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Hesaplama Caginda Tasarimda Temsil

Editorden

JCoDe'un sekizinci sayisi, hesaplamali tasarim dUsUncesi ve dijital olanaklar
ile tasarim sUrecindeki rolU &nemli donusumlere ugrayan “Temsil’e
odaklanmaktadir. Tasarimda Temsil, tasarimcinin gerek tasarim Urund,
gerek tasarim sUrecinin farkli paydaslar, gerekse de isveren ve diger
insanlar ile kurdugu &6zel bir iletisim yoludur. Tasarimci temsil araciligiyla,
bir yandan fikirlerinin uygunlugunu ve olanaklarini farkli tanim ve tasvirler
ile ¢ozUmlerken; diger yandan, fikirleri ile olusturdugu tasarim bilgisini
sUrecin oteki paydaslarina aktarmaya cabalar. Temsil karmasik tasarim
problemlerini daha tanimli, yonetilebilir ve ¢ézUmlenebilir alt problemlere
indirgenebilir kilar. Geride biraktigimiz yUzyilin baslarina kadar agirlikli olarak
tasarim dUsUncesi ve onun uygulamasi (Uretimi) arasina sikisan tasarimda
temsil, 20. yy.in baslarindan itibaren tasarimcinin tasarim surecinde
tasarim nesnesi ile girdigi iliskinin ufkunu genisletmeye donuk daha esnek,
muglak ve fikirsel yaklasimini yansitan bir karaktere kavusmaya baslamistir.
Bu islevsel donusum, tasarimda temsilin icerik, kurgu ve bilesenlerini de
zenginlestirmis ve o6zgunlestirmis olup, bunun yaninda tasarim nesnesi
ve temsili arasindaki bUtunldgu de kuvvetlendirmistir. Bu zengin temsil
peyzajl, veri ve bilgi donlUsUmUnu desteklemekte ve temsiller arasi gegis
olanagi ile yenilikgi tasarim bilgilerinin turetilmesine de olanak vermektedir.

Hesaplamali yaklagimlar ve dijitallesme, tasarimda temsilin bu ¢ok katmanli
dondsumune onemli katkilar sunmaktadir. Dijital ¢agda temsil, tasarim
UrdnUnun sUreg igerisindeki “donuk/statik” bir gdérdntlsd olmanin gok
Otesinde; sUrecin ve Urunun butunu ile strekli iliskide (zamansal), dinamik
(esnek), cok degiskenli (bUyuk veriyi isleme olanagdi sunan) bir kurgu sunar.
Farkli dil, mantik ve arayUzlere sahip dijital ortam ve araglar, tasarimcinin
sUre¢ igerisinde tasarim urunu ile farkli katman ve boyutlarda iligkiler
kurmasinin yolunu agar ve bu sayede tasarim Grinunun geometrik, yapisal,
iliskisel, zamansal ve performatif dzelliklerinin bdtuncdl sorgusuna firsat
verir. Kesinlik ve muglaklik skalasinin olabildigine genisledigi dijital temsil
ortamlari bu anlamda, tasarim surecinin farkli kesinlikler/muglakliklar
gerektiren farkli alt streglerine etkin yanitlar verebilmekte ve dolayisiyla
tasarimda iletisimi de zenginlestirmektedir.

Bu baglamda JCoDe'un sekizinci sayisinda, “Temsil’in tasarim sUreg ve
Uretimlerinde kullanimlari; tasarim problemlerinin ele alinmasindaki rold;
bicim, straktdr ve performans arastirmalarinda kullanimlari, hesaplamali
tasarim arastirmalarindaki farkli kullanim olanaklari ve tasarim egitimindeki
yeri tartismaya acilmaktadir.



