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Ozet

GUntimUz tasarim anlayisi her zamankinden daha hizli bir bigimde kimligini
degistirmeye baslamstir. Bu degisim gergeklesirken tasarimeinin ok
sayida faktoriin etkisi altinda kaldigi tartismasizdir. Bu etkenler igerisinde
ozellikle bilgisayar teknolojileri, kendi evrimlesme stireclerine kosut
olarak, tasarim alaninda da farkli kullanim bigimlerinin gindeme gelmesine
neden olmakta ve yaratici sirecin yeniden kurgulanmasini gerekli
kilmaktadir. Bu baglamda calismanin kapsam ve amacl, bilgisayar
teknolojilerinin ginimiz tasarim anlayisina olan etkilerinin ortaya konulmasi
olarak belirlenmistir. Tanimlanan bu kapsam ve amag dogrultusunda
galismanin metodolojisi olarak ilk asamada gesitli yazilimlar kullanilarak
gelistirilmis 15 farkli eser, tasarnim yontemleri agisindan incelenmistir.
Daha sonra bu incelemelerden elde edilen bilgiler Uzerinden tasarnimeilarin,
eserlerini ortaya koyarken yazilimlarin hangi avantajlarindan faydalandiklari
arastinimis ve elde edilen sonuglar sistematik bir bigimde sunulmustur.
Galismanin en son asamasinda ise bilgisayar teknolojilerinin tasarimciya
sagladigi bu avantajlarin ginimuz tasarim anlayisina olan etkileri ortaya
konulmustur.

Anahtar kelimeler: Sayisal tasarim, bilgisayar teknolojileri, hesaplamali
bilim.

Abstract

Contemporary sense of design has begun to change image faster than
ever. It's beyond question that during this change the designer is under
the influence of many factors. Among these factors, computer technologies
lead to various forms of utilization in design area, necessitating creative
process to be fictionalized again. Concordantly the aim of the study is
to reveal the effects of computer technologies on the sense of contemporary
design. Through this content and aim, 15 different productions developed
by using various software have been observed in means of design process.
Then, it's determined how the designers took advantage of software and
the results are presented systematically. Finally, the effects of these
advantages on the sense of contemporary design are revealed.

Keywords: Digital design, computer technologies, calculational science.

Giris

GUndmiz tasarnim anlayisi her zamankinden daha hizli bir bigimde kimligini
degistirmeye baslamustir. Bu degisim gergeklesirken tasarimeinin ok
sayida faktortn etkisi altinda kaldigi tartismasiz bir gergektir. Bir yandan

bilimsel gelismelerin sonucu olan yeni malzemeler ve tretim tekniklerinin
kullanilmas, diger yandan kulturlerarasi etkilesimin artmasina baglh olarak
olusan toplumsal beklentiler gibi bir ¢ok etken, tasarimin bicimlenisinde
onemli rol oynamaktadir. Bu etkenler icerisinde, ¢zellikle bilgisayar
teknolojileri, kendi evrimlesme streclering kosut olarak tasarim alaninda
da farkli kullamim bigimlerinin gindeme gelmesini saglamakta ve yaratici
sdrecin yeniden kurgulanmasini gerekli kilmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin
evrimlesme siireci, bilgisayar ortaminda en kolay modellenebilen drtin
temsili ve iletisim amagli kullanimdan; bilginin islenmesine ve insanin
zihinsel stireglerine 6zgu bir etkinlik olan yaraticiligi desteklemesine kadar
gitmektedir. Baska bir degisle artik teknolojinin giictin, tasarimda temsil
ve iletisim amaciyla kullanmanin disinda, yaraticiliga yon verecek ve
destekleyici olarak faydalanmayi olanakli kilacak bigimde kullanmak da
mumkin olabilmektedir (1).

Bilgisayar teknolojilerinin sundugu tasarim araglari sayesinde bilgi islenerek
hesaplanmakta ve girdilerden farkli sonuglar dretilebilmektedir. Sozkonusu
strece bilgisayar kullanicilari tarafindan belirli diizeylerde midahale
edilebilmekte, bu ise sonug rintn tam olarak kontrol edilememesine
neden olmaktadir (2). Baska bir degisle geleneksel tasarim strecinde
karar verme mekanizmas! tasarimct iken, parametrik ve algoritmik stireglerde
baslangig durumuna, izlenecek yola, genel kurguya tasarimei karar
vermekte, ancak sonug Uriin tam olarak onun kontrold altinda olmamaktadir.
Bilgisayar teknolojilerinin bu yaratici giict ise, tasarim alanlarinda sira
dist bir evrimlesmenin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (3, 4). Baska
bir degisle bu tiir algoritmalar, insan beyninin yorumlamalarinin étesinde
gesitli duzenlemeler, kodlamalar yapabilmekte ve yaraticiligi tasarimcinin
sahip oldugu kabiliyetlerin 6tesine tasiyabilmektedir (5). Verchota ve
Vogel'e (6) gore bilgisayar teknolojilerinin sundugu bu araclar, insan
beynine paralel disince sistemleri olarak galismakta ve yenilikgi tasarim
anlayislaninin ortaya ¢ikmasinda etkin rol oynamaktadir. Kostas'a (7) gére
ise, insan beyni ve bilgisayar programlari tasarim stirecindeki yaraticl
cagnsimlar bilgiler dogrultusunda kurallar ve kisitlamalarla kontrol altina
almaktadir. Ancak bilgisayarin ve insan beyninin bu kural ve kisitlamalari
uygulayis sekilleri farklidir. Bu nedenle Uretken bir kaynak olan yaziimlarin
yaraticilik tizerindeki etkileri kaginiimazdir.

