligi saglanirsa bu degisimler daha
cesitli islevlere uyarlanbilir diizeyde yapilabilir. Bu
calismanin  hedeflerinden biri de incelenecek
orneklerle mevcut isleve gesitli degisikler varsayarak
tepkimeli mimarlik alaninin geleneksel mimarlik
anlayisina bu anlamda da esneklik katabilecegini
gostermektir.

Farkli islev ile devam ederek yeniden kullanilabilir
olan mekanlarin bu déniigiim kapsaminda nitelikleri
ve doniisiimleri sonrasi basar1 durumlar1 sorgulanmali
ve buna bagl analizlere tabi tutulmalidir
(Demirarslan, 2018). Bu sebeple bir sonraki boliimde,
ormnek  incelemesi  sonrasi islev  degisikligi
varsayiminda  kullanilacak  deger  kavramlan
tanimlanacaktir.

3.2. islevsel Déniisiim Deger Kavramlari

Yapilarin fiziksel Omiirleri tasarlandiklari iglevin
gecerlilik siiresinden daha uzundur. Islev zamanla
sosyal, kiltirel ya da teknolojik sebeplerle
eskiyebilmekte ya da kullanim dis1 kalabilmektedir.
Bu gibi durumlarda islevsel doniisiim ile temel hedef;
yeniden kullanim ve topluma kazandirmadir. Bu
siregte  doniisimiin ~ basarisinin ~ sorgulandig;
tasarimin biitlinliigliniin korunmast, kullaniciya uyum,
deger degisim durumu olan ii¢ deger iizerinde
durulacaktir.

Tasarimin biitiinliigliniin korunmasi: mekénin sahip
oldugu tasarim Ogelerinin doniislim sonrasinda da
uyum igerisinde bulunmasidir. Bahsedilen biitiinliik
bi¢im, renk, boyut ve dokunun tekrar uyum iginde bir
araya gelmis olmasidir. Degisim sonrasinda da bu
biitiinliiglin korunmasi ya da saglanabilmis olmasi
6nemlidir.

Yeni kullaniciya uyum; doniisiim sonrasinda yeni
islevini planlanan sekilde yapabilme durumudur.
Degigim siirecini atlatan mekanlarda yeni ihtiya¢ ve
fonksiyonlara hizmet kimi zaman hedeflenen sekilde
olmayabilir. Bazi iglevsel doniisim durumlarinda
kullanict ~ siire¢  disina itilebilir. Bu  durumun
yasanmamas1 i¢in yeni islevin kullaniciya gerekli
hizmet ve olanaklar1 saglayabilmesi beklenir.
Hedeflenmese bile soylulagtirma siireci yasayan
projeler  toplumsal boyutun gerekli  dlclide
planlanmadiginin gostergesidir. Bu duruma Ankara ve
Antalya Kaleici, Istanbul Soguk Cesme Sokagi
koruma projelerini 6rnek gosteren Perihan Kiper,
toplumsal agidan iyi kurgulanmis koruma uygulamasi
olmaktan ¢ok bu ¢aligmay1 “seyirlik mekanlar” olarak
tammlamistir (Kiper, 2004). Incelenen orneklere
uygulanacak olasi islevsel doniigiim senaryosunda bu
deger mekanin sahip oldugu teknolojiler ile uyumu
saglayip saglayamadigi sorgulanacaktir.

Deger degisim durumu; doniisiim sonrasinda mekan
ya da yapilarin doniisim oncesi durumda sahip
olduklar1 ekonomi, kiiltiir, konut ya da egitim gibi
degerin degisim derecesinin belirtilmesidir. Islevsel
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doniisiim sonucunda yeni islevin deger kavranmu eski
iglevin deger kavramini korumus olabilir, iyilestirmis
olabilir ya da tamamen degistirmis olabilir. Olasi islev
degisiklik varsayimlarinda bu deger, mekanin farz
edilen yeni isleve donisiimiinde etkili olan
kabiliyetler g6z oniine alinarak degerlendirilecektir.