Tasarim pedagojileri ve kuram agirlikli ilk bolimde, Orkan Zeynel GUZELCI,
Asena Kumsal SEN BAYRAM ve Sema ALACAM, sayisal arag ve ortamlarin
tasarim pedagojilerindeki dinamik rolUnu, enformel 6grenme yontemleri
ekseninden tartismaya agmaktadir. Calismada, sayisal tasarim, yontem
ve modellerinin uzaktan ve enformel 6grenme ile deneyimlenmesine
odaklanan pedagojik modelleri  kurgulamak igin veri olusturacagl
dusunulen bir calistay serisi gergeklestiriimis olup, calistay tabanli
enformel 6grenme sUreglerinin kritik bilesen ve iliskileri sunulmaktadir.
Zeynep BIRGONUL ve Merve OKSUZ, ileri Temsil Teknikleri segmeli lisans
dersi kapsaminda ogrenciler ile Uretilen tanimli bir proje gercevesinde
kullanilan bilingli farkindalk ydntemlerinin, tasarimda gorsel dlUsUnme
becerisini yaraticiliga dontk bicimde nasil destekleyebilecedi sorusuna
yanit aramaktadir. Zeynep Sena SANCAK, mimarlik ve dijital temsil iligkisini
tarihsel bir kurguda degerlendirirken, ayrik mimarinin kavram, yaklasim ve
ornekleriisiginda mimari temsilin donUsUmUnu sorguya agmaktadir. Hanife
Stimeyye TASDELEN ve Leman Figen GUL, mimarlarin dijital farkindalik,
bilis ve sorumluluklarinin dnemini, meslegin gelecegdi agisindan tartismaya
agmaktadir. Erken mimari tasarim sureclerinde mimarlarin gorsel temsil
arama ve bilgi toplama davranislarinin incelenmesi Uzerine kurulu
calismada, Pierre Bourdieu tarafindan ortaya konan alan teorisinden
yola cikarak, mimarligin genel bir dijital habitusu c¢ergevelenmektedir.

ikinci bolum, temsilin sayisal tasarim arastirmalarindaki 6zgin ve odakli
kullanimlarina yonelik calismalari igermektedir. Betdl UYAN ve Seuvil
YAZICI, dijital oyun ortamlarindaki uzay-zaman fikrine dayanan dort
boyutlu (4B) temsil yaklasimlarinin, mimari temsile dontk kullanim
potansiyellerini vaka c¢alismalari Uzerinden ortaya koymaktadir. Nur
SIPAHIOGLU ve Ethem GURER, mimari tasarim streclerinde gérsel temsil
ve anlati arasindaki butunltgu, algisal ortakliklar savi ve protokol analizleri
Uzerinden yurittikleri calisma ile desifre etmektedir. Cagin CETIN, egrisel
gizgilerin Uretiminde kullanilan arag, yol ve yordamlari tartisarak, tasarim
sUreclerinde kullanilan 6zgUn ara¢ ve ortamlarin, tasarim dusuncesindeki
bilissel farkindaliga ve vyaratici olanaklara etkisini sorgulamaktadir.

Uclinct ve son balimde, Ozlem CAVUS, Sehnaz CENANI DURMAZOGLU
ve Gulen CAGDAS, farkli tercihlere sahip coklu kullanici gruplari
icin, zaman ve mekanla ilgili bireysel deneyimleri temel alan,
0zgun bir karar destek sistemine dayall bir ydntem 0onermektedir.
Sosyal ve bireysel verilerin, kisiye 06zgl yon bulma deneyimlerini
gelistirmedeki katkisini inceleyen calismada, karar alma sUreclerinde
kullanilan yogun verinin nitelikli organizasyonu da sorgulanmaktadir.



Representation in Design
in the Age of Computation

Editorial

The eighth issue of JCoDe focuses on computational design thinking
and “Representation”, whose role in the design process has undergone
significant transformations with both computational design thinking
and digital possibilities. Representation in Design is a unique way of
communication that the designer establishes with the design product,
the different stakeholders of the design process, the employer, and other
people. Through designer representation, while analyzing the relevance
and possibilities of her ideas with different definitions and descriptions,
the designer tries to transfer the design knowledge she has created to
the other stakeholders of the process. Representation reduces complex
design problems to more defined, manageable, and solvable subproblems.
Representation in design, which was mainly stuck between design thinking
and its application (production) until the beginning of the last century,
has gained a new character that reflects a more flexible, ambiguous,
and intellectual approach of the designer to broaden the horizon of the
relationship she enters with the design object and the process. This
functional transformation has also enriched and customized the content,
composition, and components of design representation and strengthened
the integrity between the design object and its representation. This rich
representational landscape supports the transformation of data and
information and enables the generation of innovative design knowledge
with the possibility of transition between representations.