Bu baglamda calismanin kapsam ve amaci, bilgisayar teknolojilerinin
guniimiz tasarim anlayisina olan etkilerinin ortaya konulmasi olarak
belirlenmistir. Tanimlanan bu kapsam ve amag dogrultusunda galismanin
metodolojisi olarak ilk asamada cesitli yazihmlar kullanilarak gelistirilmis
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15 farkli eser, tasarim yontemleri agisindan incelenecektir. Daha sonra
bu incelemelerden elde edilen bilgiler izerinden tasarimcilarin eserlerini
ortaya koyarken yazilimlarin hangi avantajlarindan faydalandiklar arastinlacak
ve elde edilen sonuglar sistematik bir bigimde sunulacaktir. Galismanin
en son asamasinda ise bilgisayar teknolojilerinin tasarimciya sundugu
bu avantajlarin glinim(iz tasarim anlayisina olan etkileri ortaya konulacaktrr.

Bilgisayar Teknolojileriyle Gelistirilmis Eserlerin

Tasanim Siirecleri Agisindan Incelenmesi

Bugin bir ¢ok alanda oldugu gibi tasarim alaninda da bilgisayar
teknolojileriyle gelistirilmis gok sayida eser bulunmaktadir. Asagida bu
eserler igerisinden 15 tanesi tasarim yontemleri agisindan incelenecektir.
Eserlerin secimi yapilirken, tasarim yontemlerinin birbirlerine benzerlik
gostermemeleri amaclyla farkli tasarimcilara ait olanlarin tercih edilmesine
0zen gosterilmistir.

Algoritmik Pavyon

Alisa Andrasek'in yapmis oldugu algoritmik pavyon, bilgisayar ortaminda
elektro-manyetik alanlara dayall vektorlerin kendilerini degistirmeleri
sonucu meydana gelen desenlerden elde edilmistir. Tasarimda alti farkli
geometrik sistem ve timda disari itilen birincil elektromanyetik yoringeler
kullanilmistir (Resim 1 ve Resim 2). Pavyondaki isik/gdlgeyle ilgili dagihim
acllarina ait hesaplamalar ise parametrik sinds dalga fonksiyonuyla
¢Ozimlenmis ve buna gore kabugu olusturan metal ve cam pargalarin
boyut ve birlesim iliskileri elde edilmistir (8).

Pavyonun ig tasariminda donen kumas lifler kullanilmis, bu sekilde insanla
tasarimin etkilesimi amaglanmistir. Kumas lifler modellenirken dijital
teknolojilerin sundugu sanal ortama ait deney dizeneginden faydalaniimistir.
Blesser ve Salter (9) ancak boyle bir deney alaninda mekanlar igerisinde
gezinilebilecegini ve kisiler tzerinde olusan etkilerin bu sekilde
deneyimlenmesiyle tasarima yon verilebilecegini soylemektedir. Ayrica
Algoritmik Pavyon uygulamasl, Rocker'in (10) de ifade ettigi gibi "bilgisayar
teknolojileriyle tasarimeinin kendi tasarim tekniklerini gelistirebildigini"
de gdstermektedir (8).

Resim 1. Algoritmik pavyon

Resim 2. Algoritmik pavyon

Hiperbolik Tasarim

Gurbiz ve Gagdas (4) tasarimcinin kendisini ¢izim araciligiyla anlatabildigini
ve tasarimin ifade edildigi 6lgtide uygulanabilecedini, bu nedenle bilgisayar
yazihmlarinin gelisiminin kompleks geometriye sahip nesnelerin tasarimini,
anlatimini ve uygulanabilirligini artirdigini séylemektedir. Kaplan (11) ise
dijital teknolojiler sayesinde formlarin tasiyiciliklarinin yeniden
kesfedilmesinin mimk(in oldugunu vurgulamaktadir. Bu iki disiinceyi de
destekleyen en guzel drneklerden biri ise Gliney Kaliforniya Mimarlik
Enstittisti Sanat Bolima 6grencileri Vincent Pocsik, Zach Schoch, Mike
Gross ve Zifan Liu tarafindan yapiimis olan hiperbolik cephe tasarimidir.
Bu tasarimda geleneksel Islam Mimarisine ait desen ve mukarnaslara **
dayanan dekorasyon teknikleri dijital ortama aktariimis, Resim 3 ve Resim
4'teki hiperbolik yapidaki cephe elemani elde edilmistir (12, 13).

Resim 3. Islami sislemelere dayanan hiperbolik tasarim

Tasarim gerceklestirilirken mukarnasin farkli kompozisyon elemanlari
arasinda gegisi saglayan essiz geometrik ozelligi kullaniimistir. Bilgisayar
ortaminda bu ozellik esas alinarak gesitli script dilleri araciligiyla yamalar
yapiimig ve birbirini kesen (g boyutlu geometrik desenlerle tasarimin




pargalari olusturulmustur. Ayrica parcalarin arkasina yerlestirilen ikincil
yUzeyler, ig kisma konulan 1s1Gin farkl bigimlerde yansimasini saglayacak
sekilde modellenmistir (12).

