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Oz
Kent meydanlari, kentsel bolgede yasayan bireylerin
en aktif kullandigi kamusal mekanlar olup, kiilturel,
siyasal, ticari, sosyal ve sportif amaglar igin
kullandiklari etkinlik alanlaridir. Farkli amacglara
hizmet eden bu alanlar, 6zellikle o kentte yasayan
bireylerin yasam tarzlarini ve kentlerin kimligini
yansitan 6nemli 6geler olarak gosterilebilir. Artan ve
cesitlenen nifus ile yasam kosullari glinden giline
degismekte ve bu durum kent meydanlarinin da
degisimine sebep olmaktadir. Bu ylizden hem bigimsel
hem de islevsel olmasi beklenen bu degisimlere uygun
doniisebilen ve gelisebilen kent meydani tasarimina
ihtiya¢ duyuldugu distnilmektedir. Evrim Teorisine
dayali Genetik Algoritma Metodu da bigim ve
islevlerde var olan cesitliligi ve buna bagh olarak
gerceklesen degisimleri incelemeye ve tanimaya
dayali bir yaklasimdir. Kent meydanlarinin sahip
oldugu siirekli degisimlere adapte olacak mimari
tasarimlar igin bu yaklagimin uygun bir secilim ve
tiretme araci olabilecegi ongorilmistir. Genetik
Algoritmalarda yer alan elemanlarin birleserek veya
mutasyona ugrayarak degismesi gibi, kent meydani
tasarimlarinda yer alan elemanlarin da mevcut
yapisindan nasil  farkli yerlesim ve tasarim
varyasyonlari  olusturulabilecegi ele alinmistir.
Tasarim araci olarak Rhinoceros ve Grasshopper
kullanilmistir. Calismada, Genetik Algoritma Metodu
ile nitelikli kent meydanlar icin farkh amaclara ve
senaryolara hizmet eden, degisen, donlisen ve adapte
olabilen birimlerden olusan tasarim alternatifleri
olusturma yontemi onerisi sunulmasi
amaclanmaktadir. Onerilen bu yéntem ile belirlenen
degiskenler ve parametreler 6rnek degerler ve
ihtiyaglar Uzerinden bir kent meydani tasarim

alternatifi olusturulmustur.
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Abstract

Urban squares are the most actively used public areas
used by individuals living in urban areas for cultural,
political, commercial, social, and sportive purposes.
These areas, serving different purposes, can be
shown as the significant elements that reflect the
identity of the city and the lifestyles of individuals.
With the increased and diversified population, living
conditions are changing and this causes variations in
urban squares. Therefore, it is thought that there is a
need for an urban square design that can transform
and develop in accordance with this variety, which is
expected to be both formal and functional. The
Genetic Algorithm Method, which is based on the
Theory of Evolution, is an approach based on
examining and recognizing the diversity existing in
forms and functions and the changes that occur
accordingly. This approach is envisaged as a suitable
selection and derivation tool for architectural designs
that will adapt to the constant changes that city
squares have. The researcher has discussed how
different layout and design variations can be created
from the existing structures of elements in city square
designs, just as the elements in genetic algorithms
change by combining or mutating through design
tools, Rhinoceros and Grasshopper. In this study, with
the Genetic Algorithm Method, the researcher aimed
to propose a method of creating design alternatives
for qualified urban squares comprising
transformative, changeable, and adaptable units
serving different purposes and scenarios. An urban
square design alternative was created based on the
variables and parameters determined by this

suggested method.
Keywords: Urban squares, Genetic algorithm, Architectural Design,
Public space products
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Giris
Kent meydanlari; kentlerin en yaygin kullanilan, giniin her aninda sosyal, kltiirel, ekonomik
etkinliklerin gerceklestigi kamusal alanlardir. Kent kimliginin ve kent bilincinin (izerinde 6nemli

bir roli bulunan kent meydanlari, insanlarin bir arada olmalarina, sosyallesmelerine ve
toplumun bir araya gelerek demokratiklesmesine katki saglamaktadir (Akman, 2020).