Computational approaches and digitalization contribute to this multi-
layered representation transformation in design. In the digital age,
representation is far beyond being a “frosty/static” image of the design
product in the process; it offers a structure that is in constant relationship
with the whole process and product (temporality), dynamic (flexiblity),
multivariate (which offers the opportunity to process big data). Digital
media and tools with different languages, logics, and interfaces pave
the way for the designer to establish relationships with the design
product in different layers and dimensions in the process, thus allowing
a holistic questioning of the geometric, structural, relational, temporal
and performative properties of the design product. In this sense, digital
representation environments where the scale of precision and ambiguity
expands as much as possible can provide adequate responses to different
design processes that require different certainties/ambiguities and thus
enrich communication and novelty in design.

In this context, in the eighth issue of JCoDe, the use of “Representation”in
the design process and production; its role in addressing design problems;
their use in form, structure, and performance research; different usage
possibilities in computational design research and its place in design
education are discussed.



In the first part, which focuses on design pedagogies and theory, Orkan Zeynel
GUZELCI, Asena Kumsal SEN BAYRAM, and Sema ALACAM discuss the dynamic
role of digitaltoolsand environmentsindesign pedagogiesfrom the axis of informal
learning methods. In the study, a series of workshops were held, which are thought
to create data for constructing pedagogical models focusing on the experience
of digital design, methods and models with distance and informal learning, and
the critical components and relationships of workshop-based informal learning
processes are presented. Zeynep BIRGONUL and Merve OKSUZ seek an answer
to the question of how mindfulness methods used within the framework of a
defined project produced with students within the scope of the Advanced
Representation Techniques elective undergraduate course can support the
visual thinking skills in design in a creative way. Zeynep Sena SANCAK, while
evaluating the relationship between architecture and digital representation in a
historical setting, questions the transformation of architectural representation in
light of the concepts, approaches, and examples of discrete architecture. Hanife
Stmeyye TASDELEN and Leman Figen GUL discuss the importance of digital
awareness, cognition, and architects’ responsibilities for the profession’s future.
In the study, which is based on examining the visual representation-seeking and
information-gathering behaviors of architects in the early architectural design
processes, a general digital habitus of architecture is framed, starting from the
field theory put forward by Pierre Bourdieu.

The second part includes studies on original and focused representation uses in
digital design research. BetlUl UYAN and Sevil YAZICI reveal the potential of using
four-dimensional (4D) representation approaches based on the idea of space-
time in digital game environments for architectural representation through case
studies. Nur SIPAHIOGLU and Ethem GURER decipher the integrity between
visual representation and narrative in architectural design processes through
the study they conducted through the thesis of perceptual partnerships and
protocol analysis. By discussing the tools, ways, and procedures used in the
production of curvilinear lines, Cagin CETIN questions the effects of original
tools and environments used in design processes on cognitive awareness and
creative possibilities in design thinking.

In the third and final chapter, Ozlem CAVUS, Sehnaz CENANI DURMAZOGLU,
and Gulen CAGDAS propose a method based on an original decision support
system for multiple user groups with different preferences, based on individual
experiences related to time and space. The study examines the contribution of
social and individual data in developing personal wayfinding experiences. The
qualified organization of the big data used in decision-making processes is also
questioned.
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Informal Learning in the Context of
Digital Design Pedagogy in Architecture