4. ORNEK INCELENMESI

Tepkimeli mimarlik {iriinii olan interaktif mekan,
geleneksel mekan anlayigindan ayri olarak {iretim
yonteminden kaynakli “beyin ve sinir sistemi’ne
kisacas1 bir algiya sahiptir. Bu 06zellik mekénin
kurulumundan itibaren kullanicis1 ve kullanim sekli
hakkinda bilgi depolama, bu bilgilerden 6grendikleri
ile kendini gelistirerek durumlara gore tepkimeli-
etkilesimli-uyarlanabilir bir hal alarak interaktif
olmasini saglamaktadir. Ote yandan mimarlik dalinin
paralelinde islevsel doniisiim kavrami, mekanin
tasarlanan ilk gereksinimlere yanit vermemesinden
kaynakli iglev degisikliliginin yalnizca restorasyon ve
i¢ mimarlik disiplinlerinden faydalanmaktadir. Oysa
‘interaktif mekan’ ve ‘iglevsel donilisiim’ kavramlari
temelinde birbiri ile iligkili ve islevsel doniisiime yeni
¢Oziim olanaklarin tiretilebilecek kapasiteye sahip bir
ikilidir. Bu iki kavramin iligkisinin belirlenmesi igin
interaktif mekan kurgusunun amaci olan g¢evreci,
ekonomik ve islevsellik unsurlarindan islevsellik
kavrami mimarideki islevsel doniisim olgusu
iizerinden degerlendirilmektedir.

Degerlendirme, segilen Orneklerde  etkilesimin
etkenleri ve yamitlar1 gbéz Oniinde bulundurularak
gergeklestirilmistir. Etkenler ve yanitlar
dogrultusunda yapilan degerlendirmede durumdaki
olas1 kullamim amaci ya da kullanici degisimi
durumdaki farklilagmalara uyum siirecleri ve
elverislilikleri, islevsel doniisiim siirecinin deger
kavramlar1 g6z 6niinde bulundurularak irdelenmistir.

4.1. interaktif Mekan Ornekleri

Incelenen ornekler, farkli dlgek ve islevlere sahip
fiziksel mekan tasarimlar1 arasindan segilmistir. Bir
sonraki boliimde interaktif mekan kavraminin islevsel
doniistime katkilar1 iizerine yapilacak saptamalara
referans olmalar1 i¢in belirlenen deger o6lgiileri
tizerinden incelenmektedir. Bu sebeple incelenen her
ornekte interaktiflik disiplini iizerinden etki ve
yanitlar belirlenecek, bu baglamda etkileri bir veri
olarak kabul ederek yanitlarin yani ¢iktilarin
olusturulma yontem ve ortamlarina dikkat edilecektir.
Bu inceleme caligmanin 6l¢iit belirleme bashiginda
belirtilen degerler gercevesinde yapilacaktir.

Secilen ¢ ornek proje sunlardir: “I-Dining-
Interactive Restaurant”, “E-motive House”, Bionic
Pavillion”.

4.1.1. “I-Dining - Interactive Restaurant” projesi

Sekil 1: I-Diningoje uyguiamasmm -fotografl
(URL-1, 2021)

Interaktif restoran olarak tasarlanan bu sistem déseme,
tavan ve gosteri alani, masalar, bar ve akustik duvarlar
olmak iizere 6 boliimden olugmaktadir.

Bu oOrnekte bulunan her sistem oOzdevinimli ve
etkilesimlidir. Bdylece ¢oklu kullanimi optimize
etmekte ve kullanicisinin deneyimini
sekillendirebilmektedir. Kullanim alanlari, mekanin
islev ihtiyacina gore sekillenebilir ve mekana uyum
saglayabilmektedir.  I-Dinning  projesi  cephesi
digaridaki insanlarla, bar bolimi igeri girmeyi
bekleyen insanlarla, dosemeler i¢ mekéandaki
kullanicilarla, tavan ise gosteri alam1 ve mekandan
¢ikan kullanicilar ile etkilesimli haldedir. Mekan
kullanic1 degisimine gore sekillenen form degisimini,
bulundurdugu sensér ve mekanik algilayicilar ile
saglamakta ve kontrollii bir degisim yasanmaktadir.
Kullanici sayist ve duyulan ihtiyaca gerekli hizmeti
saglayabilmesi bakimindan “uyarlanabilirlik’ degerini
gostermektedir. Yanit yontemi olarak mekan
kabugunda formsal degisim, mekanin iklimlendirmesi
ve  aydmlatmadaki  kontrolli  degisim ile
saglanmaktadir. Bu degisimler gerekli
stirdiiriilebilirlik ilkelerini saglayamadigi i¢in &rnek
stirdiiriilebilirlik degerini tagimiyor olarak kabul
edilmistir (bkz. Tablo 1).

Etkenler (Veri Kullanici sayist, kullanim tiirii,

Girigi) kullanim alani
; v
Veri isleme Mekanik Algilayici
Yéntem/Ortam Dijital Algilayict -
Yapay Zeka -
Yanitlar Form degistirme, dosemede

farklilagsma, mekan

(Veri Cikist) iklimlendirilmesi, 151k

Uyarlanabilirlik v

Duyarlilik Stirdiiriilebilirlik -

Mekan Kontrolii
Tablo 1: “I-Dining” projesinin degerlendirmesi.
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4.1.2. “E-motive House” projesi

Sekil 2: E-motive House dijital modeli (URL-2,\
2021)

2002 yilinda Oosterhuis liderliginde yapilmigtir.
Uygulamaya ge¢memis olan bu projenin tiimii
programlanabilir ve endiistriyel bir projedir. Bu
sayede esnek ve sokiilebilir yapis sayesinde yenilikgi
bir ev projedir. Tamamen uyarlanabilir ve
kigisellestirebilen bir sisteme sahip E-Motive House,
kullanicist ile etkilesimlidir ve ihtiyaca bagli form
degistirebilmektedir. Sahip oldugu yapay zeka destegi
sayesinde kullanicist ile olan etkilesimde etken ve
yanitlarin ikisini de kendi iginde gostermektedir.