Meydanlar kentlerin yasayan mekanlaridir ve yasanan teknolojik, ekonomik, sosyal ve siyasi
donltsimler sebebiyle bu yasayan mekanlarda islevsel degisimler yasanmasina sebep
olmaktadir. Yasanan bu degisimler kent kimliklerini de degistirmektedir ve bu degisimleri
yansitacak kent meydanlarin olusturulmasi gerekmektedir. Gilinimiizde bu degisimlerin
yeniden ele alinarak bu degisen islevsellige gore kent kimliklerine de uygun yeni kent
meydanlarinin olusturulmasi beklenmektedir (Altingekic, Ergin ve Tanfer, 2014).

Degisime ayak uydurmak, beklentileri karsilamak, yeni kent meydanlari olusmasini saglamak
icin her bir kent meydaninin kentin sosyal, kuiltirel ve ekonomik yapisina uygun
tasarlanmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Evrimsel Algoritmalar problem ¢6zme ve optimizasyon
araci olarak, dogada basarili tasarimlarin meydana gelmesi icin kullanilan yontemdir (Akbulut,
2008). Bu yasayan dinamik ve islevsel yapilarin, kentlerin bahsedilen yapisina uygun mimari
tasarim alternatifleri Uretme ihtiyacinin bir evrimsel algoritma ydntemi olan genetik
algoritmalar yontemi ile karsilanabilecegi 6n gorilmektedir. Frazer (1995) ‘a gére de mimari
kavramlar tasarim kurallarina baglidir ve kurallarin evrimi parametrik olarak tanimlanabilir ve
Uretilebilir. Dogadaki evrimsel siireclere benzeyen; basit yapilardan karmasik formlar ortaya
koymak icin tretilen bu kurallar gesitlilik icermektedir. Evrimsel tasariminin temel alt kavrami
olan genetik algoritmalar da gen aktarimi, seleksiyon, mutasyon ve gaprazlama kurallariyla
yeni turler olusmasini saglamaktadir (Frazer, 1995). Genetik algoritmalarda problemin ¢dzim
icin de secilim, caprazlama ve mutasyon olarak l¢ temel adim adim bulunmaktadir (Latifi,
Mahdavinezhad ve Diba, 2016).

Secilim Caprazlama Mutasyon

Gorsel 1. Genetik algoritmada problem ¢6ziim basamaklari (Latifi, vd., 2016).

Canhlarin olusumunda ve degisiminde ana etken olarak gorev yapan genlerin islevlerini
algoritmalar ve kodlar tGstlenmektedir (Frazer, 1995). Genetik algoritmalar, Charles Darwin ile
baslayan evrim teorisine ve genetige dayanan bir problem ¢6zme ve optimizasyon yontemidir.
1975 yilinda psikoloji uzmani ve bilgisayar bilimci John Holland tarafindan Michigian
Universitesinde baslatilan ilk calismalar evrim teorisinin etkileri gériilmektedir. Holland, evrim
slirecini bilgisayar ortaminda simiile ederek mekanik yapilari benzer bir slirece tabii tutarak
gelistirmeyi amacglamistir ve baslatilan ¢alismalar ginimiizde de uygulanan genetik
algoritmanin temellerini olusturmaktadir (Holland, 1975:2). Bu ¢alismada, kent meydanlarinda
bulunan, yasam ve eglence alanlari, kamusal alan mobilyalari, yesil alanlar, teknoloji kullanim
alanlari, satis alanlari, aktivite alanlari, spor alanlari toplanma alanlari, ulasim araglari alanlari