Asena Kumsal $Sen Bayram?, Orkan Zeynel Giizelci?, Sema Alagam?
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The adaptation process of architecture to the information age has been taking place
with a rapid change in the context of tools, methods and cognitive processes. The
effects of this process, called digital design, necessitate the reconsideration of
architectural design pedagogy in the context of these emerging design approaches.
This study proposes a workshop-based framework to support the development of
a digital architectural design pedagogy that is rooted on informal learning
approaches and aims to adapt to current conditions and needs. The study starts
with a literature review examining the interaction of the processes between the
designer and the design in action and concept cycle changes with digital
architectural transformations. The data obtained from this section emphasizes the
necessity of pedagogical models of digital design to be in different cycles in the
designer-design relationship. Therefore, the second part of the study continues
with an examination of informal learning, which is considered to contribute to this
research by presenting alternative approaches to the tutor-student relationship
and differing from the commonly accepted pedagogical models with its flexible and
adaptable structure. In addition, this section reveals the relationship between the
aspects of informal learning and the scope related to the methodology. The
developed framework consists of three main axes as; (i) distance - reunion; (ii)
replication of transitions between physical and digital environments; (iii) different
strategies, from solid modelling to parametric and generative modelling. The
framework was tested during the COVID-19 pandemic with three (consecutive)
workshops following/adopting online and informal methods. The third section
explains these test processes in detail with their particular relations to the
framework. In conclusion, the framework is discussed in terms of its applicability
and repeatability.
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Mimarligin bilgi cagina adaptasyon sireci, araglar, yontemler ve bilissel strecler
baglaminda hizli bir degisim ile gerceklesmektedir. Sayisal tasarim olarak
adlandirilan bu sirecin etkileri, mimari tasarim pedagojisinin de bu yeni tasarim
yaklasimlari baglaminda degerlendirilmesini zorunlu kilmaktadir. Bu calismada,
glncel kosul ve ihtiyaglara uyum saglamasi hedeflenen ve enformel 6grenme
yaklasimlariyla temellenen bir sayisal mimari tasarim pedagojisinin kurgulanmasina
destek olmasi planlanan calistay-tabanli bir cerceve Onerilmektedir. Calisma
tasarimcl ve tasarim arasindaki sireclerin eylem ve kavram doéngisindeki
etkilesiminin mimarliktaki sayisal déntstimlerle nasil degistiginin irdelendigi bir
literatUr arastirmasiyla baslamaktadir. Bu bolimden elde edilen verilerin, sayisal
tasarimin pedagojik modellerinin tasarimci-tasarim iliskisinde farkli donguler icinde
olmasi gerekliligini vurgulamasi sebebi ile, calismanin ikinci bolima, bilinen
pedagojik modellerden esnek ve adapte olabilir yapisi ile ayrisarak, ylrtticu-
ogrenci iliskisinde alternatif yaklasimlar sunmasiyla bu arastirmaya katki koyacagi
distndlen enformel 0grenme Uzerine tartismalarin incelenmesi ile devam
etmektedir. Bu bolimde ayni zamanda, enformel 6grenmenin ele alinan yonlerinin
calismanin metodolojisiyle iliskisi ortaya konularak, calisma kapsaminda gelistirilen
cergeveye iliskin yontem de aciklanmistir. Gelistirilen cerceve (i) uzaklasma -
yeniden bulusma; (ii) fiziksel ve dijital ortamlar arasinda gidis gelislerin cogaltilmasi;
(iii) kati modellemeden parametrik ve tUretken modellemeye kadar farkli stratejiler
olmak Uzere U¢ ana eksenden olusmaktadir. Modelin COVID-19 pandemisi
doneminde, ¢evrimici ve enformel yontemlere gore birbirini tamamlayan Ugli bir
calistay dizisi ile test edilme surecinin anlatildigl Gglnct bolima, yaklagimin
uygulanabilirligi ve tekrarlanabilirligi baglaminda tartisildigi sonug bolimi takip
etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Enformel Ogrenme, Sayisal Tasarim, Mimarlik Egitimi, Mimari
Tasarim Pedagojisi, Calistay.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Toplumsal, ekonomik ve teknolojik egilimlerin bilgi odakl bir yapiya
gecisi ile yasanan ¢ok boyutlu donlisimler, mimari tasarim
duslincesini, araglarini, ortamlarini ve yontemlerini etkilemektedir.
Mimarliktaki bu degisimlerin meslegin tim katmanlarinda bir
donltsime sebep oldugu fikri genel kabul gorirken, teknoloji etkisi ile
gelisen yeni mimari tasarim, temsil, tiretim araclari ve bunlarla iliskili
olarak beliren bilgi ve beceri setlerinin mimarlik 6grenimine
yansimalari gilincelligini koruyan arastirma konularidir. Bir yandan
mimari tasarim ve Uretim alanina dahil olan yeni yazilim ve donanimlar
nicel olarak artis gosterirken, diger yandan verinin ve mimarhk
bilgisinin temsili, depolanmasi ve yeniden islenmesi kokli donistimler
gecirmektedir. Bu durum kendi icinde bir kisir dongliye yol agmaktadir:
Sahip oldugu bilgi ve becerileri slrekli derinlestirme g¢abasindaki
mimar aday! ile teknojideki gelismelerle birlikte 6grendigi bilgilerin
gecerliligini yitirdigi mimar adayi. Poincare’in (2001) bilimsel bilginin
ilerlemesi hakkinda ortaya koydugu zitliktan 6diing alacak olursak,
birbiri ile iliskisiz gbriinen ogeler arasinda yeni baglarin kesfedildigi
herseyin birlige evrildigi dijital dénem ile karmasikhgin arttig ve
herseyin atomize oldugu dijital dénemin bir aradaligindan soz
edebiliriz.