Resim 4. Islami siislemelere dayanan hiperbolik tasarim

Hiperbolik cephe tasarimini olusturan parcalarin herbiri birbirinden farkl
boyut ve formdadir. Bu pargalara ait tretim gizimleri ve montaj detaylari
'File to Factory' *** yontemiyle elde edilmistir. Bu yontemle bilgisayar
destekli tasarim ve Uretim streclerinin entegrasyonu sifir hatayla
saglanabilmistir.

Isikla Rengi Degigen OR?

Orproject ofisi tarafindan bilgisayar teknolojileri kullanilarak gelistirilmis
olan OR? isimli tasarimda bir agacin gévde ve ana dallarina ait geometrik
form dijital ortamda saysal parametrelere dondstirdimasttr. Diyagramatik
bir seviyede olusan elemanlarin, parametrelerin ve kisitlamalarin bir araya
gelme olasiliklarinin hesaplandigi bir stirecin drind olan bu tasarim,
0zorgutlu sistemlerde oldugu gibi 1sikla ilgili herhangi bir gevresel
degisiklik karsisinda bir butin olarak rengini degistirerek cevap
verebilmektedir. ORnin ylizeylerini meydana getiren poligonal segmentler
bu kabiliyetinden dolay gdlgede beyazken, isidin siddetiyle gintn her
saatinde farkl bir renge buriinmektedir (Resim 5 ve Resim 6) (14).

Ayrica yuzeydeki fotovoltaik hiicreler tarafindan gin boyunca toplanan
enerji, OR?nin dev bir avize gibi geceleyin cevresini kesintisiz bir bigimde
aydinlatmasini saglamaktadir. Uriniin tasanim strecinde poligonal
segmentleri ve bu segmentlerin olusturdugu parcalar elde edebilmek
amaclyla gesitli yamalarin yapildigi 6zel yazihmlar kullaniimistir. Bu
yazilimlar sayesinde ba§imsiz elementler otomatik olarak
numaralandiriiabilmis ve hatasizca dretimi gergeklestirilmistir (14).

Ug Bigimli Vazo

Hensel, vd. (15) ve Meredith (16) bilgisayar teknolojileri sayesinde,
standart disI, her seferinde yeniden tanimlanabilen, parametrik, algoritmik
yontemlerle dretebilen, dinamik, iliskisel ve jenerik tasarimlarin yapiimasinin
mamkin olduunu sdylemektedir. Bu dustinceyi yansitan galismalardan
biri ise Hani Rashid tarafindan tasarlanmis olan Ubu-Fugu-Roimgx isimli
(¢ bigimli vazodur. Stereolitografi yontemi kullanilarak elde edilmis olan
bu vazo, Resim 7, Resim 8 ve Resim 9'da gérildigi gibi farkli formlara
donusebilmektedir. Eserin metalize nikel kapli olan yuzeyleri girdabi

Resim 5, 6. Isikla rengi degisen OR®

cagristiracak sekilde kurgulanmistir. Bunun igin bilgisayar ortaminda
geometrik birim olarak delikli bir doku Uretilmis, bu doku gesitli yamalar
kullanilarak gogaltilimis ve Ust dste bindirilmistir. Daha sonraki asamada
ise elde edilen formun ¢ekme, basing ve burma kuvvetleri etkisi altindaki
degisimi gozlemlenmigtir. Ortaya gikan eser ayni zamanda "sayisal ortamda
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Resim 7, 8, 9. Ug bigimli vazo

malzeme davraniglarina bagh tanimlanan dijital parametrelerle, yeni
geometrik strukttirlerin olusturulabilecegini* (7) de gosteren onemli bir
calismadir (17).

Elastik Heykel

Mevcut yazilimlara midahale ederek ya da tamamiyla kendi yazilim
ortamlarimi olusturarak bu ortamlarin dretken sureclerinden ve
potansiyellerinden yararlanmak ve kendi tasarim tekniklerini gelistirmek
mamkinddr (16). Gin'in Hong Kong sehrinde bulunan ve Zaha Hadid
tarafindan tasarlanmis olan Elastik Heykel, bilgisayar teknolojilerinin
sundudu bu tdr olanaklar sayesinde retilebilmistir. Tasarim, hiper-
akselerator kuvvetlerin dijital ortamda forma yansimasinin bir sonucudur
(Resim 10, 11) (18).

Kiitledeki zarif ve yumusak gecisler gok sayidaki fiziksel gerilimin kitleye
olan etkileriyle elde edilmistir. Yuzeylerdeki egrilik, sorunsuz sekildeki
donusler ve dinamik form, ayni zamanda heykelin bir oturma elemani
olarak fonksiyonel sehir mobilyasi islevini de yering getirmesini
saglamaktadir. Gesitli bolgelerdeki yukselen kisimlar ise insanlarin

yaslanmalarina imkan verecek bigimdedir. Formun zeminde birakacag
gblgeler bilgisayar ortaminda énceden hesaplanmis ve bu sekilde arkalik
gorevi yapan kisimlar iyice yukseltilerek yukariya dogru bigimlendirilmistir
(18). Bu tiir organik bir formun tretilmesi, Verchota ve Vogel'in (6) de
ifade ettigi gibi ancak "yazihmlarin sundugu cesitli teknolojik araglarin
kullaniimasi ve Gretim detaylarinin otomatik olarak elde edilmesiyle
mamkun olabilmistir".