gibi kent meydanlarinin yapisal ve islevsel agidan siirekli degisime ugrayan elemanlarinin
tasarimi ve dizeni igin, genetik algoritmalarin yeni tirler olusturma sireci 6rnek alinarak bir
parametrik mimari tasarim sireci 6rnegi icermektedir. Calisma kapsaminda 6ncelikle genetik
algoritmalar ve tasarim sireclerindeki uygulanabilir alanlar belirlenmis. Daha sonra kent
meydanlarindaki ihtiyaglar ve meydanlarda yer alabilecek kamusal Urilinler incelenmistir. Bu
Urlinler Gzerinden kamusal alanlarda degisen ihtiyaclar ve s6z konusu ihtiyaglara gore
degismesi muhtemel kent meydani yapilarinin analizi yapilmistir. Analizler sonucunda
belirlenen elemanlar ve kent meydani arasindaki iliskilendirmeler yapilip, Rhinoceros ve
Grasshoper yazilimlariile 3 boyutlu parametrik bir tasarim sireci olusturulmustur. Grasshoper
girdilerin ve parametrelerin olusturuldugu eklenti, Rhinoceros da bu parametreler sonucunda
ciktilarin gorsellestirildigi yazilim olarak faydalaniimistir. Kurgulanan parametrik tasarim
surecinde, degisime adapte olan kent meydani elemanlarinin her biri ile ilgili temel gizgisel
tasarim sirecinden, ylzeyler ve hacimler olusturularak gorsellestirme siirecine kadar birgok
farkli dizeyde parametre olusturulmustur. Olusturulan bu parametreler ile 6rnek degerler ve
ihtiyaclar Gzerine 6rnek bir kent meydani tasarimi olusturmak icin 6rnek sayisal ve sekilsel
girdiler kullanilmistir. Bu 6rnek alternatif, calisma sonucunda gorsellestirilmistir.

Kent Meydanlarindaki ihtiyaglarin ve Degisimlerin Analizi

Kent meydanlari, kentlerin en ¢ok kullanilan siirekli degisen ve gelisen yapilardir. Sosyal,
siyasal ve teknolojik gelismeler meydanlarin da degisimini etkilemektedir. Degisim olasiligl bu
kadar yuksek yapilarin mimari tasarimlarinin da bu degisime ayak uyduracak yapida
kurgulanmasi beklemektedir. Kent meydanlari ve meydanlardaki kamusal Urinler kentte
yasayanlarin ginlik yasamlarinda kullandigi bircok 6geyi barindirmaktadir. Dolayisiyla bu
drdnlerin ve meydan yapisinin da bu degisime ayak uydurabilecek gesitlilige sahip olmasi
beklenmektedir. Bu yilzden cesitlilige ve degisime en ¢ok hizmet edecek bir yeniden tasarim
yontemi kurgulanmasi planlanmistir. Planlanan kurgu genetik algoritmalar tabanli bir
parametrik tasarim silireci icermektedir. Genetik algoritma Darwin’in mutasyona ve dogal
secime dayanmakta olan evrim modeline benzemektedir. Populasyonu temsil eder ve her
kusak icin ¢aprazlama gergeklesir, bu ¢aprazlamalar sonucu mutasyonlar gergekleserek yeni
poptlasyon olusmasina olanak saglar. (Jang, 1997: 175-176). Ayrica genetik algoritmalar bir
amaca yonelik fonksiyona ihtiyac duymakta ve olasilik kurallarina gore calismaktadir. Bu
olasiliklar ¢6ziim uzayinin hepsi i¢in degil fonksiyonun belirli bir kismi icin ¢6ziim sunmaktadir
(Goldberg, 1989). Kurgulanan tasarim sireci i¢in dncellikle kent meydanlarinin yapisinda ve
kullaniminda en ¢ok degisiklige sebep olabilecegi dustnilen temel kavramlar Gzerinde
durulmustur. Bu kavramlar farkli kent meydanlarinda farkl etkilere sahip olabilecek ayni
zamanda cesitlige sebep olabilecek kavramlardan olusmaktadir.

S6z konusu kavramlardan birincisi nifusa dayal degisimlerdir. Nifustaki artis kentlerdeki
ulasim, firsat, yasam tarzi gibi bircok alanda etkisi vardir. Nifus artisi, kamusal alani kullanan
insanlarin sayisindaki artisa, farkli sosyo-kultirel ve ekonomik 6zellige sahip insanlarin bir
arada yasamasi gibi etkilere de sahiptir. Bu da kentteki meydan sayilarinin artmasina, kent



meydanlari kullanan insan sayisindaki artisa, farkli yasam tarzi ve ekonomik alt yapidaki
kitlelere hitap edecek kent meydanlarina ihtiyaci dogurmaktadir.