Bilgisayarin bir arag, ortam ve ortak olarak (Schmitt, 1997) mimari
tasarim sirecine katilimi 2000’li yillarin basindan itibaren ivme
kazanmistir. Dijital Gretim teknolojilerindeki gelismelerin mimari
tasarim arag, sirec ve yontemleri ile iliskisinin kurulmasi, dosyadan
fabrikaya (file-2-factory) (Oosterhuis, 2004) ve tasarimdan iretime
(design to production) (Scheurer ve dig., 2005; Scheurer, 2010) gibi
yeni ileri temsil/lretim dongulerini tetiklemistir. Bu gelismelere
iletisim teknolojilerinin de eklenmesiyle mimari tasarim sirecinde
bltlnlesik tasarim (integrated design) (Kolarevic, 2009) yéntemlerinin
de glinimiiz mimarhk dinyasinin konusu haline gelmesi, mimari
tasarim slirecinin analiz, sentez, optimizasyon gibi asamalari arasindaki
dogrusal olmayan gecislerin potansiyellerini ortaya c¢ikararak,
mimarhgin dislinsel boyutundaki donisiimlere zemin hazirlamistir.
Mimarligin icinde bulundugu bu yeni ortam; kural tabanli yaklasimlar,
evrimsel ve genetik sistemler ve algoritmik yontemler gibi sayisal
tasarim yontem ve yaklasimlarinin gelismesini saglamistir.

Mimarlikta Sayisal Tasarim Pedagojisi Baglaminda Enformel Ogrenme



Sayisal donilisimlere temellenen bircok deneysel uygulama
ylritilmesine karsin glinimuzde genel olarak kabul gérmis bir sayisal
tasarim pedagojisinden s6z etmek mimkiin degildir (Cantirk ve dig.,
2020). Mimari tasarim o6greniminde sayisal araglarin kullaniminin,
geleneksel stiidyo ortamina ve tasarim sirecine yenilik kattigi
diistincesine (Sakarya, 2019) temellenerek, sayisal tasarim egitimini
mimari tasarim egitimi ile bitlnlestirme cabalari genellikle tasarim
egitimini sayisal yontemler ile destekleyen bagimsiz ek enformel
kurgular Gzerinden devam etmektedir (Duarte ve dig., 2012,
Varinlioglu ve dig., 2016, Cantilirk ve dig., 2020). Sayisal tasarim
yaklasimlarinin mimarlik 6greniminin hangi asamasinda, hangi yontem
ve yaklasimlarla ele alinabilecegi (izerine pek ¢ok ¢alisma bulunmakla
birlikte bu calismalar heniiz deneysel katkilar olarak degerlendirilebilir.
Bu tir deneysel sayisal tasarim stldyolarinda, sayisal tasarim
kavramlarinin teorik ve tasarim yontemi olarak tanitildigi, tartisildig ve
uygulandigi goriilmektedir. Oxman (2008)’'in, proje yerine arastirma
olarak tasarima (design as research) yogunlastigl stiidyo kurgusu
Onerisi bu kapsamdaki ¢cabalara 6rnek verilebilir.