Yansiyan Huni

Almanya'nin Frankfurt sehrinde dizenlenen bir sanat festivalinde odil
almis olan huni bigimindeki bu tasarim, (¢ kath ve yansitici ozellikteki
néron benzeri gok sayida parganin bir araya gelmesiyle olusturulmustur.
Tasanim, birbirine ters duran iki huniden olusmakta ve alt kismindan tekrar
genisleyerek yukar dogru aglimaktadir (Resim 12, 13, 14). Eserin her
bir pargasi ayni bigimde ancak farkl boyutlardadir. Tasarimda esas olarak
bilgisayar ortaminda kristal muicevherinin fiziksel dzelliklerinin soyutlanmasi
yaklasimindan faydalaniimistir (19). Kostas'a (7) gére bu tiir soyutlama
sistemleriyle diinyadaki herseyin yeniden Cretilmesi ve bu yolla
olusturulmus kompleks formlarin insan yasami tizerinde biiytk etkiler




Resim 10, 11. Elastik heykel

yaratmasi mumkun olabilecektir. Ayrica bu tasarim yaklasimiyla bilgisayar
teknolojilerinin, tasarimeinin konsept dtsincelerini, belirlenen karmasik
kurallar cergevesinde iliskilendirmesi ve sistematize etmesi
saglanabilmektedir (20).

Dijital Origami

Dijital origami isimli tasarim, LAVA ofisi tarafindan Milan' in merkezindeki
Gnld La Rinascente magazalar icin noel sanat penceresi adiyla yapilmistir.
Tasarimda 1500 adet geri donustiriimas karton molekiilin bir araya
getirilmesiyle origami mercan resifi yaratiimak istenmistir. 12 Yizeyli
molekl értintdilerini igeren gramerler formal dilde script kullanarak CAD
yazilimi igerisinde tdretici bir sistem olarak gelistirilmistir. Bu yolla
algoritmik manipdlasyonlar ve farkli parametrelerin katkilariyla yeni form
arayislan deneyimlenmistir. Bdylece tek tek pargalarin simbiyoz etkilesimiyle
bir ortam olusturmus ve mercan kayaliklari tasarima yansitilabilmistir.
Ayrica mercanin dogal yapisina uygun renkte dinamik isiklandirmayla
resif, sanal ortamda hayat bulmustur (21). Bu uygulama "hesaplamali
teknolojiler sayesinde dogadaki ekosistemlerin biyolojik ¢zelliklerinin
birer tasarim parametresi olarak kullanilmasinin miimkin olabilecegini"
(22) gostermektedir. Tasarim sirecinin sonunda ortaya ¢ikan ve script
{rtindi olarak elde edilen dijital dosya, CAM makinelerine aktarilmis ve
Gretim sifir hatayla gerceklestirilmistir (Resim 15, 16).

Masa Ortiisii Kabuk

UCLA Mimarlik ve Kentsel Tasarim Boliimi, UCLA Tasarim Medya Sanatlari
ve Ball Nogues Studio isbirligiyle yapilmis olan tasarimin ana konsepti
"yemek masasl, insanlarin en ¢ok sosyal etkilesimde bulunduklarr yerdir"
seklinde ifade edilmektedir. Tanimlanan bu konsept gergevesinde tasarimda
masa Ortusu etkisi yaratiimak istenmistir (Resim 17, 18). Her bir parcas|
bilgisayar ortaminda olusturulan modelin sékalup takilabilir nitelikte
olmasl, ayni zamanda sdrdralebilir bir yaklasim icin benzersiz bir ¢zim
olarak gorilmektedir. Tasarim gok sayida (i¢ ayakli masadan olusmaktadir.
Masalari meydana getiren tim parcalar sekil olarak benzerlikler gosterse
de boyutsal olarak farklidir. Butdnd olusturan her bir parga ayni zamanda
bagimsiz sekilde kullanilabilecek niteliktedir. Masalar topluca birbirine
baglanarak avlunun dogu duvarinda asili duran bir kumas formunda masa
ortlisine dontstaralmdstir. Bu yaklasim bilgisayar teknolojilerinin sundugu
ve "Gapraz Uretim" olarak tanimlanan Grin ve malzemelerin yeniden
islevlendirilmesine 6nemli bir drnektir (23).

Yapilan bu tasarim sayesinde Schoenberg Avlusu'nda gtinlik sosyal
etkilesim ve gesitli performanslar igin bir alan olusturmak ve kampusiin
mimarisini daha dinamik hale getirmek mimkiin olabilmistir. Bu alan
dans, performans, mizikal uygulamaya kadar gesitli etkinlikler icin
kullanilabilmekte, ayrica akademik tartismalar ve gtindelik konusmalar
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Resim 15, 16. Dijital origami

igin ortam yaratmaktadir. Agirlikl olarak giindiiz saatlerinde kullanilan
avluda glinese karsi perde gorevi de yapmasi amaglanan 6rtindn hangi
saatlerde ne sekilde golge yaratacag dijital ortamda hesaplanmis ve

gserin montaj yeri ve bigimi buna gore belirlenmistir (23).