Algilayicilar yardimi ile kullanicisinin hareketlerini,
ortam iklimlendirmesini algilar ve bu verileri sistem
'beyninde' yorumlamaktadir. Tasarim, kullanici ile
siirekli iletisim halindedir ve bu iletisimden zamanla
dil  gelistirerek  6grenilmis  bir  etkilesim
gosterebilmektedir.  Konstriiksityon yatayda ve
dikeyde hareket, hava kosulu ve ihtiyaglari veri olarak
alip hareket ve yer degistirme olarak etkilesim
gostermektedir. Pnomatik esnek kas sistemleri ve
hidrolik silindirler biitiinlesik bir sistem olarak
calismaktadir. Tim sistemin kullanici tarafindan
yonetilebilir ve kontrol edilebilir olmas1 i¢in kontrol
yazihmi  Virtools adli bir VR programi ile
kurgulanmigtir. Diiz yiizeyine fotovoltaik birim
eklenerek yapi igin gerekli enerjinin iretilebilmesi
hedeflenmistir (bkz. Tablo 2).

Etkenler (Veri Kullanici hareketi, kullanici ihtiyaci,

Girigi) hava kosullar
Mekanik Algilayici v
Veri isleme
Y éntem/Ortam Dijital Algilayici v
Yapay Zeka v
Yanitlar Form degistirme,
(Veri Cikis) mekan iklimlendirilmesi, 11k
Uyarlanabilirlik v
Duyarhilik Siirdiiriilebilirlik v
Mekan Kontrolii v
Tablo 2: “E-motive House” projesinin
degerlendirmesi.

4.1.3. “Bionic Pavilion” projesi

Sekil 3: Bionic Pavilion dijital modeli (URL-3, 2021)

3deluxe tarafindan tasarlanan Bionic Pavilion, canli
bir organizmadan esinlenerek tasarlanmig etkilesimli
bir pavilyondur. Ziyaretgileri ile etkilesime gegmekte
ve cevre kosul, hava ve 151k degisimlerine duyarl
sistemi sayesinde ziyaretcilere tepki iiretebilmektedir.
Pavilyonun yasayan organizmalar referans alinarak
karakter, mimari yap1 ve davraniglart belirlenerek
buna gore kurgulanmistir. Dig kabugunun degisken ve
hareketli olmasiyla akustik ve 1giklandirma amagh
baskalasim gecirebilen, dinamik bir sistem olmasi
hedeflenmistir. Dinamik, iletisimli, duyu algilar1 ve
akil yurlitme kabiliyetine sahip bir metabolizma
olarak diisliniilen sistemin konstriiksiyon yapist da
bitkilerin  biyolojik  yapisindan  esinlenilerek
tasarlanmistir. Islem odakli tasarlanan pavilyon,
evrimsel yazilim ve bilgisayar simiilasyonlart ile
dogal siiregler olusturabilmesi pavilyonun kurgusunda
hedeflenmistir. Girisin {izerinde bulunan kubbe
seklindeki cati, giines enerjisinden yararlanabilmek
icin fotovoltaik birimler ve giines pilleri ile
donatilmuigtir. Catinin katlanir yapida olabilmesi isin
tekrarlanan basit liggen ve besgen birimlerden
yapitlmistir  Dijitalde kurgulanan ve uygulamaya
gecirilmemis bu proje, tepkimeli mimarlik mekan
tiretim ¢alismasidir (bkz. Tablo 3).

Etkenler (Veri Kullanic1 hareketi, ¢evresel kosullar,

Girisi) hava ve 151k degisimi
Mekanik Algilayici v
Veri isleme
Yoéntem/Ortam  Dijital Algilayict v
Yapay Zeka v
Yanitlar Form degistirme, 1siklandirma, gati

(Veri Cikist) hareketi

Uyarlanabilirlik v
Duyarlilik Siirdiiriilebilirlik v
Mekan Kontrolii v
Tablo 3: “Bionic Pavillion” projesinin
degerlendirmesi.