En genel Olcekte, teknolojinin lokomotif roli oynadigi surekli bir
degisim ve donlUsim sirecine formal egitim modellerinin karsilik
Uretmesi zordur. Tasarimci, tasarim nesnesi ve tasarim nesnesinin
temsili arasindaki etkilesimdeki degisimler ise bu zorluga baska bir
katman eklemektedir. Tasarimcinin tasarim nesnesi ile dijital temsiller,
matematiksel ve mantiksal modeller, kural tabanli sistem ve
algoritmalar aracihgiyla etkilesime girmesi stirecin karmasikhigini daha
da artirmaktadir. Bu calisma, mimarlik egitiminde s6zi edilen
zorluklarla iliskili olarak iki temel 6neriyi 6n plana ¢cikarmaktadir: (1)
enformel 6grenme yaklasimlari ve (2) soyut bilgilerin tasarimcilarin
somut deneyimleri ile iliskilendirilerek ele alinmasi. Mimari tasarimda
yeni bir diisinme seklini, ara¢ kullanimini, sanal tasarim ortamini ve
alternatif yontemleri kapsayan bu ana odagl daha iyi anlamak igin
konunun bilissel stireclerinden tasarim yontemlerine, sayisal tasarim
baglaminda incelenmesine katki sunmayi amaglamaktadir.

Bilissel stiregteki donistimler, mimarlk meslegi ve uygulama alanlari
icin oldugu kadar bu arastirmanin kapsami olan pedagojik etkileri
sebebiyle bilylk 6nem tasir. Mimari tasarimin bilissel (cognitive)
sirecinin temellendigi 6ncl arastirmalara gore, tasarimin bilissel
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Sekil 1: Tasarimci ile tasarim
arasindaki eylem-kavrayis
donglist (The action-comprehension

cycle between designer and design).

Sekil 2: Tasarimci ile tasarim
arasindaki cok katmanli sayisal
stirec dongiisU (Multi-layered
digital process cycle between designer
and design).

5

sireci, tasarimci ile tasarim nesnesi arasindaki kavrayis ve eylem
donglistdiir (Schon, 1984; Schon ve Wiggins, 1992) (Sekil 1).

GUnUmuizde ise yeni tasarim araglari ve yontemleri tasarimci ile
tasarim nesnesi arasinda ¢ok katmanli bir sire¢ tanimlamaktadir.
Tasarim Uzerindeki kontroliin sayisal araglar ve modellerle dolayli hale
gelmesi, geometrinin kati temsilini, onu olusturan bilesenlerin ve bu
bilesenlerin iliskilerinin  algoritmalar  yardimiyla  temsiline
dondstirmistir.  Mimari  tasarimin  bicimsel  modellerden
matematiksel ve iliskisel modellere donltsimi olarak da
yorumlanabilecek bu slire¢ mimari tasarim egitiminde de arastirma
konusu haline gelmistir (Sekil 2).

analog temsil iliskilerin temsili iliskilerin hesaplanabilirligi
> >
tasarimal | p | kati p | parametrik |, | Uretken » | tasarim
modelleme modelleme modelleme r
\ =l _»/"// /’/,:‘ < ,//
>>>>>>>>>>> < - <
________________ PR

Sayisal tasarim yontemlerini ara¢ olarak, hesaplamali tasarim ortami
olarak veya araca bagiml olmadan gerceklestiren 6rnekleri olan bu
enformel kurgular, sadece egitimi donlstirme amacina katki
sunmanin Otesinde, 6grenenleri merkeze alarak onlarin talep ve
ihtiyaclarina gore sekillenen bir pedagojik tabana oturmalari
bakimindan da oOnemlidir. Bu amagla bu arastirma, ileride
kurgulanmasi 06ngoriilen pedagojik modellere althk olusturacak
gergeve arayisini, sayisal tasarimin 6grenen/tasarimci-sayisal tasarim
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araci-tasarim (Sekil 2) iliskisinde farkli dongdlerini inceleyen enformel
egitim denemeleri ile gergeklestirmektedir.

