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DENEYSEL MIMARIDE BiLGiSAYAR DESTEKLI TASARIMIN
ETKILERININ OKUMASI: VENEDIK MIMARLIK BiENALI
ORNEKLERI

Kamer EROL

OZET

Mimarlik var oldugundan beri mimarlar gerek
teori gerek pratik farafinda yeni olana
ulasmak adina sayisiz deney yapnugslardir.
(BDT) Bilgisayar Destekli Tasarim araclar
ise deneysel mimari igin bir deney ortami
olmustur. 20. Yiizyilin ikinci yarisindaortaya
¢tkan ve hizia gelisen Deneysel Mimari ve
Bilgisayar Destekli Tasarim kavramlarinin
tarihsel siirecte birbirlerine olan etkileri
arastirilmigtir.  Ornekler, 1980  yilinda
birincisi ~ yapilan  Venedik  Mimarlik
Bienallerinden secilmistir. Ornekler
secilmeden once Deneysel Mimarhik ve
Bilgisayar Destekli Tasarim kavramlar: kisaca
tamtilmistir. Her 10 yil igin bir adet olmak
tizere 4 adet ornek secilmistir. Bu orneklerin
tasariminda ve insasinda Bilgisayar Destekli
Tasarim teknolojilerinin rolleri agiklanmigtir.
Orneklerin incelenmesi sonucunda, tarihsel
stiregte deneysel mimari islerinde kullanilan
Bilgisayar Destekli Tasarim araclarimin
sayistmn arttigigoriilmiistiir. Ayrica deneysel
islerde BDT teknolojilerinin sadece arag
olarak degil ayni zamanda kuramsal altyapida
yer aldigi da goriilmiistiir. Arastirmanin
sonunda deneysel mimaride bilgisayardestekli
tasarim araglarimin fiziksel diinya ile dijital
diinya arasindaki sinirlart her gegen giin biraz
daha kaldwdigi ve mimarmin  konumunu
degistirmeye basladigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Deneysel Mimarlik,
Deneysellik, Bilgisayar Destekli Tasarim,
Venedik Bienali

ABSTRACT

Ever since architecture has existed, architects
have done countless experiments to arrive at
what is new, both in theory and in practice.
And Computer Aided Design tools have
become an experimental environment for
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architecture. The effects of these two concepts,
which emerged and developed rapidly in the
second half of the 20st century, on each other
in the historical process were investigated. The
examples were selected from the Venice
Architecture Biennial, which was held for the
first time in 1980. Before the examples are
selected, the concepts of Experimental
Architecture and Computer Aided Design are
briefly introduced.4 samples were selected,
one for each 10 years. The roles of Computer
Aided Design technologies in the design and
construction of these examples are explained.
As a result of the examination of the examples,
it was observed that the number of Computer
Aided Design tools used in experimental
architectural works increased in the
historical ~ process. In  addition, in
experimental works, it has been seen that
CAD technologies are not only a tool but also
atheoretical background.At the end of the
research, it was seen that computer-aided
design tools in experimental architecture
removed the boundaries between the physical
world and the digital world day by day and
began to change the position of the architect.

Keywords: Experimental Architecture,
Experimentation, Computer Aided Design,
Venice Biennale

1.GIRIS

Gegmisten giiniimiize toplumda ve teknolojide
yasanan  degisimler = mimarlar1  yakindan
ilgilendirmigtir. Degisen diislince altyapilari
mimarlar1 sorgulamaya, sinirlart zorlamaya ve
yeniyi aramaya itmistir. Yeniyi arama, elestirel
diisiince ve sorunlara ¢oziim iiretme istegi bircok
mimar1 tarihsel siirecte hem teori hem de
uygulama tizerinde daha ¢ok deneme yapmaya
itmistir.

20. Yiizyilin ikinci yarisinda 6zellikle Archigram,
Superstudio gibi radikal mimari gruplar tarafindan
yapilan deneysel ¢alismalar artmistir. 1970 yilinda
ise Archigram’in kurucularindan olan Peter Cook
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yazdig1 “Experimental Architecture” kitabinda
ilk kez ‘“Deneysel Mimari” kavramimna yer
vermistir (Donmez ve Kalayct, 2018).

Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi ve bilgisayar
yazilimlarinin artiglar1 da yine bu tarihlere denk
gelmektedir. 1970 ve sonrasi yeni programlama
dilleri ve paradigmalarinin ortaya ¢ikmast sonucu
birgok firma yeni yazilimlar piyasaya siirmiigtiir
(inceoglu ve Inan, 2020).

80’ler sonras1 ise Bilgisayar Destekli Tasarim
araglarinin gelisimi hizlanmig ve mimari tasarim
ihtiyaglarini karsilamaya yetebilecek Autocad, 3D
Studio, Form Z, Photoshop gibi yazilimlar ortaya
cikmustir (Topgu, 2012).Giintimiizde ise arttk BDT
araglart mimari tasarim pratiginin en temel
araglarindan biri olmus vaziyettedir ve bu araglar
her gegen giin hizla geligmektedir.

BDT Araglarinin gelisimi ve Deneysel mimari
¢alismalarin artmasi Deneysel Mimari iiriinii ortaya
koyacak kisiler icin BDT’yi bir ara¢ olarak
kullanma imkani ortaya koymustur. BDT
teknolojilerinin verimli bir sekilde kullanilabilmesi
icin gelismis dijital donanimlar gerekmektedir ve
bu donanimlar kimi zaman yiiksek maliyetli
olabilmektedir. Venedik Mimarlik Bienali,
mimarlik alanindaki ilk bienal olmasi ve yiiksek
biitgeli eserlerin sergilenmesine imkan saglamasi
sebebiyle incelenmeye uygun goriilmustiir.

Venedik Mimarlik Bienali 1980 yilindan bugiine
donemin ileri gelen mimarlar1 ve sanatgilarinin
kiiratorliigiinde bir tema etrafinda gesitli mimari
islerin  sergilendigi diinyanin ilk  mimarlik
bienalidir. Uluslararasi bir etkinlik olmasinin yant
sira biinyesinde cesitli iilkelerin de pavyonlarin
barindirir. Bu bienallerin sonunda ise katilimcilara
yapilan katkilara gore gesitli odiiller verilir. (La
Biennale di Venezia, 2021).