5. ORNEK BULGULARI UZERINDEN
ISLEVSEL DONUSUM
VARSAYIMLARI

Bir onceki boliimde incelenen Orneklerin sahip
olduklar1 teknoloji ve degerler incelenerek etkilesim
siireglerinde doniisiim kabiliyet seviyelerinin tespit
edilmesi i¢in gerekli veriler ortaya konmustur. Bu
boliimde incelenmis Orneklere islevsel doniisiim
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varsayim senaryolar1 uygulanacaktir. Varsayilan yeni
isleve uyumlari belirlenen islevsel doniisiim degerleri;
tasarimin biitiinliigiiniin korunmasi, kullanictya uyum
ve deger degisim durumu lizerinden
degerlendirilecektir. Islevsel déniisim degerlerini
saglaylp saglamadiklari Orneklerden elde edilen
bulgular dogrultusunda sorgulanacak ve uyum
stirecine bulundurduklar1 teknoloji ve degerlerin ne
Olciide yardimer olduklar1 tizerinde durulacaktir.
Varsayim senaryolar1 orneklerin incelenme sirasina
gore yapilacak ve her oOrnege farkli islevler
sunulacaktir.  Islevsel  doniisiim  varsayiminda
bulunarak interaktif mekanlarin islevsel doniigiim
siirecinde bir yontem olarak ele almabilecegi
onerisiyle, bu siirecte etkili teknoloji ve duyarlilik
degerleri ortaya konulacaktir.

Interaktif bir restoran olan I-Dinning projesi
kullanicilar ile aktif bir etkilesim igerisinde olmakla
birlikte bu etkilesimi bireysel degil kitlesel insan
gruplar ile yapmaktadir. Bu &zelligi g6z Oniinde
bulundurularak 1-Dinning projesinin mevcut restoran
olma islevini yitirdigini ve bir anasinifina
gevrilecegini varsayalim. Doseme duyarlilign ile
Ogrenci sayisina gore doniisiim saglayabilir ve gerekli
durumda cesitli etkinliklere hizmet etmek iizere bar
alan1 etkinlik alanina doniisebilir. Tavan ve ¢ati formu
ise kullanicilarin boy ortalamasina gore form
degistirerek uyum saglayabilir. Restoran olan bu
projenin bir anasinifi olmasi durumda sahip oldugu i¢
mekan ogelerinde (masa ve bar {niteleri)
degistirilerek bir sinif haline doniisebilir. Etkilesimli
tavan, doseme ve duvarlarin biitiinliigii korunarak yeni
isleve hizmet edebilir. Boylece tasarim biitiinligii
kolaylikla korunabilir. Mekanin sahip oldugu mevcut
etkilesim unsurlari yeni kullanicilarina da ayni sekilde
hizmet ederek tepki {retebilirr, Bu durumda
restorandaki kisiler anasinifindaki ¢ocuklar olacak ve
masa, dbseme, tavan durumu smifta bulunan
cocuklara gore etkilesim gosterebilir. Ilk islev olan
restoranin sahip oldugu ekonomik deger kavrami bu
ornekte egitim degerine doniiserek sahip oldugu
degeri tamamen degistirmis olacaktir (bkz. Tablo 4).

I-Dining Projesi
Ilk Tslev: Restoran

| Varsayilan Islev: Anasmifi

Uyum Siirecine Etki
Basar1 Durumu Eden Olgiit
Tasarim o .
Bitiinliigiiniin v Form degistirme,
Uyarlanabilirlik
Korunmasi
Kullaniciya Mekanik A_l_gll_aleI
Uvum v Uyarlanabilirlik
y Mekan Kontrolii
Farkl1 deger
< .. .. | (ekonomi degeri )
Deger Degisimi egitim degerine
doniigmiistiir)

Tablo 4: “I-Dining” projesinin islevsel doniigiim
varsayim degerlendirmesi.

Ev projesi olarak tasarlanan E-motive House
kullanicisinin ihtiyag ve etkilesim seklini 6grenebilen
akilli sistemli bir 6rnekti. Bu proje tek ya da az kisiye

hizmet etmek iizere tasarlanmig olmasmna ragmen
stirekli kullanic1 degisikligine ugrayacak bir islev
vermek hedeflenerek sergi salonu olacagim
varsayalim. Esnek ve sokiilebilir yapisi sayesinde
uyarlanabilir olan bu 6rnek ¢esitli sergi bigimlerine
uyum saglayabilecektir. Sergileme konusu degistikce
ihtiyaca bagli konstriiksiiyon sekillenerek sergi
alanina uygun form degisikligi yapabilecektir. Mevcut
durumda da tasarim biitiinliigiinii pndmatik ve hidrolik
sistemlerle saglayan bu Ornek sergi alanmi iglevini
yerine getirirken tasarim bitiinliigiinii koruyabilir.
Kullanici hareket ve ihtiyaglarina duyarli olarak form
degistirme, iklimlendirme ve aydinlatmayi optimize
edebilme 6zelligi sayesinde ziyaretgilere uygun sergi
alant kolaylikla saglanabilecektir. Projedeki yapay
zeka teknolojisi ve tiim sistemin kontrol edilebilir
arayiize sahip olmast sergi salonu gorevlileri
tarafindan da yonlendirilerek sergi konusuna ve
ziyaretcilerine gore kisa zamanda Ogrenilmis tepki
iretimi  olusturabilecek ve mekan kullanim
potansiyelin korunmasin1 saglayacaktir. Bir konut
projesiyken sergi alanina doniistiiriilerek ticari bir
deger kazanacak olan E-motive House deger
degisimde farklilasma yasacaktir (bkz. Tablo 5).