2. SAYISAL TASARIM PEDAGOJiSINDE ENFORMELLIK (INFORMELITY
IN DIGITAL DESIGN PEDAGOGY )

Mimarlikta enformel 6grenim tartismalari yeni degildir (Ciravoglu,
2003; Ydirekli ve Yarekli, 2004). Enformel 6grenme ifadesi, geleneksel
derslik ya da stlidyo disinda, 6grenci ile 6grenme deneyimi arasindaki
bltin karsilasmalari icermektedir. Bir baska ifadeyle “deneyimden
o0grenme”, “nesneden Ogrenme” ve “sosyal baglam icerisindeki
etkilesimlerden 6grenme” olarak ele almak da mumkindir (Rogers,
2014; Herrera ve dig., 2019). Onceden tanimli bilginin, iyi
yapilandiriimis eylemler ve etkinlikler etrafinda orgitlendigi formal
O0gretim sirecglerinden farkh olarak, enformel 6grenim sireclerinde
ogrencilerin  daha aktif rol alabilecekleri, 6greneceklerini
bicimlendirebilecekleri ve yuksek motivasyonla slreci
benimseyebilecekleri (zerine tartismalar bulunmaktadir (Rogers,
2014). Bu tartismalarda genellikle, 6grencilerin artik egitimde edilgen
ahicilar olmak yerine neredeyse yiritiict olma farkindaliginda oldugu
(Yareklive Yarekli, 2004), enformelligin 6grencinin yaraticiligi harekete
gecirmek icin gerekli 6zglir disince ortamini yarattigl (Ciravoglu,
2003), ve yaraticiigin ve bilissel etkinliklerin gelismesini sagladigi
(Ketizmen Onal, 2017) vurgulari gbéze carpmaktadir. Tasarim
sireclerindeki eylem ve etkinliklerin kisitlanmadigi bir ortamda, hayal
glcilni ve yaraticihg tetikleyen enformel egitimin, mesleki gelisimi
destekleme, bakis acisini genisletme (Beycan ve dig., 2014; Ciravoglu,
2003; Erktin ve Soygenis, 2014; Polatoglu ve Vural, 2012) ve 6rgiin
egitimde kazanilamayacak becerileri kazandirma (ince ve Isir Yarkatas,
2017) gibi katkilarindan bahseden calismalar da mevcuttur.

Sayisal tasarim egitimini destekleyen enformel ¢alistaylar yiz ylize
devam ederken, 2020 Mart ayindan itibaren mimari tasarim egitiminin
yadsinamaz parcasi haline gelen uzaktan 6grenim, “stidyo ile fiziksel
bagin ortadan kalktigi 6grenme siireclerinde, uzmanlik bilgisi
gerektirebilecek ya da kavranmasi uzun siire alabilecek sayisal tasarim
yontem ve modellerinin, her diizeyden 06grenciye sunulmasinda
enformel 06grenmeden hangi kosullarda yararlanmak mimkiin
olabilir?” sorusunu 6n plana cikarmistir. Bu soru ile iliskili olarak,
yazarlar tarafindan sayisal tasarim, yontem ve modellerinin uzaktan ve
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enformel o6grenme ile deneyimlenmesine odaklanan pedagojik
modelleri kurgulamak icin veri olusturacagl duslintlen bir calistay
serisi gerceklestirilmistir.

Calistay siirecleri farkh odaklar Gzerinden birbirinin devami niteliginde
olan, 3 ana eksenden olusmaktadir:
1. Uzaklasma - yeniden bulusma;
2. Fiziksel ve sayisal ortamlar arasinda gidis gelislerin
¢ogaltiimasi;
3. Kati modellemeden parametrik ve Ulretken modellemeye
kadar farkli stratejileri icerme.