Balon Pavyon

Belek (24) hesaplamali yaklasimlar sayesinde; tasarimin 6n asamasindan
Gretim asamasina kadar olan stregte, form, strikttr, malzeme ve dretim
kisitlamalarinin bir biitiin olarak ele alinabilecegini soylemektedir. Bu
dasidncenin uygulanmus en gizel érneklerinden biri ise Balon Pavyon
tasarimidir (Resim 19, 20). Raumlaborberlin isimli sanat ve mimarlik
toplulugu tarafindan yapilmis olan bu pavyon, yari saydam membran bir
malzemeden sisirilip indirilebilecek sekilde Gretilmistir. Tasarimda

Resim 17, 18. Masa orttst kabuk

parametrik kurguya dahil olan Gretim ve yapim sistemleri kisitlamalari ve
cevresel etkiler sistemin karmasiklik seviyesini artirmis ve sonugta ortaya
glkan drandn farkl amaglara ve performans ihtiyaglarina cevap verebilecek
6zellikler kazanmas saglanmistir. Nitekim bu pavyon, Ingiliz Ulusal Balesi,
Londra Festivali, Tate Modern gibi énde gelen kuruluglar tarafindan
diizenlenen miizik ve festival etkinlikleri de dahil olmak dzere bir dizi
dinamik kdiltdir programlarina kusursuz bigimde ev sahipligi yapabilmistir
(25).

Hayvan Figiirleri

Oklahoma' daki Modern Sanatlar Merkezi'nde dizenlenen 2010 Yaratici
Dinya Bienali'nin temas! diinyada tasarim alaninda gelistirilen yeni
tekniklerdir. Bu nedenle Bienal'e bilgisayar teknolojileri kullanilarak




Resim 19, 20. Balon pavyon

gerceklestiriimis eserler katilabilmistir. Hesaplamali bilimin sundugu en
onemli yenilik tasarim streglerinin gergek anlamda Gretimi de igeriyor
olmasidir. Somut prototipler dretilerek diistince-pratik alani yaratilabilir
(26). Ayrica bilgisayar ortami tasarim yazilimlariyla analitik diistincenin
islendigi bir tasarim-arastirma ortamidir (20). Ornegin bienale katilan
Augustus Goertz yapmig oldudu galismada hayvan figdrlerinden faydalanmig
ve bunlar yazilimlarin sundugu araglarla yorumlamistir (Resim 21, 22).
Tasanimci 0rnek aldigr hayvanlarin ana kutlesi igerisinde akiskan formlarin

gesitli kuvvetlerin etkisiyle bigimlenisini sanal ortamda deneyimlemis ve
bu sekilde sonug Grtine ulasmistir (27).

Resim 21, 22. Augustus Goertz'in tasarladigi hayvan figdrleri
12

Minimalist Karmasiklik

Verchota ve Vogel (6), bilgisayar yazilimlan kullanilarak cesitli 6riinttlerle
yeni oriintiiler gelistirmenin mamkin olabilecedini ifade etmektedir.
Minimalist Karmasiklik isimli eser ise Vlad Tenu tarafindan bu yaklasimla
elde edilmis bir tasanimdir. Tasarimei 16 farkli bilesenden olusan tek bir
Orlintlyu bilgisayar ortaminda periyodik olarak yiizlerce kez degisik
bigimlerde tekrarlamis ve bu sekilde farklr érantd kimelerine ulasilmigtir.
Olusan makro 6lgekli moduler desen ayni zamanda sonsuz ve genisletilebilir
niteliktedir (Resim 23, 24). Butinan her bir parcasini meydana getiren
es bezemeler dinamik bir denge igerisinde kurgulanmistir. Viad Tenu bu




-
Resim 23, 24. Minimalist karmasiklik

eseriyle Tex-Fab Tasarim Yarismasi'nda yapisal saglamlik, malzeme
verimliligi, estetik, teknik dstiinlik ve detaylandirmada kusursuzluk
alanlarinda birincilige layik géralmustar (28).

Akiskan Hacim

Dogu Hollywood'daki Revolve Giyim'in showroomu igin yapiimis olan
Akiskan Hacim isimli tasarim Molly Hunker ve Greg Corso'ya aittir. Yiiksek
kaliteli moda giyiminin aksine gtinluk endtstriyel bir malzeme olan
fermuarlardan olusan bu tasarim, ¢ift tarafli yizeyden meydana gelmektedir.
Hacmin ig kisminda daha ince ve renkli fermuar baglar bulunmaktadir.
Tasarimda malzeme duyarliligi, form ve gorsel efektle saldirganlik ve
zerafet arasinda bir gecis saglanmaya cahisiimistir. Bulut bicimli akiskan
hacim 100.000'in tzerinde fermuar baglarindan olusmaktadir. Ortaya
¢ikan siskin form agirlikl olarak siyah ve beyazdir (29). Gerideki canli

Resim 25, 26. Akiskan hacim

renk kombinasyonlarr ise bulanik ve stirekli degisen sekilde anlik gozikir
bigimdedir. Bu tasarim tek bir fermuar formunun dijital ortamda binlerce
kez tekrar edilmesiyle ve gesitli betikler ve algoritmalar kullanilarak
tasarimeinin kendi 6zgun tasarim ortamini yaratmasiyla olusturulabilmistir
(Resim 25, 26).