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada, hemen hemen ayni yillarda gelisen
ve giliniimiizde gelismeye devam eden Bilgisayar
Destekli  Tasarim ve  Deneysel Mimari
kavramlarinin tarihsel siirecte birbirlerini nasil
beslediklerini incelenmistir.

Mimaride Deney ve Deneysellik nosyonunun
uygulanmasinda BDT araclarinin nasil
kullanildigim1 anlamak ve bu konuda ¢alisacak
farkli disiplinlerden insanlar i¢in bir baslangig
noktasi olusturmak amaglanmuistir.

Gegmisten giiniimiize mimarlik alaninda denemeler
yapan ¢esitli mimar ve sanat¢ilarin BDT araglarini
nasil ve ne amagla kullandigini incelemenin,
gelecekte bu amagcla galigacak olan insanlar i¢in bir
ilham kaynagi olacag diigtiniilmiistiir.

1.2. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada ilk etapta Deneysel Mimarlik ve
Bilgisayar Destekli Tasarim kavramlari kisaca
aciklanmustir. Orneklerin secilebilmesi igin gerekli
kriterler bu tanimlarin 6nciiliigiinde belirlenmistir.
Ardindan yapilan literatiir taramasi sonucunda
belirlenen  kriterlerle  incelenecek  6rnekler
secilmistir.

“biennalewiki.org” sitesinde derlenmig olan bienal
arsivinden 16 adet bienal ve bu bienallerde
sergilenmis olan 1776 adet eserin igerisinden BDT
etkilerinin  gézlemlendigi 50’den fazla eser
degerlendirilmis, bienalin basladigi 1980 yilindan
2020 yilina kadar her on yil i¢in bir eser olacak
sekilde 4 eser incelenmistir.

Bu ornekler segilirken eserlerin kuramsal altyapisi
ve BDT teknolojileri ile iligkileri dikkate
alinmustir. Ayrica bu 6rnekler segilirken tasarim
asamasiyla ilgili verilerin ulasilabilir olmas: da
etkili olmustur.

Her bir o6rnek icin deneyselligin BDT
teknolojileriyle iliskisi arastirilmis, kuram ve
uygulama tarafinda BDT nin etkileri
incelenmistir.

Ardindan bu 6rnekler birbirleri ile karsilastirilmis
ve tarihsel siiregte bu araglarin deneysel mimari
iizerindeki etkileri goriilmeye calisiimistir.

2. DENEYSEL MIiMARLIK

Ornekleri incelemeden evvel deneysel mimari ve
mimaride deneysellik kavramlarini iyi anlamak
gerekir. Lebbeus Woods deneyi su sozleriyle
tamimlamustir: “Deney, bir fikir ya da hipotezin
gercekte isleyip islemediginin test edilmesidir.
Deney, hipotezin yaratimi degildir, bu kuramin
alanindadir.  Deney, sonuglarin  gerceklige
uygulanmasi1 da degildir, bu da pratigin
alanindadir. Deney kuram ile pratik arasinda bir
ara-alandir (Curti, 2011).”

Zeynep Diindar (2012) ise deneysel mimarlig:
“Gelencksel yontemlere karsi cikarak yenilikgi
metot ve araglarin kullanmildigi, arastirma yonii;
tasarim ve uygulama siiregleri kadar agirlikli olan
kavramsal projeleri gelistirmeyi amaglayan
mimari disiplin dalidir. Baslica amaci orijinal ve
0zgiin yollar1 kesfetmek ve yenilikg¢i tasarim arag
ve yontemlerini gelistirmek sonu¢ olarak da
potansiyel  durumlar aciga  ¢ikarmaktir.
Dolayistyla siire¢ ve sonug kismi hem mimar hem
de kullanici i¢in stirprizleri ve deneyimleri i¢inde
barindirir.”seklinde agiklamaktadir.

Deneysel mimarlik defalarca yapilmis, kesin
sonuglar veren, saglam temellere oturmus, diizenli
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ve tamimlanabilir mimariyi reddederek her
olasiliga acik olan, sinrlarin ve kurallarin
olmadig1 elestirel bir tavri 6nerir (Donmez ve
Kalayci, 2018). Bu nedenle kesin bir tanimlama
yapmak her ne kadar zor olsa da yukarida yer alan
iki tamimdan yola c¢ikarak basitge agiklamak
gerekirse; deneysel mimarhk bir mimari
hipotezin pratige doniistiiriiliirken gegtigi stirectir.
Bu siiregte 0 hipotezin gergek diinyada ¢alisip
calistlmadigt smanir. Bu siirecin aligilagelmisin
disinda, yenilik¢i, elestirel ve 0Ozgiin olmasi
gerekir.

3. BILGISAYAR
DESTEKLI TASARIM

Deneysel mimarligin igerisinde BDT
teknolojileriniincelemeden 6nce bu teknolojilerin
neler oldugu ve tarihsel siirecte gectigi asamalari
gozden gecirmek gerekli goriilmiigtir. BDT ve
mimarlik  kesigiminde, mimarlik bu tasarim
aracglarindan etkilenmis ancak mimarlik pratigi de
BDT teknolojileri tarafinda cesitli etkilere neden
olmustur.

Tasarim TDK’ye gére “Bir sanat eserinin, yapinin
veya teknik iiriiniin ilk taslagi” ya da “Daha 6nce
algilanmis olan bir nesne veya olayin bilingte
sonradan  ortaya ¢ikan  kopyasi”  olarak
tanilanmaktadir. Mimari tasarim ise “Bina
kavramima giren somut nesnelerin ¢6ziimlendigi
bilesenlerden her birinin gelecekteki durumlarinin
ve bu durumlara ulasilmasi igin gereken eylemlerin
kararlastirlmasidir  (Oke vd. 1978).” Bu
tanimlardan yola ¢ikarak bilgisayar destekli tasarim
icin de “Bilgisayar teknolojilerinden yardim
alinarak bir tasarim nesnesi ortaya ¢ikarmak”
diyebiliriz.