S6z konusu kavramlardan ikincisi teknolojiye bagli degisimlerdir. Teknolojik imkanlar sadece
bireysel kullanimda degisimlere sebep olmamakta, kamusal alanlarda da degisime yol
acabilmektedir. Ozellikle son dénemlerde artan teknolojiyle beraber akilli kent meydanlari,
akilli duraklar insanlar icin kent alanlarini insanlarin guizergahi icin kullandiklari alanlar
olmaktan ¢ikarip, uzun sire ihtiyaglarini karsilayabilecekleri birer alana dontstirmektedir.
Akilli duraklar sayesinde kentin bitin ulasim aglarina, internet baglanti noktalarina, sarj
istasyonlart ile farkl aygitlar icin destek noktalarina, akilli direkler ile kullanicilarin ihtiyacglarini
karsilamaya kadar bircok etken, kent meydaninin yapisini ve kullanilma amacini
etkilemektedir.

Tasarim alternatiflerini zenginlestirecegi duslinilen Uglinci kavram da sosyal hayat ve
aliskanliklara dayali degisimlerdir. Ozellikle pandemi gibi kitlesel bir etkiye sahip olan baz
olaylar sonrasinda insanlarin sosyal aktivite ve ulasim kiltirlerinde degisimler yarattig
gozlemlenmekledir. Son donemlerde acik hava aktivitelerindeki artisin, acik hava spor
kiltlrinin yayginlasmaya baslamasinin veya toplu tasima araclarinin yerine elektrikli veya
motorsuz ulasim araglarinin ve imkanlarinin kullanilmaya baslanmasinin temelinin bu
degisimler olarak gosterilebilir. Bahsedilen kitlesel degisimler disinda farkli jenerasyonlarin
farkl aliskanhklar ve farkh aktivitelere sahip olmasi gesitlilik tizerinde etkili olabilecek diger bir
nokta olabilecegi diisiinliimektedir. Tim bu sosyal aliskanliklar ve beklentiler birlikte yasanilan
ve kullanilan kent meydanlari lzerindeki etkisi de azimsanmayacak seviyede olabilecegi
dislintlmektedir.

Ozetle, artan niifus ve kalabaliklasan kentler farkl sosyal, ekonomik ve kiiltiirel dzelliklere
sahip insanlarin bir arada yasadigl ve kullandigi kent meydanlar lzerinde de blyik etkiye
sahiptir. Kent meydanlarinin yapisi ve islevsel unsurlari faydalanan insanlarin ihtiyaclari ile
sekillenmektedir. Kent meydanlari igin kurgulanan tasarim alternatifi olusturma yontemi de
her bir degisimden faydalanabilen, bu degiskenlerin bir arada kurgulanmasina olanak
saglayan, gerektigi durumlarda birbirlerinin alternatifi olabilecek durumlari barindiran, farkh
mimari alanlar igin farkh islevsel 6zelliklere sahip olabilecek tretken tasarim sirecidir. Kent
mobilyalari, ayakiistli ve bos zaman aktivite alanlari, kamusal hizmet olarak bisiklet gibi ulasim
araclari park alanlari, yesil alanlar, geri dénistm alanlari, akilli bulusma noktalari, duraklar ve
bekleme alanlari gibi elemanlar yukarida bahsedilen degisim kavramlarindan en c¢ok
etkilenebilecegi diistinilen kent meydanlari elemanlarindandir. Duraklar kent meydanlari igin
bir araya gelme ve dagilma alanlari olarak kullanildigi igin, bu elemanlari degisimlerin merkezi
olarak alarak, bunlara bagh degiskenler yaratiimasina karar verilmistir. Belirlenen diger
elemanlar da degisken birer kent meydani elemanlari olarak belirlenerek ortak tasarim dili ve
yerlesimi yapilmaya ¢alisiimaktadir.



Genetik Algoritma Tabanl Parametrik Yontem

Kent meydanlari igin 6nerilen galisma herhangi bir meydan 6zelinde yapilmamis, degisen
blyukliklere, nifus degisikliklerine ve kullanici isteklerine gére adapte olabilecek bir model
olarak 6nerilmistir. S6z konusu kent meydani tasarimi, yerlesim alternatifi ve kent meydaninda
bulunan elemanlarin tasarimi i¢cin parametrik bir siire¢ kurgulanmistir. Bu parametrelerin en
kolay ve verimli bir sekilde 3 boyutlu tasarimlar hale getirilebilecek yonem olarak Rhinoceros
ve Grasshoper yazilimlari kullanilmistir. Grasshoper, sayisal parametrelerin kuruldugu eklenti,
Rhinoceros kurulan bu parametrelerin 3 boyutlu olarak gorsellestirildigi yazilim olarak
kullanilmistir.
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Gérsel 2. Rhinoceros ve Grasshoper yazilimlari