E-Motive House Projesi
[lk islev: Ev | Varsayilan Islev: Sergi Salonu
Uyum Siirecine Etki
Basar1 Durumu Eden Olgiit
E?istliaiﬁgilgﬁnﬁn v Form degi'_st_i rme,
Korunmas! Uyarlanabilirlik
Mekanik Algilayici,
Kullanicrya Dijital A]gl}aleI,
Uyum v Yapay Zek_a_, )
Uyarlanabilirlik,
Mekan Kontrolii
Farkli deger
Deger Degisimi k(iikl(t)[ri]ru:iggegrige -
doniismiistiir)

Tablo 5: “E-Motive House” projesinin islevsel
doniigiim varsayim degerlendirmesi.

Canl1 bir organizma gibi davranan Bionic Pavillion
projesinin ziyaretcilerle oldugu kadar bulundugu
cevre ile de etkilesim igerinde oldugu Ornek
incelemesinde belirtilmisti. Pavilyon olarak kiiltiirel
bir deger tasiyan bu Ornegin cesitli tezgahlarin
bulundugu ekonomik deger tasiyan bir pazar yerine
dondiiglinii varsayacak olursak, pazar gibi belli
giinlerde yogun olarak kullanilirken belirli giinlerde
1ssizlagmasi pavilyon islevindeki kullanim
yogunluguna benzerlik gdsterecektir. Dis kabugunun
hareketli ve dinamik olmasi pazar yeri ihtiyacim
yeterli ol¢iide karsilayacagi ongoriilebilirken akustik
ve 1siklandirma 1iyilestirme kabiliyeti pazar yeri
islevine ek bir avantaj saglayacaktir. Kullanim
yogunlugunun azaldigi doénemlerde de gerekli
havalandirma ve aydinlatma tasarrufu
saglayabilecektir. Bulundurdugu uyarlanabilirlik
degeri ile diger orneklerde de oldugu gibi tasarim
biitiinliigiinii saglayacagi sdylenebilir. Buna ek olarak
hareketli ¢ati sistemi Pazar yeri islevi i¢in tasarim
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biitiinliigiinii saglayacak bir diger unsurdur. Yapay
zekd ve mekan kontrol imkanin olmasi sayesinde
kullanic1 uyum degerini kolaylikla saglayabilecektir
(bkz. Tablo 6).

Bionic Pavillion Projesi

ilk Islev : Pavilyon I Varsayilan Islev: Pazar yeri

Uyum Siirecine Etki

Basar1 Durumu Eden Olgiit

Tasarim Form degistirme
Biitiinliigliniin v Uyarlanabilirlik
Korunmasi
Mekanik Algilayici,
Kullarerya Dijital Algl}ayICI,
Uyum Y i
Uyarlanabilirlik,
Mekan Kontrolii

Farkli deger
(kiiltiirel degeri
Deger Degisimi ekonomi -

degerine
donligmiistiir)
Tablo 6: “Bionic Pavillion” projesinin iglevsel
doniigiim varsayim degerlendirmesi.

6. TARTISMA

Islevsel doniisiim siirecinde kullanilan geleneksel
yontemlerin yetersiz bulunmasi {izerine interaktif
mekan kavrami bu soruna bir ¢6ziim Onerisi olarak
sunulmustur. Makalede yapilan 6rnek incelemesi ve
sonrasinda yapilan varsayim degerlendirmeleri ile 6ne
siiriilen ¢0ziim Onerisinin  potansiyelini ortaya
koymustur. Bu boliimde interaktif mekanlarin islevsel
doniisiim siirecinde sagladigi avantajlar ve mekanlarin
sahip oldugu teknoloji ve kabiliyetlerin gereklilikleri
tartisilacaktir.