Geleneksel tasarim ortami, tasarim disiincesinin
cesitli temsiller aracilhigiyla gergeklestirildigi
ortamdir (Akipek ve Inceoglu, 2007). Bilgisayarlar
mimarlik pratiginde kullanilmaya baglandigi ilk
yillarda yalnizca bu temsillerin olusturulmasina
yardimer  olmaktaydi. Kisisel bilgisayarlarin
yayginlasmasi, bilgisayar teknolojilerinin gelismesi
ve yeni yazilimlarin ortaya g¢ikmasi Sonucu
bilgisayarlar, tasarimlarin gorsellestirildigi araglar
olmaktan tasarimlarin yapildigi ortamlar olmaya
evirilmiglerdir. ~ Gilinlimiizde ise hesaplamali
tasarim gibi sayisal ve veri tabanli tasarim ortamlari
olugsmakta, mimari tasarim evrimini bu yonde
devam ettirmistir. (Akipek ve Inceoglu, 2007;
Inceoglu ve Inan, 2020).

Her ne kadar ilk ¢iktigi yillarda gerek maliyet
gerekse firetim zorluklar1 sebebiyle, mimarlk
pratigine (gorece) ge¢ entegre olmus olsa da
cagimizda BDT araglar1 mimarlik pratiginin temel
araglarindan biri olmustur.

Yalnizca mimari tasarim igin gelistirilmis olan
yazilimlar ortaya ¢ikmuis hatta yakin tarihlerde oyun
motorlar1 gibi  mimari  disiplinin  disindaki
teknolojiler, insaat alaninda g¢esitli yazilimlarla
entegre  olan  driinler ortaya  koymaya
baglamislardir.

3.1. Bilgisayar Destekli Tasarim Araglari

2 Boyutlu (2B) Cizim Araclart

2B c¢izim araglar1 giiniimiiz BDT araglarinin
temelidir. Elle ¢izim yapilmasinin pratik olmamasi
ve 1:1 Oolgekte biiyilk c¢izimler yapabilmenin
zorlugugibi dezavantajlar 1960’11 yillarda BDT
sistemlerinin ~ gelisimi  konusunda  biiyiik
motivasyon oldu. Bir diger motivasyon ise o
donemde gelistirilmis olan CNC (Computer
Numerical Control) sistemlerinin yine kagit
planlara bagimli ¢aligmasi ve bunun hata payimi
artirmasiydi. Cizimler halihazirda matematiksel
olarak dijital ortamda bulunabilirdi (Ball, 2013).

1960-1963 yillarn arasinda Ivan Sutherland
tarafindan ilk bilgisayar destekli tasarim araci olan
“SKETCHPAD” gelistirildi. Bu sistem bir
elektronik kalem (light pen) yardimryla bilgisayar
ekranina ¢izim yapmaya yarayan vektor tabanli bir
¢izim ortamiydi (Akipek ve Inceoglu, 2007).

1970’1 yillarda iki boyutlu BDT araglari ticari
amaglar i¢in kullanilmaya baglandi. Zaman i¢inde
gesitli iki boyutlu ve ilkel {i¢ boyutlu BDT
yazilimlilart  gelisti. 1982 yilinda Autodesk
yaklasik 1000$’lik bir yazilim olan ve PC’de
calisan bir yazilim olan AutoCAD’i piyasaya
siirdii (Tornincasa ve Di Monaco2010).

1984°te Apple, Machintosh 128’1 ¢ikard1 ve bir yil
sorasinda MiniCAD Mac bilgisayarlarda en ¢ok
kullanilan BDT yazilimi1 olarak yerini aldi
(Tornincasa ve Di Monaco2010). Apple’mn renkli
bilgisayarlar1 piyasaya siirmesi Page Maker
(1985), Hlustrator (1987) ve Photoshop (1990) gibi
bugiin grafik tasarim alaninda kullanilan birgok
vektorel ve piksel tabanli ¢alisgan BDT yaziliminin
ortaya ¢ikmasina ortam hazirlamg oldu (Franco,
2019).

2 Boyutlu grafik ¢izim araglar1 Vektor veya Piksel
tabanli olarak ikiye ayrilmaktadir. Piksel tabanlh
programlarda ekrandaki pikseller kullanilarak
¢izimyapilmaktadir. Yani olusan goriintii birgok
renkli noktanin bir araya gelmesiyle var olur.
Vektor tabanli ¢izimde ise ¢izilen sekiller
yazilimda cebirsel olarak tanimlanur.

3 Boyutlu Modelleme Araglar
3 Boyutlu (3B) modelleme, fiziksel nesnelerin
geometrileri ve diger ozelliklerini bilgisayar

ortaminda dinamik bir sekilde gorsellestirmeye
yarar (Smith, 2008). 3B modelleme araglari
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mimarlik, miihendislik, arkeoloji vb. bir¢ok
disiplinde kullanilmaktadir.

3B modelleme araglari 6ncesi kullanilan 2B ¢izim
araglar1 yalnizca kagit izerindeki ¢izimlerin dijital
olmus halleriydi. Bu ilkel modelleme araglar bile
kullanicilara tekrar eden sekilleri hizlica gogaltma
ve hatalarim hizlica diizelme gibi avantajlar
sagliyordu. Ancak kullanicilar  yaptiklari
modellerin CNC teknolojileriyle biitiinlesmis bir
bicimde calismasina ihtiyag duyuyorlardi. CNC
makineleri 3B verilerle calismaktaydi (Ball, 2013).

3B modelleme araglarinin ilk 6rnekleri sekillerin
koseleri ve kenarlarmin vektorel bir sistem
lizerinde gosterildigi “tel ¢ergeve” teknigini
kullanmaktaydi. Programlama ve kullanim
acisindan oldukga basit olan bu teknik karmasik
yiizeyleri ~ modellemekte oldukga  yetersiz
kalmaktayd (Ball, 2013).