Kentin ve alanin ihtiyacina gore elemanlarin sayisi ve yapisinda genetik algoritmalara benzer
caprazlama ve mutasyon gibi segilim yontemlerine dayal bir degisiklik ortaya koyulmaya
cahisilmaktadir. Strecteki temel hedef tek bir kent meydani tasarimi yapmak degil; birimleri ve
blatindyle ihtiyaca ve degisimlere ayak wuydurabilecek farkh tasarim alternatifleri
olusturabilecek parametrik bir tasarim slireci kurgulamaktir. Kullanilan bu yéntem ile
belirlenen degiskenler ve parametreler asagidaki gibi olusturulmus ve 6rnek bir tasarim
alternatifi olusturulmustur.

Kent Meydani Alani Biiyiikl{igii

Kent meydani igin belirlenen alanin blytklGgl analiz béliminde bahsedildigi gibi nifus artisi,
nifus buydklagl, bolge ekonomik ve sosyal yapisinda yasanan degisiklikler, sosyal
aliskanliklarin degisimi bircok etkene bagl olarak degismektedir. Bahsedilen degisikliklerin
bircogu bolgede ihtiya¢ duyulan kent meydanina olan ihtiyaci arttirmakta; sayisinin ve
niteliginin sayisal olarak artmasina sebep olmaktadir. Gorsel 3 ‘deki gibi kurulan parametrik



baglantida kent meydani igin belirlenen alan, genislik, yarigap gibi sayisal bir degerle belirlenir.
Farkh buyuklikteki kent meydani, farkh sayida aktivite ve eleman igcerebileceginden bu alan
batin ihtiyaglar belirlendikten sonra da arttirilabilir bir yapida olmaktadir.
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Goérsel 3. Alan Parametreleri
Kent Meydaninin Yapisi

Kent meydani alaninin boyutu bilindikten sonra bu alanin mimarisi icin 6ncelikle, kurulmasi
gereken alan yapisi incelenebilir. Her bolgede yerlesim yapisina, estetik kaygilara ve kent
kimligine gore bu alan yapisi degisebilmektedir. Meydanin yapisi icin diizglin veya diizglin
olmayan geometrik bir alan belirlemek ve bu alanin biyukliginl belirlemek ilk kosullardan
olacaktir. Ozellikle bu degisken hem sayisal bir deger olarak belirlenebilecegi gibi farkl
geometrilerde de belirlenip bu denkleme girdi saglanabilir. Ornek kent meydani tasarimi icin
daha karmasik yapilar denenmesi agisindan Gorsel 4’teki yapilardan diizglin bir altigen secilmis
ve bunun Uzerine kent meydani tasarimi kurgulanmistir. Alan yapisi daha sonra
detaylandirilarak bu diizgin altigen alan Uzerine yerlesimler yapilmasina karar verilmistir.
Ayrica kent meydaninin kdsegen ve kenar sayisi bu alanda yerlesimi distinilen durak,
toplanma veya cesitli aktivitelerin yapilmasina imkan verecek olan pavillon alanlari icin birer
yerlesim referansi saglayacaktir.

Gorsel 4. Meydan geometrik yapisi ve biiyukligi ornekleri



Meydandaki Merkez Sayisi, Buyiikligii ve Konumu

Onceki béliimde duraklarin kent meydanlari icin bir araya gelme ve dagilma alanlari olarak bu
elemanlarin degisimlerin merkezi olarak alarak belirlendiginden ve diger tim meydan
elemanlarinin bu degisken etrafinda sekillenebileceginden bahsedilmekteydi. Bu bolimde bir
kent meydani tasarimi sirasinda ihtiya¢ duyulan ana eleman sayisina ve bu merkezlerin
birbirine olan uzakligi bagh olduklari parametrelerle Goérsel 5'teki gibi belirlenmektedir.
Duraklarin konumu parametresi Gorsel 6’teki her bir gemberin merkezden uzakhgini, merkezlerin
sayisi gember sayisini, merkezlerin biytkligi cemberlerin biiytkligini ve merkeze baglh degiskenlerin
sayisi da her bir cembere bagli olarak gelistirilecek degiskenleri temsil etmektedir.
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Verilen 6rnekteki degerler ile Gorsel 6’teki gibi farkli senaryolara hizmet edebilecek cesitlilikte
ve sayida belirlenebilir. Ornek tasarim teskil etmesi acisindan, altigen bir alan tizerinde 3 farkli
merkez belirlenmistir.