Makalede izlenen yontemde, Ornek se¢imi ve
interaktif mekan dlgiitleri Ozlem Yildiz (Yildiz, 2010)
ve Fatma Giirbiiz’tin (Giirbiiz, 2009) yiiksek lisans tez
caligmalar1 ile benzerlik gosterse de bu Orneklere
islevsel donlisim varsayimi  yaparak etkilesim
olgusunun doniigim siirecindeki yeri ve katkisini
irdelenmesi ile diger caligmalardan ayrilmaktadir.

Interaktivitenin kullanic1 ve cevre ile aktif etkilesimi,
interaktif mekan kurgusunun islevsel doniigim
siirecine Oneri olarak sunulmasindaki en Onemli
faktordiir. Islevsel doniisiimiin basar1 seviyesi olarak
belirlenen  tasarim  bitiinligiiniin ~ korunmasi,
kullanictya uyum ve deger degisim durumu,
kriterlerine incelenen orneklerin katki yontemleri,
interaktiflik kavraminin islevsel doniisiim alaninda da
etkili bigimde kullanilabilecegini  gdstermistir.
Interaktif mekanlarin sahip oldugu form degistirme,
uyarlanabilirlik, mekan kontrolii, mekanik ve dijital
algilayicilar ve yapay zeka islevsel doniisiim siirecine
katkida 6ne ¢ikan unsurlardandir. Bu unsurlar basta
olmak iizere interaktif mekanlarin sahip oldugu
teknoloji ve kabiliyetlerin iglevsel doniigiim siirecine
ve  degerlerine  katkilart  ayrintili  sekilde
iligkilendirilmistir.

Yapilan varsayim senaryolarinin tiimiinde tasarim
biitiinliigiiniin korunmasint saglayan birincil unsur
form degistirme kabiliyeti olmustur. Interaktif
mekanlarin tepki yontemlerinden biri olan form
degistirme, tasarimin dlgegine bagl olarak kabiliyet
diizeyi degisse de incelenen drneklerin yeni islevlerine
yanit yontemi olarak yeterli diizeyde
saglayabilecekleri Ongoriillmiistiir. Incelenen
orneklerden E-Motive House’da pnomatik esnek
sistemlerle saglanan form degisimi Bionic Pavillion
orneginde katlanabilir geometrik form saglandigi
goriilmistir.  Yeni iglev yiiklenen mekanlara
geleneksel yontemlerin  uygulama bigimlerinde
bulunmayan form degistirme, ikili arasindaki iligkinin
kesfedilen noktalarindandir.

Uyarlanabilirlik kavrami ise interaktif mekanlarda
olmasi gereken bir diger degerdir. Ornek
incelemesinde de goriildiigli iizere interaktif {iretilen
tim mekanlar uyarlanabilir olmay1 hedefler ve bu
deger interaktif mekanlarin basar1 seviyelerini
dogrudan etkiler. Islevsel déniisimde de mekanin
doniisiim sonras1 tasarim biitiinligli ve kullanic
uyumunu saglayan uyarlanabilirligin ortak bir unsur
ve bu degerlerin basarisini etkileyen temel kavram
olarak dikkate alinmalidir.

Fatma Gilrbiiz’in @ “Tepkimeli mimarlik igin
ongoriiler” baslikli tezinde belirttigi gibi kullanict
ihtiyaglarma ve islev farklilagsmasina uyumunu
yalnizca form degisikliligi ile degil daha biitiinsel
yaklagimlarla ele alinmalidir (Giirbiiz, 2009).
Giirbiiz’lin de iistiinde durdugu; uyum siirecinde ¢ati,
duvar, déosemenin hareket kabiliyetine sahip olmasinin
yeterli olmayacagi fikrine (Giirbiiz, 2009) katilarak
incelenen Orneklerde mekan kontrol kabiliyeti ve
hangi aygit ¢esitlerini igerdikleri aranmistir. Tim
orneklerin mekan kontrol kabiliyetine sahip olmalari
olasi islevsel doniisim gecgirme durumlarinda
kullanict uyumunun saglanmasinda islevsel doniisiime
katki saglayacak bir unsur oldugunu gostermistir.
Mekan kontroliinil saglayan mekanik algilayici, dijital
algilayici ve yapay zeka gibi veri igsleme yontemlerinin
en az birinin bulunmasi interaktif mekanlardan
beklenen bir donanim seklidir. Mekanik veya dijital
algilayicilara sahip interaktif mekanlarin, bu aygitlar
araciligilyla mekan  kullanimindaki  etkilesimi
saglayarak kullanim uyum siirecine katki saglayacagi
belirlenmistir. Ornegin I-Dining projesinde goriilen
mekanik algilayicilara sahip doseme, duvar, tavan
sistemleri; anasimifi islevi varsayildiginda yeni
kullanicilarina da hizmet ederek kullanici uyum
degerine katki saglayacagi ongoriilebilir.