Sonraki yillarda tel ¢ergeve yonteminde kullanilan
gizgilerin daha siki taranmasiyla  “yiizey
modelleme” sistemleri  gelistirildi  (Karadag,
2002). Yizey modelleme sistemi igin birgok
matematiksel yontem denenmis ve en sonunda tek
bir yonteme sahip olmayan “B-Splines” ya da
“NURBS” tabanlit 3B modelleme yazilimlari
ortaya ¢iki (Ball, 2013). Bu yazilimlar yiizeyi bir
dizi parametrik ylizey parcalar1 aracilifiyla
tanimliyordu. Bu sistemin gelistirilmis  hali
giniimiiz parametrik tasarim ortamini
olusturmaktadir. En popiiler parametrik tasarim
yazilimlarindan biri olan Rhinoceros 3D NURBS
sistemini kullanmaktadir.

Bu sistemleri takiben gesitli kati cisim modelleme
yontemleri arastirildi.  Bu  yontemlerin  en
popiilerleri Yapict Katt Geometri (CSG) ve Sinir
Temsilcisi (B-Rep) olmustur (Ball, 2013). Kat1
cisim modelleme sistemleri kullanicilara oldukga
gercekgi modeller olusturma ve foto-gercekei
gorintiiler yaratma imkani tanimustir.

Coklu Ortam (Multi Medya)

Gilinliikk yaganttimizda orneklerine sikca rast
geldigimiz multi medya, deneysel mimari islerinde
de tercih edilmis bir temsil araci olmustur. Arag
olarak kullanimin yani sira toplum iizerindeki
etkileri nedeniyle zaman zaman bir elestiri 6znesi
de olmustur.

Karadag (2002), c¢oklu ortami “Bilgisayar
sistemlerinde bilginin sozel, grafiksel, isitsel ve
gorsel ortamlar depolanmasini ve kullanilmasini
saglayan teknolojik bir sunum ortam1” olarak
tanimlar.

Bu sunum ortaminda video, grafik, ses ve gesitli
dillerle kodlanmis  bilgisayar  programlari

bulunabilir. Coklu ortam; ¢esitli bilgi kiimeleri, bu
kiimelerin birlesiminden olusan bilgi aglari, bu ag
ortaminda dolasim, bu dolasimi kolaylastiran ¢esitli
arayiiz ogeleri ve bu bilgilerin temsilinden olusur
(Karadag, 2020).

Parametrik Tasarim

Roland Hudson (2010) parametrik tasarimi soyle
tamimlar: “Parametrik tasarim... Bir tasarim
problemi igin bir bilgisayar modeli ya da
aciklamasi gelistirme siirecidir. Bu  model
degiskenler tarafindan kontrol edilen nesnelerin
iliskisinden  olusur.  Degisken degerlerinde
degisiklik ~ yapmak  alternatif ~ modellerin
olusmasiyla sonuglanir.”

Parametrik tasarim siireci, tasarimda kullanilacak
verilerin sec¢ilmesi ve bu verilerin parametrik
olarak diizenlenmesi temeline dayanir. Verilerin
birbiriyle nasil iletisim kuracaklar1 sayisal ve
geometrik olarak onceden tamimlanmahidir
(Akipek ve Inceoglu, 2007). Bir parametrik model
cesitli ~ programlama  dilleri kullanilarak
yazilabilecegi gibi bazi BDT yazilimlar
kullanilarak da olusturulabilir (Hudson 2010).
Giintimiizde BDT yazilimlarinin biiyiik gogunlugu
icin gesitli programlama dilleriyle parametrik
modeller olusturmak miimkiindiir. Rhinoceros ve
Revit gibi bazi BDT yazilimlar1 parametrik
tasarim yapmay1 kolaylastirmak i¢in ¢esitli grafik
kullanic1 ara yiizii eklentilerine sahiptirler.
Ornegin Revit icin Dynamo, Rhinoceros3D icin
ise Grasshoper bunlardan bazilaridir.

Parametrik tasarim giiniimiiz mimarlik pratiginde
yaygin bir sekilde yer almakta ve gliniimiiz mimari
tasariminin bir¢ok asamasinda kullanilmaktadir.
Bu asamalardan bazilar1 konsept gelistirme,
mekaninbigimlendirilmesi, uygulama detaylarinin
¢Oziimlenmesidir.

3 Boyutlu Yazicilar

3 boyutlu baski veya “eklemeli imalat” (additive
manufacturing) tiim bilgileri bir 3B kat1 cisim
modelinden alarak bir 3B sekil iiretme islemidir.
Eklemeli imalatta bir cisim tamamen olusuncaya
dek kullanilan malzeme katmanlar seklinde tist
iiste eklenir (Beyhan ve Arslan Selguk, 2018).

i1k eklemeli imalat makinesi 1984 yilinda Charles
W. Hull tarafindan gelistirilmis ve patenti yine
kendisi tarafindan alinmistir (U.S. US6027324A,
1984). Sonraki yillarda gelistirilmeye devam
edilen bu teknoloji havacilik, saglik ve insaat gibi
bir¢ok alanda kullanilmaktadir. 3B yazicilar 3B
modelleme ortamlarinda gelistirilmis (3B verisine
sahip olan) her seyin 3B baskisini olusturmak igin
kullanilabilir (Sayegh ve Romdhane, 2020).

3B yazicilarin  insaat sektoriinde  kullanim
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denemeleri 1990’1 yillarda baglamigtir. Yapi
sektoriinde ilk kullanilmaya baslandigi yillarda
cesitli  tarihi  yapilarin  rekonstriiksiyonunda
bezemelerin modellenmesinde ve bozulmus beton
yollarin ~ tamir  edilmesinde  kullanilmistir.
Glintimiizde ise NASA gibi kuruluslar diinya dist
gezegenlerde bir yap1 stoku olusmak i¢in 3B
yazicilarin  potansiyellerini  yakindan  takip
etmektedirler (Sayegh ve Romdhane, 2020).