Gorsel 5. Meydandaki merkezlere bagl parametreler
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Gérsel 6. Meydandaki merkezlerin diizeni

Merkeze Bagli Elemanlarin Sayisi ve Diizeni

S6z konusu degisken ile merkeze baglh eleman sayisi belirlenir. Onceki béliimde bahsedilen
oturma ve aktivite mobilyalari, ayakustl ve bos zaman aktivite alanlari, kamusal hizmet olarak
bisiklet gibi ulasim araglari park alanlari, yesil alanlar, geri dénisim alanlari, akilli bulusma
noktalari, duraklar ve bekleme alanlari gibi elemanlar ihtiyaclara gére bu merkezlerin her
birine bagh elemanlardan olacaktir. Ornek tasarim teskil etmesi agisindan belirlenen bir
merkez i¢in oturma, yaslanma, yeme-igme, toplanma gibi farkl aktivitelere hizmet eden
mobilyalar, bisiklet park alanlari bir merkezin etrafinda belirlenen 6 adet elemanlar olarak
secilmis ve elemanlar onceki degiskenlerle birleserek kent meydaninin dizenini
olusturmaktadir.



Gorsel 7. Merkezlere bagh elemanlarin sayisi
Elemanlarin Yapisi

Elemanlar ile ilgili diizen olusturduktan sonra her birinin tasarimi ve detaylari icin de lretken
bir baglanti elde edilmeye calisilmistir. Bu elemanlarin tipki genetik algoritmalardaki gibi
birbirlerine olan Ustlinltklerine gore islevsel 6zellikleri ve diizeni degistirilebilecek yapidadir.
Gorsel 7’de her bir merkezden gikan dogrularin birbirleriyle olan iliskilerine yer verilmistir.

Gorsel 8. Merkeze bagl elemanlarin segilimi ve mutasyonu

Olusturulan ve yerlesimi igin bir diizen olusturulmus ve bu dizenden ¢izgisel bir takim
referanslar elde edilmistir. Bu referanslar ile kurgulanan yapi igin elemanlarin her birinin
tasarimi icin belirli bir kesit yapisi belirlenerek bu kesit yapisindan tiiretilen elemanlardan
faydalanilmaya calisiimistir. Kesitin yapisi, acisi, tGzerinde bulundugu egrinin boyu, sekli gibi
temel degiskenlerle farkh elemanlar tiretilmeye calisiimistir. Dizen olusturulduktan sonra
elde edilen her bir egrinin parametrenin basindaki 3 baglantiya referans seklinde
baglanabilecek sekilde Gorsel 9’deki gibi bir yapi olusturulmustur.

Gérsel 9. Meydan dizeni sonrasi olusturulacak elemanlarin parametreleri
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Kent meydaninda olusturulan merkezler ve bu merkeze bagh olan degiskenler dizeni
olusturduktan sonra elde edilen bu elemanlari da bu diizene gore yerlestiriimeye galisiimistir.
Gorsel 10'da oturma birimi icin belirlenen iki kesitin bir egri lizerinde cogaltilmasiyla elde
edilen oturma birimi bulunmaktadir. Bu oturma birimini olusturan kesitlerin arasina tipki
genetik mutasyon 6rneklerinde oldugu gibi farkli bir kesit elemani koyarak degisime ugramasi
saglanmistir. Ornek teskil etmesi acisindan yaslanma, yeme icme alani gibi aktiviteler igin
kullanilacak Goérsel 10’ daki eleman yapilari elde edilmeye galisiimistir.