Chromatex

Meredith, vd. (16) parametrik tasarimi, nesneler arasindaki degismez
tutarl iliskileri tek bir elemanda yapilan degisikliklerle bittin sisteme etki
edecek sekilde kurgulayan bir stireg olarak tarif etmektedir. SOFT lab'in
yapmis oldugu Chromatex isimli eser ise, bu disincenin bir yansimasi
olarak ifade edilebilir. Herbiri birbirinden farkli renkte 5000'den fazla
dikddrtgen parca bilgisayar ortaminda modellenmis ve tek bir parga
tzerinde yapilan boyutsal ve konumsal degisikligin formun butinine olan




Resim 27, 28. Chromatex

yansimalari gérdlmdstir (Resim 27, 28). Tasarimin (retim asamasinda
ise sadece murekkep, fotograf kagidi ve klips kullaniimistir. Proje bu
ozelligiyle de dijital teknolojiler sayesinde siradan malzemelerle kompleks
geometriye sahip tasarimlarin elde edilebilecegini gosteren gizel bir
6rnektir. Urand olusturan her bir parca dijital dosyadan gelen veriler
yardimiyla otomatik bigimde kodlanarak lazer kesimle dretilmis ve klipslerle

birlestirilmistir (30).

Reykjavik Pavyonu

Hesaplamali yontem ve igerdigi mantiksal kurgu kullanilarak kural tabanli
sistemlerin tasarlanmasi mimkiin olabilmektedir (31). Araldur Scram
ve Simon Stigsby'in tasarlamis olduklari Reykjavik Pavyonu ise bu tir
sistemler igin ornek teskil eden bir uygulamadir. Pavyon, 2009 yili
Reykjavik Tasarim Gunleri ve Tasarim Festivali igin yapilmistir. Yapi gok
sayida aluminyum tcgenden olusmaktadir. Her bir iggen parga farkli
boyut, sekil, biikiim ve konfigurasyona sahiptir. Tasarim, bilgisayar
yazilimiyla modellenmis, parcalar otomatik olarak kesilmis ve perginle
birlestirilmistir (Resim 29, 30). Bu uygulama ayni zamanda bilgisayar

Resim 29,30. Reykjavik Pavyonu
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teknolojileriyle malzemenin kendi dogal kapasitesini en (st diizeyde ortaya
glkartacak tasarimlarin yapilabilecegini ve 6zgun insa sistemlerinin
gelistirilebilecegini de gostermektedir (32).

Dinamik Mimari

Karsten Huitfeldt'e ait tasarimin kurgusu sinemayla ilgili yapilan arastirmalara
dayanmaktadir. Yapi, tasarim problemine sadece mimari perspektiften
bakmak yerine, sinema/eglence endustrisi ve gorsel sanatlar gibi farkli
alanlara ait teknikleri ve bu alanlarin duygusal, bigimsel ve gorsel etkilerini
esas almaktadir. Animasyon, sézkonusu proje i¢in nihai platformdur. Bu
nedenle formal nitelikler, istikrar ve fonksiyonellik gibi klasik mimari
dogmalar yerine tasarim geometrisi ve organizasyonu belirli hareketleri
ve davranislar icermektedir (33). Bu sekilde bilgisayar teknolojileri
sayesinde form ve insa ya da form ve organizasyonun olusturulmasinda
kullanilan mimari tasarim sinirlamalari yerine bigim ve hareket arasinda
yeni ve beklenmedik iliskiler kurulmasi mumkun olabilmistir (Resim 31,
32).
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Yukarida 15 farkli eser tasarim yontemleri agisindan incelenmistir.
Galismanin bundan sonraki asamasinda ise, tasarimcilarin eserlerini
ortaya koyarken bilgisayar teknolojilerinin hangi avantajlarindan
faydalandiklar, bir 6nceki bolimde edinilen bilgiler dzerinden arastirilacak
ve ulastlan sonuglar sistematik bir bigimde sunulacaktir.

Bilgisayar Teknolojilerinin Tasarimciya Sundugu Avantajlar
Yapilan arastirmalar sonucunda, galisma kapsaminda incelenmis olan 15
farkh eserin tasarim siirecinde bilgisayar teknolojilerinin sundugu Tablo
1'deki avantajlardan faydalanildigr goralmastar. Tablo 1'deki sonuglar
degerlendirildiginde bilgisayar teknolojilerinin tasarimciya, geleneksel
tasarim anlayisindan tamamen farkli olarak 24 degisik avantaj sundugu
gordlmustdr. Ayrica tek bir eserin gelistirilmesi siirecinde bile tasarimeinin
bu avantajlarin en az 11'inden faydalandigi tespit edilmistir. Incelenen
eser sayisi artinldiginda sézkonusu bu avantajlarin toplam sayisinin da
artacag dustndlmektedir. Sonug olarak bilgisayar teknolojilerinin yaratici
zekayi destekleyici ve nihai drind 6nemli derecede degistiren gok sayida
avantaja sahip oldugu ve sézkonusu bu avantajlarin tasarimcilar tarafindan
etkin bir bigimde kullamldig goralmastdr.

Galismanin bundan sonraki asamasinda ise bilgisayar teknolojilerinin
sundugu bu avantajlarin gindmiiz tasarim anlayisina olan etkileri ortaya
konulmaya caligilacaktir.