Ayrica 3B yazicilar kullanicilar i¢in zamandan,
paradan ve enerjiden tasarruf etme imkam
saglamaktadir. Cesitli mimari ofisler tarafindan
yapilarin  prototiplerinin - hizlica ve ucuza
olugturuluyor olmast 3B yazicilarni  cazip
kilmaktadir.

Bunun yaninda insaat i¢in ¢elik ve aliiminyum

%100 geri doniistiiriiliip yeniden kullanilabilir bir
malzemedir. Celigin yeniden kullaniminda %95
aliiminyumun yeniden kullanimin iste %75 enerji
tasarrufu  saglandigim  gésteren  ¢alismalar
mevcuttur. Bu sebeple 3B yazicilar eritilmis her
gesit  metalin  islenmesinde  kullanilabilme
imkanlariyla ingaatta sirdiriilebilirligi Onemli
Olglide artirma potansiyeline sahiptir (Beyhan ve
Arslan Selguk, 2018).

4. ORNEKLER

Mimarlik alaninda en kokli ve en prestijli
bienallerden biri olan Venedik Mimarlik Bienali
alaninda oncili birgok sanat¢inin sergiledigi isler
icermektedir. ~ Ayrica  Venedik =~ Mimarlik
Bienallerinde yiiksek biitceli ve genis ¢apl
caligmalarin sergilendigi goriilmektedir. BDT arag
ve yazilimlart her ne kadar giintimiizde ulagilmast
kolay ve nispeten ucuz olsa da 6rneklerin se¢ildigi
zaman araligmin belli bir bdlimiinde bu
teknolojilerin pahali ve ulagilmasi zor oldugu goz
oniine alimmustir.

1980 yilindaki 1. Venedik Mimarlik Bienali’nden
itibaren 2020 yilina kadar gergeklesmis olan
bienallerde sergilenmis eserler incelenmistir.
Sergilenmis olan eserlerden her 10 yil i¢in bir adet
secilmis ve incelenmistir. Bu eserlerin se¢ilmesinde
BDT ile olan iliskileri ve incelemek i¢in uygun
verilerin  ulagilabilir olmas1 etkili olmustur.

“Three Lessons in Architecture: The
Machines” (Mimaride U¢ Ders: Makineler)
Daniel Libeskind & Cranbrook Graduate
Students (1985)

Uluslararas1 3.Venedik Mimarlik Bienali 1985
yilinda Aldo Rossi direktorliigiinde
gerceklesmistir. Bu bienalde Daniel Libeskind ve
Cranbrook MasterOgrencileri tarafindan yapilan bu

eser Tas Aslan odili almistir. Eser her ne kadar
higbir makine kullanilmadan iretilmis olsa da
mimarlik — makine iliskisi agisindan, o donem igin,
yenilikei bir bakis agis1 sunmaktadir.

Libeskind mimarinin bilinen ilk yazili eserlerini
veren Vitruvius ve Alberti’ nin “mimarlar makine
tretmelidir” distincesini ele almis ve bir sehir
tasarlamak i¢in “Okuma Makinesi” (Reading
Machine), “Hafiza Makinesi” (Memory Machine)
ve “Yazma Makinesi” (Writing Machine) adinda ii¢
makine inga etmistir. Bu makinelerin her bir pargasi
el ile tasarlanmis ve metaforik amagla iiretilmistir
(Libeskind, 2015).

Okuma makinesi tamamiyla ahsap malzemeden el
yapimi olarak iiretilmistir. Iki ahsap dairenin
arasma yerlestirilmig, masa islevi goren 8 adet
dikdortgen parca ve bu dikdortgen pargayi
cevirmeye Yyarayan bir dizi cark ile bir okuma
degirmeninden olusmaktadir. Bu degirmenin
hemen oniinde bir sandalye vardir. Ayrica
Degirmenin bdlmelerinin iistiinde el yazmasi olan
ve bir kitabin sekiz farkli cildi olan 8 adet kitap
bulunmaktadir.Bu kitaplarda “fikir” (idea), “ruh”
(soul), “6zne” (subject), “otorite” (authority),
“irade gilicti” (will of power), “enerji” (energy),
“varlik” (being) ve ‘“yaratilan varhik” (created
being) kelimelerinin anagramatik bir sekilde
actklamalar1 bulunmaktadir (Was, 2015).

Hafiza makinesi ise yazi ve sembollerle kaplh
plakalar1 sergilemek i¢in olusturulmus birgok disli
ve tekerlekten olusur. Bu haliyle hafiza makinesi
bir tiyatronun sahne arkasindaki mekanizmalari
andirmaktadir. Gorsel sembol ve  isaretler
vasitasiyla Libeskind, hafiza makinesinde gerc¢ek
diinyayr olusturan gigleri temsil etmektedir.
Libeskind, bu giglerin artitk ilahi olarak
algilanmadigin1 ancak hala bilinmeyen seylerden
alintilar olarak algilanmas1 ve bdylece bilineni
canlandirmasi gerektigini anlatmistir (Was, 2015).
Hafiza makinesinde hafiza tasarimin sahne arkasi
olarak goriilmils ve tasarimin mimarin hafizasinin
bir ¢iktis1 olarak ele alinmustir.

Yazma makinesi ise hareket edebilen iki bin alt1
yiz pargcadan olusan ve dort tarafi Palmanova
sehrinin yeniden modellenmis halinin pargalari,
geometrik okiilt semboller, parlak metal parcalar
ve “mutlak mimarinin haccin1” simgelemek adina
kirk dokuz adet azizin isimlerinin aynalanmis
haliyle siislenmis kirk dokuz adet kiipten olusur.
Bu kiipler yirmi sekiz adet manivela araciligyla
olduk¢a hizli bir sekilde dondiiriilebilmektedir.
Libeskind, bu makinede tiim tasarim siirecinin
sanayilestigi ve bilgisayar ortaminda gergeklestigi
bir olasilig1 gostermeyi amaglamustir (Was, 2015).