Yapay zeka sistemlerine sahip olan E-Motive House
ve Bionic Pavilyon projelerinde bu donanimin
kullanict uyumunu etkiledigi tespit edilmistir. Yapay
zekd donanima sahip interaktif mekanlarin islevsel
doniisiim  siireclerine sahip olmayan mekanlarin
aksine daha uyum siirecine daha hizli adapte olacagi
sOylenebilir. Tepki iiretimi i¢in kullanic1 verilerini
yorumlamay1 6grenmesi i¢in zaman gerekse bile bu
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donanimin kullanict uyum siirecine ek bir katki
sagladigr diisliniilmektedir.

Interaktif mekanlarin duyarlilk degerlerinden biri
olan siirdiiriilebilirlik iglevsel doniisiim siirecine ek bir
deger kattigi goriilmemistir. Bu sebeple interaktif
mekanlarin siirdiiriilebilir olup olmadig: islevlerinde
etkili bir unsur olmasa da mekanlarin bulunduklar
cevre ile iliskilerini ve dogada bulunma siireleri
boyunca yapi-doga (bu tabirden emin degilim)
iligkisini destekleyen bir deger olarak ele alinarak
dogada bulunma siirelerini belirleyen bir unsur oldugu
sOylenebilir.

Islevsel doniisiimiin basar1 unsurlarindan biri olan
deger degisim ogesi, interaktif mekanlarin donanim
ozelliklerinden dolayli yoldan katki gormektedir.
Spesifik bir sekilde bu degere etki eden donanimlar
belirlenemese de deger degisiminde cesitli durumlari
destekledigini  sdyleyebiliriz.  Islev  cesitliligi
saglanabilen mekanlarda deger degisim durumunun
ister ayn1 degerde ya da deger iyilestirme olarak, ister
farkli deger kazanmasin interaktif mekanlarin
uyarlanabilirlik seviyeleri ile iligkilendirilebilir.
Boylece islevsel doniisim geciren interaktif
mekanlarin  geleneksel yontemlerle kurgulanmis
mekanlarin aksine deger degisim olasiliklarinin kisith
olmasi 6niindeki engelin kalktig1 sdylenebilir.

Interaktif mekanlarin kurgusunu sistem olarak ele alan
bu makalede etki ve tepki, tizerinde durulan temel
noktalardan olmustur. Bu baglamda etkenlerin iglev
doniistimii durumunda yeni islev ile ayni, iyilestirilmis
hali ya da onceki islevden farkli deger tasiyabilir.
Ornegin Bionic Pavillion projesi pavilyon olarak islev
goriirken etkenleri  kullanict  hareketi, ¢evresel
kosullar, hava ve 151k degisimiydi. Varsayilan pazar
yerine doniistiigiinde bu etkenlerden kullanici hareketi
veri olmayip, yerine kullanici sayisi sistemin veri giris
unsuru olabilir. Ote yandan hava ve 151k verileri pazar
yeri iglevini goriirken de etken olmaya devam edebilir.
Etkenlerin degisken olabilecegi durumlarda yanit
iretme sekillerinin islevsel doniisiimii etkilemekte
daha belirleyici oldugu goriilmektedir.

Geleneksel iiretim sekilleriyle iretilen ve islevsel
donlisim  geciren yapilarda, tasarimin fiziksel
ozelliklerinin duraganlifi doniisiim potansiyelini
diigiirmektedir. Ayni zamanda mevcut mekanin
fiziksel Ozelliklerini koruma egilimi oldugunda
islevsel doniisiim siirecindeki miidahaleleri
kisitlandigin1  belirten Akaydin ve Tiirkyillmaz’in
(Akaydin ve Tiirkyilmaz, 2018) belirttigi bu soruna
interaktif mekanlar gerek sahip olduklari aygit ve
teknoloji donamimlartyla gerekse uyarlanabilirlik
kabiliyetleri ile doniisim sirasinda uygulama
bicimlerine de imkan verebilecegi sOylenebilir.
Doniisiim kabiliyeti yliksek, uyarlanabilir inteteraktif
mekanlarin, geleneksel bicimde tiretilmis mekanlarin
aksine yliklenen cesitli islevleri yerine getirebilecegi
ongoriilmektedir.  Etkilesim  kabiliyeti kazanan
mekanlarin doniisim siirecinde zaman ve maliyeti
diislirecegi makaledeki bulgular 15181nda soylenebilir.

Bu c¢aligmanmn tasarimcilara, {izerinde yeterli
calismanin bulunmadigi interaktif mekan ve islevsel
doniisiim kavramlarinin hangi degerlerde kesistigini
gOstermis ve yontemlerini ele almistir. Bu alanda
yapilacak ileriki ¢aligmalar i¢in bir kaynakga niteligi
barindirmaktadir.