Gérsel 10. Elemanlarin parametrik tasarimi ve degisimi

Gorsel 11’ da bu kesitlerle olugturulan yapilarin referans egrileri, bu kesitlerin boyu ve araligini
belirleyen sayisal degerler degistirilerek bisiklet park alanlari icin 6zellesmis yapilar elde
edilmeye calisilmistir. Durak ve toplanma alanlariicin ayni kesitten uretilen daha biiyik alanlar
elde edilmeye ¢alisiimistir.

Gorsel 11. Meydanda kullanilacak 6rnek elemanlar
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Genetik algoritmalardan faydalanilarak olusturulan diizen ve kurguya gore, farkli merkezlere
bagh olan islevsel elemanlar birbirleriyle c¢arpistigi durumlarda da farkli dlzenler
olusturabilmekte ve farkl alternatiflere zemin olusturmaktadir. Asagidaki Gorselde
elemanlarin detay tasarimlari neticesinde 6rnek bir meydan tasarimi elde edilmistir. Gorsel
12’ de 3 adet merkez arasinda degiskenler olusturulmustur. Merkezler islevsel olarak durak ve

kapali satis alanlari olarak kurgulanmistir.

Gorsel 12. Ornek kent meydani yerlesimi

Gorsel 13’de Bu merkezlere bagh olan diger degiskenlerde farkli dizilimlerle egisken islevsel
kent elemanlarinin detaylari gosterilmektedir.

b)
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c)

Gorsel 13. Kent meydani tasarim detaylari
Degerlendirme ve Sonug

Her kentin niifus, cografya, yapi, sosyal, ekonomik olarak birbirinden farkli dokulara sahiptir.
Kentlerin sahip oldugu bu farkliliklar kent elemanlarina da yansimaktadir. Kent dokusunu ve
yapisini en ¢ok hissedilen alanlarin basinda kent meydanlari gelmektedir. Meydanlar, niifusun
cogunlugunun faydalandigi alanlardir ve toplanma, sosyallesme, spor, ulasim, dinlenme gibi
bircok faaliyetin gerceklesmesine olanak saglamaktadir. Artan nlfus ve degisen sosyo-
ekonomik yapilar bu faaliyetlerin siirekli degismesine ve gelismesine sebep olmaktadir. Bu da
kent meydani tasarimlarinin sirekli degismesine sebep olmaktadir. Gelistirilen tasarim
yontemi, degisen ve gelisen kent meydanlarina adapte olma konusunda olumlu denemeler
yapilmasini saglamaktadir. Kentlerdeki yasanan bu degisime uygun olmasi icin, hem kent
meydanlarinin blylikligine hem de elemanlarinin sayisi, biylklGgu ve isleyisinde degisimleri
desteklemesi agisindan genetik algoritma yontemi baz alinarak gelistirilmistir. Tipki genetik
algoritmalardaki genlerin mutasyona ugrayarak ¢esitlendirilmesi gibi, dnerilen bu yéntem ile
de belirli bir bolgede blyuyebilen bir dizen igerisinde, elemanlarinin yapisi ve yerlegimi
mutasyonlar ile degiserek alternatif meydan tasarimlara yénlendirebilmektedir. Onerilen
yontem ile olusturulan 6érnek kent meydani yapisi mimkin olan biylik bir geometri tzerinde
gosterilmeye calisiimistir. Yontemin amaci, farkh boyut ve yapidaki kentlerde meydan
alternatifi olusturmak oldugu icin, alternatifler buna gore istenildigi gibi sekillendirilebilir.
Fakat bunlar olusturulurken, kentteki biitiin yapilar ve dezavantajli olarak gosterilebilecek bazi
unsurlar géz ardi edilmektedir. Yer sekilleri ve topografya, alternatifleri ve baglantilari farkh
boyutlara tasiyabilecegi dlsintldiglinden bu 6zellikler gozetilmeden degisen kent
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baylkliklerine ve mutasyonlarla farkh aktivitelere adapte edilebilen elemanlar
olusturulmasina uygunlugu acisindan olumlu denemelerinin mimkin olabilecegi bir yontem
oldugu distunilmektedir. Bu yizden her tirli kent meydani ve cevresel faktorler icin uygun
bir kent meydani tasarimi icin, bu faktorlerin detayli incelenmesine ve parametrelerin bu
incelemeler lzerine sekillendirilmesine ihtiyag olabilecegi diistiniimektedir.
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