Daha once yapmis oldugumuz B.D.T tanimindan

yola ¢ikarak bu eserle ilgili su degerlendirmeyi
yapmamiz miimkiindiir: Libeskind ‘in
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makinelerine bir bilgisayar benzetmesi yapabiliriz.
Okuma, hatirlama ve yazma islevlerini
gerceklestiren birer donanim ve bu donanimlarin
“iglemcisi” gorevini goren insan/mimar. Bu
degerlendirmenin sonunda ise bilgisayar veya
makinelerin deneysel mimaride yalnizca nesne
degil aym1 zamanda (hipotezi uygulamaya
dokerken) bir o6zne olarak degerlendirildigini
gorebiliriz.

“Embryological House” Greg Lynn (2000)

2000 yilinda Greg Lynn tarafindan tasarlanan
Embryological House, Massimiliano Fuskas’in
kiratorliigiinde “Less Aestethics, More Ethics”
(daha az estetik, daha ¢ok etik) temal1 7. Venedik
Mimarlik Bienali’nde sergilenmistir.

167 ila 300 metrekare arasinda degisen taban
alanina sahip, iki kath bir dizi konut yapisindan
olusur. Bu yapilarin tamami parametrik ve acik
uclusekilde tasarlanmistir (Rahim, 2000).

Proje 2084 adet panelden olugmaktadir. Bu
panelleri dokuz adet ¢elik ¢ergceve ve 72 adet
aliminyum dikme desteklemektedir. Otomobil,
denizcilik, havacilik gibi endistrilerden alinan
teknolojilerle her bir bilesendeki degisikligin tiim
sisteme  etki  edebilecegi  bir  tasarim
gerceklestirilmistir (Rahim, 2000).

Embryologic House kat1 bir geometrik sistemde
sonsuz varyasyon olusturma &zgiirligiinii saglayan
bir sistem kullanir. Bu sistem tiim evler i¢in ortak
bir payda olusturur ancak higbir bina birbirinin
aynisi degildir. Tasarim teknigindeki deneyselligin
yaninda  Embryologic  House  projesindeki
varyasyonlarin ¢ogu yasam tarzi, iklim, ingaat
yontemleri, malzemeler, mekansal etkiler, islevsel
ihtiyaclar ve estetik eklentilerin beklenmedik
durumlarina uygunluk saglamak igin
olusturulmustur. Benzersiz bir dizi evsel, mekansal,
islevsel ve estetik kisitlamalari sergileyen alt1 adet
prototip ev gelistirilmistir (Rahim, 2000).

Olusturulmus olan egsiz varyasyonlar sabit bir
element koleksiyonu iginden potansiyel sekil,
hizalama, yakinlik ve boyuttan olusan bir grupla
desteklenmistir. Boylece bu tasarim modernizmin
mekanik teknigine karsit daha hayati, liretken ve
biyolojik bir “embriyolojik” tasarim Onermistir
(Rahim, 2000).

Greg Lynn ’in bu tasarimi bagka disiplinlerden
gelen teknolojilerin bir birlesiminden, mimari
tasarima yeni bir teknik Onermistir. Bir¢ok farkli
genin bir araya gelmesiyle ve benzersiz birgok
potansiyelin igerisinden olugmasiyla “embriyo”
metaforunu mimari tasarimda ortaya koymustur.
Biyolojik, benzersiz, smrsiz ihtimali i¢inde
bulunduran bu tasarim dili ayn1 zamanda kat1 ve

mekanik modernizme bir elestiri niteligi de
tagimaktadir.

“AirXY: From Inmaterial to Rematerial” M-
A-D (2008)

AirXY, 2008 yilinda Aaron Betsky kiiratorliiglinde
gergeklesen “Out There: Architecture Beyond
Building” (Orada: Binanin Otesindeki Mimari)
temali 11. Venedik Mimarlik Bienali’nde
sergilenmistir. M-A-D (Erik Adigard & Chris
Salter) tarafindan tasarlanan bir multimedya
enstalasyonudur.

Bir adet o0zel olarak tasarlanmis ekran,
bilgisayarlar,6zel yapilmis bir dizi yazilim, 4 adet
hoparl6r, duman makinesi, 3 adet yiiksek limenli
DLP projektorden olusmaktadir. (Christopher
Salter — AirXY, 2012)

Sergi alaninin ortasinda bagimsiz bir ekran duvar
iizerinde bir bilgisayarin masaiistii, bir yazilimin
arayiizii ve bir makineyi ayn1 anda sergilemektedir.
Bu kompozisyon aslinda XY diizlemi {izerinde
24x60 birime boliinmiis halde degisken (gercek
zamanli) bir zaman grafigini olusturmaktadir.
Bununla birlikte ekranda kiigiik yesil soyut
simgeler, ¢agdas kentsel isaretler ve gesitli devre
semast grafikleri bulunmaktadir (Installation
Descriptions, 2008).

Sekil 1: Ekran duvar ve ¢esitli coklu ortam

araclari,
©2008 M-A-D, ADIGARD+SALTER

izleyiciler ekrana yaklastikca tepe kameralari
tarafindan algilanmakta ve izlenmektedir. Bu
sayede izleyiciler ger¢ek zamanl olarak ekrana
yansitilan  hareketli  formlara  doniismeleri
saglanmaktadir. Ziyaretgiler ekranin  Oniinde
hareket etmeye devam ettikge ekranda olugmus
olantemsilleri, bir simgeyle karsilasip 0 simgenin
boyutunun degismesine veya ziyaret¢inin temsili
ile birlesmesine neden olmaktadir. Ziyaretgi
ekranin Oniinde vakit gecirmeye devam ettikce
gercek zamanlt olarak daha ¢ok dijital ortama
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aktarilmakta ve en sonunda o ekrandaki soyut
izlerden biri haline gelmektedirler (Installation
Descriptions, 2008).

Sekil 2: Ekran duvar ve insanlar
©2008 M-A-D, ADIGARD+SALTER

Izleyiciler ekranin arkasina gectiklerinde ise sisli
ve karanlik bir alanla karsilasmaktadirlar. Bu
alanda ekranin 6n ylzindeki simgeler yere
yansitilmaktadir. Yere yanstyan bu simgeler sis ile
birleserek 3 boyutlu  bir hacim algist
olusturmaktadir. Dakikada bir gii¢lii, yesil bir flag
15181 patlamakta ve ortami  aydinlatmaktadir.
Boylece fiziksel mekanin anlik goriintiisiiniin bir
sonraki flas patlayincaya dek izleyicinin
hafizasinda yer etmesi saglanmaktadir
(Installation Descriptions, 2008).