7. SONUC VE ONERILER

Mekan tasarimlari i¢inde bulundugumuz c¢agmn
tiketim hizint g6z oOniinde bulundurmalidir.
Hedeflenen isleve hizmet edecek sekilde tasarlanan
mekanlar iglevsel doniisim olasiligini  ihmal
etmemelidirler. Islevsel doniisiimii tasarim siirecinde
ongormek tasarimi ¢ok amach hizmete uyarlamak
olarak ele alinmamalidir. Tasarimcilar mekani canli
bir organizma olarak kabul edip degisimlere ayak
uydurabilecek  esneklikte tasarlama  gayesinde
olmalidirlar. Mekan, ihtimal dahilinde islevsel
doniisiim yasacak olursa, yeni islevine tasarimina
eklenmis  teknoloji  ve  kabiliyetlerle uyum
saglayabilecek potansiyele sahip iretilmelidir.
Boylece degisime ayak uyduramayan mekanlarin
kullanim dis1 kalma sorununun dniine gecilebilecektir.

Secilen interaktif mekénlara iglevsel doniisiim
senaryolart uygulama yontemi ile etkilesim olgusunun
mekana kattig1 esneklikle, doniisiim siireglerinde
onemli derece katki saglayacak bir olgu oldugu ortaya
konulmustur. Islevsel doniisiimiin, tasarim
biitiinliigiiniin korunmasi, kullaniciya uyum ve deger
degisim durumu kriterlerine interaktif mekanlarin
hangi donanimlarla katki saglayabilecegi
netlestirilmistir.

Form degistirme unsuru islevsel doniisiim siirecinde
kullanilabilecek bir yontem olarak ele alinmig ve
iligkilendirme sonucunda islevsel doniisim ve
interaktif mekanlarin uygulanabilirlik potansiyelinde
yeni ortak deger olarak ortaya konulmustur.
Uyarlanabilirlik degeri ise interaktif mekéanlarda temel
nitelikken islevsel doniisiim kavraminda aranan deger
olmasi bu iki kavramin iligkilendirilmesi gerektigi
fikrini desteklemistir.

Mekanlarn siirdiiriilebilirlik degerini tagimasi islevsel
doniisiim basar1 kriterlerine dogrudan etki etmese de
tiketim hizina ayak uydurabilmesi hedeflenen
mekanlarin bu degere sahip olmast mekéanin
bulundugu dogayi nitelikli kullanmasina destek olup
fiziksel var olus siiresini uzatacagini boylece bu
varolus siireci boyunca gerekli durumlarda islevsel
doniistime ugrayarak kullanilabilirligini siirdiirecegi
sonucuna varitlmistir. Kullanim amaciin degisimi
durumunda mekanin sahip oldugu ekonomik, kiiltiir,
egitim gibi degerleri hangi yonde degistirebilecegi
islevsel donilistimiin sorunlarindan biri olmus ve
dontisiimler genellikle belli bir smir araliginda
yapilmistir. Doniisiim kabiliyeti yiiksek, uyarlanabilir
interaktif mekanlarin geleneksel bigimde {iretilmis
mekanlarin aksine ¢esitli islevlere doniisebileceginin
ortaya kondugu bu ¢alisma ile deger degistirmedeki
sinirli  kalma durumuna ¢6ziim aranmistir. Bu
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siirlamanin interaktif mekan kurgusunun katkilariyla
¢oziilebilecegi ve boylece interaktif iretilen bir
mekanin smirlamalardan siyrilarak tiikenilmezlik
kazanimini destekledigi goriisiine varilmistir.

Geleneksel yontemlerde yap1 ve mekanlarin iglevsel
doniistimde yeni islev kazanmimi kisith g¢ercevede
yapilabilirken, interaktif mekén kavrami, sagladigi
tim donanim ve imkanlarla, mekanlara
yiiklenebilecek islev kisitini ortadan kaldirmis ve
cesitli iglevlere uyum saglayacak hale doniismesini
destek olmustur. Bu destegin islevsel doniisiim
stirecinde mekanlara miidahale kisitlamalarini biiytik
Olciide ¢ozerek degisim siirecindeki uygulanabilirlik
sorunlarimin Oniindeki engeli kaldirmast 6nemli
katkilardan biri olarak belirlenmistir.

Bu makalede izlenen ydntem ve bulgular 1s1ginda;
interaktif mekan ve islevsel doniisiim kavramlarinin
hangi degerlerde kesistigi ve bu degerlerin katkilari
ortaya konulmustur. Arastirmada bahsi gegen bu iki
kavramin iligkilendirilmesinde 6ncii niteliginde
olmast hedeflenen bu makalenin islevsel doniisiim
alaninda yapilacak ileriki ¢alismalar igin etkili bir
bakis a¢is1 kazandirmak hedeflenmistir.
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