Bilgisayar Teknolojilerinin

Giiniimiiz Tasarim Anlayigina Olan Etkileri

Galismanin bir 6nceki boluminde de ifade edildidi gibi geleneksel tasarim
anlayisindan tamamen farkli olarak bilgisayar teknolojileri ok sayida
avantaja sahiptir. S6zkonusu bu avantajlarin ginimiiz tasarim anlayisina
olan etkileri ise asagidaki gibidir:

* Bilgisayar teknolojilerinin Grettigi soyutlama sistemlerinin yaratici stireg
igerisinde kullaniimasi, dogadaki tdm varliklarin yeniden ve baska bir
bigimde tasarlanmasini mumkan kilan yeni anlayislarin ortaya gikmasini
mamkn kilmaktadir.

* Bilgisayar ortaminda kodlanan sistemlerin drettigi bilgilerin fiziksel
Grtinlere dontstiriilebilecek kesinlikte temsil edilebilmeleri, tasarimcinin
kompleks geometriye sahip formalari daha cesurca ortaya koymasini
saglamaktadir.

* Bilgisayar teknolojileri, tasarimcinin konsept distncelerini, belirlenen
kurallar gercevesinde cesitli parametrelerle iligkilendirmesine imkan
vermektedir. Bu ise form, strukttir, malzeme ve dretim kisitlamalarinin bir
bitin olarak ele alinabildigi tasarnim streclerinin gergeklestirilebilmesini
mamkun kilmaktadr.

* Gesitli betikler ve algoritmalar sayesinde tasarimei kendi 6zgun tasarim
ortamini yaratabilmektedir. Dijital tasarim araglar ve insanin yaratici zekasi
arasinda olusan bu is birligi ise alisiimisin disinda eserlerin ortaya
konulmasini saglamaktadir.

* Bilgisayar bilimindeki gelismeler ve bunun diger mihendislik alanlarina
yansimaslyla ortaya ¢ikan olanaklar akilli malzemeler ve programlanabilir
nesneler gibi kendi kendini organize edebilen niteliklere sahip tasarimlarin
yapllabilmesini saglamaktadir.

* Bilgisayar ortami, matematiksel iliskilerle kurulan sistemlerin Gretimine
ve degerlendiriimesine imkan vermektedir. Bu sekilde parametrelerle
islenebilen tasarimlar, cokluk ve zenginlik agisindan daha kolay erisilebilir
olmaktadir.

16

* Bilgisayar teknolojileri sayesinde malzemenin kendi dogal kapasitesini
en Ust duzeyde ortaya gikartmayi sadlayan tasarimlar yapilabilmektedir.
Bu ise malzemenin fiziksel sinirlamalarina bagli gelisen tasarim streglerinin
daha esnek hale gelmesini saglamaktadir.

* Dijital teknolojiler sayesinde bicimlerin tasiyiciliklarinin kurulan sayisal
iliskilerle yeniden kesfedilmesi yeni yapim sistemlerinin gelistiriimesini
mamkin kilmaktadr.

* Sanal ortamda tasarim, yalnizca bigim tretmeyi degil, ayni zamanda
icerigi destekleyecek ve olusturacak kavramlarin ortaya konulmasini,
drdndn bigimsel ve anlamsal yonanan bitinlestiriimesini saglamaktadir.
* Bir tasarim probleminin ¢ozamiine yonelik form arayislarinin sanal
ortamda deneyimlenebilmesi, gesitli parametrelere dayanan daha kontrollu
bir tasarim strecinin gerceklestirilebilmesini mimkan kilmaktadir.

Sonuclar

Galisma kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde bilgisayar
teknolojilerinin sundugu avantajlarin bazilarindan, tiim tasarim streglerinde
faydalanildi§ ve sdzkonusu avantajlarin sonugtaki drin her ne nitelikte
olursa olsun, sadece tasarim siirecini destekleyecek 6zellikte oldugu
goralmdstdr. Bahsi gegen bu avantajlar ise, tasarimeinin kendi tasarim
tekniklerini gelistirebilmesi; tasarimin sanal ortamda deneyimlenmesi ve
test edilebilmesi; bilgisayarin aritmetik ve mantiksal yetenegini kullanarak
sonug dreten algoritmalarin olusturulmasi; gok sayida parametrenin ayni
anda ele alinabilmesi; hizli prototipleme imkaninin olmasi; ayni hiyerarsik
ve geometrik iliskilerle kurulmus sistemlerle tasarimin tekrar tekrar farkli
sekillerde tretilebilmesi ve sistemlerin Grettigi bilgilerin fiziksel triinlere
donustdrilebilecek kesinlikte temsil edilebilmesidir.

Galisma kapsaminda ulasilan bir diger bulgu, bilgisayar teknolojilerinin
sundugu avantajlarin bazilarindan asamali olarak daha az yararlanildigidir.
Bunun nedeni ise sézkonusu avantajlarin, tasarimin ozel niteliklere sahip
olmas! istendigi durumlarda kullanilabilecedidir. Bu tir avantajlara 6rnek
olarak, kendi kendisini organize edebilen akilli tasarimlarin yapilabilmesi;
etkilesimli malzeme ve sistemlerin yaratilabilmesi verilebilir.

Galisma kapsaminda elde edilen tim bulgular gdzoninde
bulunduruldugunda ise tasarimin gok yonlii ve gok boyutlu 6zelliginin,
bilgisayar teknolojileri sayesinde farkli yeni disiplinlerin, tasarim ve tiretim
imkanlarinin yaratiimasini mimkiin kilacag dustntlmektedir. Bu
disiplinlerarasi sinirlarin gegismesiyle de tasarim kavrami degisecektir.
Ayrica bilgisayar teknolojileri sayesinde disiplinlerétesi, yaratici ve gok
boyutlu dustincenin bilgiye dayali sistemler Uzerinden tanimlandigi eserler
uretilebilecektir.