AIrXY projesinde birgok multimedya araci ve
yazilim ziyaretgilere yeni bir mekan deneyimi
yasatmak amaciyla kullanilmistir. Ayrica kisilerin
icerisinde bulunduklar1 fiziksel ¢evreden alinip
dijital bir diinyada tekrardan var edilmis ve o
diinyadaki nesnelerle etkilesime girmislerdir.
Ekranin arkasinda ise dijital diinyadaki nesnelerin
sis ve 131k sayesinde fiziksel diinyada ii¢ boyutlu
birer temsilleri olusturulmustur.

“Cloud Pergola / The Architecture of
Hospitality” (Bulut Pergola /

Misafirperverligin Mimarisi) Alisa
Andrasek, Viatka Horvat, Maja
Kuzmanovié (2018)

2018 yilinda Shelley McNamara ve Yvonne Farrel
kiiratorliigiinde  gerceklestirilen  “Freespace”
temali 16. Uluslararasi Venedik Mimarlik
Bienali’nde Hirvatistan Pavyonunu temsil eden
eserdir. 3 farkli sanatginin ortak ¢calismasiyla ortaya
cikmugtir. AlisaAndraSek tarafindan yapilan “Cloud
Drawing” (Bulut Cizimi), Vlatka Horvat ‘in eseri
“To Still theEye” (Gozleri Sakinlestirmek Icin) ve
Maja Kuzmanovi¢ ‘in “Ephemeral Garden” (Gegici
Bahge) eserinden olusmustur.

Cloud Drawing bilgisayar ortaminda modelleme,
robotik tiretim, big data teknolojileri yardimiyla
insan miidahalesi ve doga giicleri iligkisini ti¢
boyutlu bir mikro-yap1 tizerinden degerlendirmistir
(Overstreet, 2018).

Sekil 3: Sis ile yansitilan sekil,
©2008 M-A-D, ADIGARD+SALTER

Andrasek, bulut olusumunun ve diziliminin
karmagik  yapisim1  algoritmik  bir  bigimde
¢oziimlemistir. Ardindan sahaya 06zgii hava
durumu verilerini toplayip kullanarak sira dis1 bir
tektonik, karmasik bir form, 1sik filtresi ve
gblgelik  alan  sentezine  doniistiirmiistiir
(Overstreet, 2018).

3,3 metrelik yiiksekligi ulasan ve 57,6 metre
karelik alan kaplamaktadir ve 300 kilogram
agirhiginda  dogada  ¢Oziinebilir  plastikten
dretilmistir.  Cloud Drawing enstalasyonu
tamamen robotlar tarafindan 3B baski seklinde
iretilmig, bu sekilde iretilen en biiyilkk ve en
karmagsik yapilardan biri olmustur. Vektorel bir
alan boyunca yayilmig voksel tabanl striiktiir, bir
“cok aracilhi sistem” (multi-agent system)
algoritmas ile tasarland1 (Overstreet, 2018).

To Still the Eye, kagit {izerine akrilik boyaya
batirilirmig ¢iplak ayakla yapilmigtir. Bedenin
kagit tizerindeki yolculugunu temsil eden eserde
ufuk kavramim fiziksel bir yansima, goz i¢in bir
son nokta, gelecek ve olasilik hissi i¢in bir metafor
olarak ortaya koymustur (Overstreet, 2018).

Kuzmanovi¢ ise Ephemeral Garden eserinde
iiretilmis olan bu pergolanin etrafina ¢esitli insan
ve hayvan muriltilari, orman ve su sesleri gibi
cesitli sesler ekleyerek orada “bir araya toplanma”
hissi olusturmaya ¢aligmistir (Overstreet, 2018).

Bu eser geleneksel Akdeniz mimarisinin bir 6gesi
olan pergola tipolojisini yenilik¢i bir sekilde
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yeniden olusturmustur. Temellerini bulundugu yer
ve dogadan almig olan eser bu verileri bilgisayar
ortaminda  isleyerek  yiiksek  teknolojiler
vasitasiyla fiziksel diinyaya aktararak makine
doga iliskisi hakkinda yenilik¢i bir bakis agisi
sunmustur.

5.CIKARIMLAR

Yapilan literatiir taramasi Sonucu “deneysel
mimarlik” ve “bilgisayar destekli” tasarim
kavramlarina birer agiklama yapilmustir. Deneysel
mimarlik i¢in “Deneysel mimarlik bir mimari
hipotezin pratige doniistiiriiliirken gectigi siirectir.
Bu siiregte 0 hipotezin ger¢ek diinyada galisip
calisilmadigt smanir. Bu siirecin aligilagelmisin
disinda, yenilikci, elestirel ve ozglin olmasi
gerekir.” Bilgisayar Destekli Tasarim igin ise
“Bilgisayar teknolojilerinden yardim alinarak bir
tasarim nesnesi  ortaya ¢itkarmak”  tanimi
kullanilmustir. Ardindan 1980 yilindan baglayarak
gerceklesmis olan Venedik Mimarlik Bienalleri
incelenmis ve dort adet drnek segilmistir.

Orneklerden ilki Daniel Libeskind’in 1985 yilinda
sergilenen “Three Lessons in Architecture: The
Machines” adli eseridir. Bu eserde herhangi bir
BDT arac1 veya teknolojisi kullanilmamustir ancak
makineler ve mimarin rolii {izerine bir hipotez
ortaya koydugundan degerlendirmeye alinmstir.

Ikinci ornek ise Greg Lynn’ in 2000 yilinda
sergilenmis olan “Embryological House” isimli
calismasidir. Bu eserde iki katli birbirinden farkli 6
adet prototip konut yapis1 bulunmaktadir. Bu konut
yapilar1 tasarlanirken cesitli parametrelere bagh
olarak 6 farkli varyasyon olusturulmustur.
Parametrik tasarim ve 3B modelleme kullanildig:
gorilmiistiir.