Baska bir degisle bilgisayar teknolojilerinin sagladigi avantajlarin tasarimci
tarafindan kullanilarak yazihmlarin yaraticih§r destekleyecek yondeki
potansiyelinin ve barindirdidi gtictin ortaya konulmasi, geleneksel tasarim
ve (retim deneyimini baskalastiracak, bu ise tasarim anlayisinin strekli
evrimleserek degismesine neden olacaktir.

*Yard. Dog. Dr. Deniz Ayse Yazicioglu

Kadir Has Universitesi

Kadir Has Kampiisii, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, 34230 Cibali/Istanbul
denizayseyazicioglu@khas.edu.tr




Tablo 1. Bilgisayar Teknolojilerinin Tasarimciya Sundugu Avantajlar

Bilgisayar Teknolojileriyle Gelistirilmis Tasarimlar

Bilgisayar Teknolojilerinin Avantajlar

Isikla Rengi Degisen OR?

Tasarimcinin kendi tasarim tekniklerini gelistirebilmesi

X | Algoritmik Pavyon

X | Hiperbolik Tasarim

X | Minimalist Karmagiklik

X | Ug Bigimli Vazo

X | Elastik Heykel

X | Yanstyan Huni

X | Dijital Origami

X | Masa Ortiisii Kabuk
X |Balon Pavyon

X | Hayvan Figiirleri

X | Akigkan Hacim

X | Chromatex

x

X | Reykjavik Pavyonu

X | Dinamik Mimari

Tasarimin sanal ortamda deneyimlenmesi ve test
edilebilmesi

x

x

x
x
x
x
x
x
x
x
x
x
x

x

Hibrit malzemelerin elde edilebilmesi

x
x

Ozgiin iiretim sistemlerinin gelistirilebilmesi

Malzemenin kendi dogal kapasitesini en tist diizeyde
ortaya ¢ikartacak tasarimlarin iretilebilmesi

Etkilesimli malzeme ve sistemlerin yaratilabilmesi

Cok sayida parametrenin ayni anda ele alinabilmesi

Farkli bilim dallarina ait veri ve kisitlamalarin tasarim
stirecinde kullanilabilmesi

Cevresel etkilere en iist diizeyde duyarli tasarimlarin
yapilabilmesi

Aynt hiyerarsik ve geometrik iliskilerle kurulmusg
sistemlerle tasarimin tekrar tekrar farkl sekillerde
tiretilebilmesi

Tek bir parganin tekrarindan olusan kompleks
geometriye sahip formlarin elde edilebilmesi

Dogadaki varliklarin fiziksel ve biyolojik
kabiliyetlerinin matematiksel olarak modellenebilmesi

Hizli prototipleme imkaninin olmasi

Tretici yazilimlarla soyut formlarin iiretilebilmesi ve
bu formlardan gergek tasarimlara gegilebilmesi

Bilgisayarin aritmatik ve mantiksal yetenegini
kullanarak sonug tireten algoritmalarin olugturulmasi

Cesitli script dilleri araciligiyla yamalar yapilarak
farkli tasarim ortamlarinin yaratilabilmesi

Kompleks geometriye sahip nesnelerin tasariminin,
ifadesinin ve uygulanabilirliginin olmasi

Sistemlerin tirettigi bilgilerin fiziksel tiriinlere
doniistiiriilebilecek kesinlikte temsil edilebilmesi

Insan-tasarim etkilesiminin sanal ortamda
deneyimlenebilmesi ve sonuglarin tasarima
yansitilabilmesi

Cogaltilabilir ve donistiiriilebilir alt sistemlerle
kurulmus 6zorgiitlii hiyerarsik diizenlerin
olusturulabilmesi

Formalarin tastyiciliklarinin yeniden kesfedilebilmesi

Siirdiiriilebilirlik tartismalarinda tasarim-tiretim-
malzeme iigliisiinde yeni anlayiglar gelistirilebilmesi

Bolgesel deformasyonlarin tasarimin biitiin
morfolojisini degistirerek yeni formlarin elde
edilebilmesi

Kendi kensisini organize edebilen akilli tasarimlarin
yapilabilmesi




** Mukarnas: Islam sanatinda mimari yapilarda goralen geometrik bir bezeme gesididir. Islam
bezeme anlayisinda mistik anlam, geometrik bigimler ve diizenlemelerin kurgusunda gizlenmistir.
Evrensel birlik ve denge dusiincesi gokgen ve ok koseli yildiziarla somutlastinimigtir. Yozeysel
bezemede geometrik tasarim birikimi prizmatik 6Gelere dontsttralmuas, prizmatik 6gelerin yan
yana ve Ust Uste gelerek gelistirdikleri bu bezeme tirine mukarnas bezeme adi verilmistir
(Mukarnas, 2010).

*** File to Factory: Bilgisayar destekli tasarim ve Gretim stireglerinin entegre olmasl tasarim
verilerini dretim verileriyle eslestirmektedir. Bu siireg "File to Factory" olarak tanimlanmaktadir
(Hirshberg v.d., 2009, s.17).
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