Ucgiincii 6rnekte M-A-D tarafindan 2008 yilinda
hazirlanmis  “AirXY: From Inmaterial to
Rematerial” adl enstalasyon calismasi
incelenmistir. Cesitli multimedya araglarindan
olusan bu eserde ayn1 zamanda parametrik tasarim
ve 2B modeller kullanildig1 goriilmiistiir. Bu eserin
aym zamanda multimedya araglar1 vasitasiyla
insan-mekan iliskisi tizerine yeni bir bakis agisi
onerdigi gozlemlenmistir.

Dordiincii 6rnekte ise 2018 yilinda Alisa Andrasek,
Vlatka Horvat ve Maja Kuzmanovi¢ tarafindan
tasarlanan “Cloud Pergola / The Architecture of
Hospitality” adli eser incelenmistir. Bu eser 3 farkli
sanatginin ~ ortak  bir caligmasindan  ortaya
cikmaktadir. “Cloud Drawing” isimli eserde 3B
modelleme, parametrik tasarim ve 3B yazici
kullanildig1 goriilmistiir. Bu araclar vasitasiyla
eserin bulundugu sahamin verilerinin iglendigi ve
yapmin  formu olusturulurken bu  verilerin
kullanildig1 gézlemlenmistir. “Ephemeral Garden”

adli calismada ise cesitli 151k ve ses verilerinin
kullanildig1 goriilmiistiir.

Ornekler birbirleri ile karsilastirilip incelenmistir.
1985 ile 2018 arasinda digerinden sonra gelen her
ornegin o6ncekinden daha ¢ok BDT unsuru
kullandig1 goriilmiistiir. En az kullanilan BDT aract
2B modeller en ¢ok kullanilanin ise Parametrik
Tasarim oldugu tespit edilmistir.

6. TARTISMA VE SONUC

BDT kavrammin Deneysel mimarlik alaninda
1985°ten 2020 yilina kadar bircok konuda etkili
oldugu goriilmektedir. Mimarlar ve sanatcilar
teknolojik gelismeleri kuramsal agidan ele alarak
ortaya koyduklari hipotezleri iirettikleri islerde
“deneme” imkanina erigsmislerdir. Bu c¢alisma
alaninda BDT, bazen mimari deneyde kullanilan
bir arag bazense mimari deneyin kendisi olmustur.

Bilgisayar ve insan etkilesimi acisindan da
sonuglar ilgi ¢ekici goriinmektedir. Ik &rnekte
Libeskind, makineler iizerinden bir elestiri
yapmak i¢in en ilkele doniip 3 adet ahsap orta ¢ag
makinesi yaparken son érnekte bir doga olayinin
simillasyonunu iiretmek ve geleneksel bir aniy1
yeniden canlandirmak i¢in donemin en istin
teknolojilerinden bazilar1 kullanilmustir.

Bunun disinda, Libeskind ’in 6rneginden bugiiniin
akliyla yapilacak bir okumada; mimarin “makine
tireten” kisiden “mimarlik” yapan makineleri
kullanan kisiye doniisiimii ve belki de ilerleyen
yillarda “mimarlik yapan makineleri yapan kisiye
dontsimt” ile ilgili bir tartigma ortaya
atilabilmektedir.

Ayrica incelenen o6rnekler 1s1ginda mimarinin
fiziksel ¢evreden dijital ¢evreye gecisini
sorgulamak mimkiindiir. Her 6rnegin bir 6nceki
ornekten hem dil hem de c¢evre bakimindan
bilgisayarlaradaha ¢ok yaklagtigi goriilmektedir.
Hatta AirXY orneginde fiziksel ortam ve dijital
ortamin  karsilikli  aligverisi  goriilmektedir.
Insanlar dijital ortamakatilirken dijital ortamdaki
simgeler fiziksel ortamda var olmaktadir.

Embryological House 6rnegine baktigimizda ise
parametrik tasarimin, mimari tasarimin sinirlarini
nasil genislettigini gérmekteyiz. Benzersiz ve
sonsuz sayida ihtimali i¢inde barindiran bir diinya
mimaride deneysellik ve BDT teknolojilerinin
birlesimiyle var olmaktadir.

Yapilan inceleme ve c¢ikarimlarin sonucunda
BDT’nin deneysel mimarlik kavrami {izerinde
cesitli etkileri gdzlenmistir.

Bu etkilerin ilki gelisen teknolojilerin ve bu

teknolojilerin mimarin rolii iizerindeki etkilerinin
sorgulanmas1 gibi yollar vasitasiyla, deneysel
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mimari ¢aligmalar i¢in hipotez olusumuna katki
saglamasidir.

Bir diger etki ise bilgisayar ve/veya makine tabanlt
yeni bir tasarim ortaminin olugmasidir. Bu yeni
tasarim ortami i¢inde siirsiz ihtimal barindiran,
daha esnek ve tasarimeinin iiretim esnasinda daha
0zglir olmasini saglayan bir ortamdir.

Bunlarin diginda BDT araciligiyla yeni temsil
bigimleri olugsmustur ve var olan temsil bigimleri
gelismistir. BDT sonrast biiyiikk capli fiziksel
modeller eskiye nazaran daha az sayida insan
tarafindan veya yalnizca makineler tarafindan
tiretilebilir hale gelmistir. Bu da herhangi bir
mimari deneyin daha hizli, daha az maliyetli ve
daha ozgiir yapilabilmesine olanak saglamistir.
Ayrica yalnizca fiziksel degil dijital ortamlarda da
gesitli modellerin olusturulabilmesi deneysel
mimarlik agisindan yeni firsatlar olusturmaktadir.

Son olarak BDT araglarinin varligi tasarimin
cevre, kullanict veya izleyici ile etkilesiminin
artmasina  olanak  saglamistir.  Tasarimin
olusumunda gergek zamanli olarak kullanici veya
izleyicinin ya da ¢evre sartlarinin degisimleri ya da
etkileri g6zlemlenebilmektedir.
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