Uzaklasma-yeniden bulusma ekseni, Piaget'nin (1976) ”assimilation-
accommodation” kavramindan vyararlanmaktadir. Piaget (1976)
uzaklasma ve yeniden bulusma kavramini, hem entelektiiel hem de
biyolojik diizlemlerde ele almakta, evrimlesen ya da bitlinlesmis bir
organizmaya dissal etkilerin dahil edilmesiyle meydana gelen bir
dongl olarak tariflemektedir. Calismanin kapsamini olusturan
calistaylar ise, glindelik nesnelerin 6grenme sirecinde apriori (6nsel)
bir zemin kurarak, ileri hesaplamali tasarim araglarinin kavranmasinda
uzaklasma-yeniden bulusma donglsiinde bir rol oynamasina isaret
etmektedir. Yorumlama sirecinde giindelik nesneler fizikselden
sayisala, dinamikten statige gibi cesitli temsil modlari arasinda
cevrilmekte ve her ¢evrimde ilk anlami ile kurulan bag zayiflarken yeni
anlamlar kesfedilmektedir. Yirekli ve Yirekli (2004)'nin enformel
egitim baglaminda, oyun ile iliskili bir bicimde tartistiklari
“yabancilasma” kavrami ise, belirli bir durumda distan bakisi ve
algilayan 06znenin aktif bir pozisyon almasini icermektedir. Bu
calismada sunulan enformel 6grenim deneylerinde ise tek yonla bir
yabancilasmanin yerine, uzaklasma-yeniden bulusma dongisu ele
alinmakta, yeniden bulusma evresinde gilindelik somut ve basit
kurgulardan yola gikilarak, soyut bilginin somut ile iliskilendirilerek
hatirlanmasini kolaylastiracak taktiklerin ve bilissel ylkiin azaltilmasi
hedeflenmektedir. Bir baska ifadeyle soyut (bilinmeyen/belirsiz/yeni)
ve somut (bilenen/statik) iliskisi baglaminda, somut olana
yabancilastirma amaciyla uzaklasma-yeniden bulusma taktiginin
uygulanmasi 6nerilmektedir.

Bilisi ve bilginin farklh temsilleri arasinda geviri faaliyetinin ¢ogaltiimasi
kapsaminda ise sayisal ile fiziksel arasinda gidis gelisler yeni karsilasma
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Tablo 1: Kurgulanan calistay-

tabanli cercevenin bilesenleri
(Components of the workshop-based
framework).

olanaklar saglama potansiyeli tasimaktadir. Tasarim modellerinin
temsilinde ise, basitten karmasiga kati model, parametrik model ve
Uretken modeller ele alinmaktadir. Calismada s6zl gegen kati model,
bir tasarim nesnesinin sayisal modelinin analog yontemlerle ve/veya
geleneksel maket yapma tekniklerine en yakin yéntemlerle temsil
edilmesi olarak kabul edilmektedir. Kati modelden farkli olarak
parametrik model, dogrudan son bicimin olusturulmasi yerine bigimi
Uretken

modelleme yaklasimlari ise, yararlanilan algoritmalara bagl olarak

olusturan iliskilerin kurgulanmasina isaret etmektedir.

karmasik sireglerin parcadan bitiine

beklenmedik/6ngorilemeyen

yaklasimlarla,

sonuglar  dogurma potansiyeli
barindirarak tasarlanmasi ile iliskilidir. Calisma kapsaminda gelistirilen
calistay-tabanli cerceve, asagida (Tablo 1) yer alan 3 enformel 6grenim
deneyi ile test edilmis, degerlendirme ve c¢ikarimlar bir sonraki

bolimde ele alinmistir.

Calistay Kullanilan | Baglangi¢ | Galistay Ogrenilen
Adi Nesne Nesnesinin | Ciktisinin Modelleme
Geometrisi | Geometrisi | Araglar
[Dinamik | Dantel Statik Dinamik Grasshopper +
Desen] Geometri Geometri Kangaroo 2
(Fiziksel) (Sayisal) (Uretken
Modelleme)
[EKMESH] | Ekmek Dinamik Statik Grasshopper +
Geometri | Geometri | Weaverbird
(Fiziksel) (Sayisal) (Kati
Modelleme ve
Parametrik
Modelleme)
[PAPKA] Sapka Dinamik Statik Grasshopper +
Geometri Geometri Lunchbox + lvy
(Sayisal) (Fiziksel) (Kati
Modelleme ve
Parametrik
Modelleme)
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3. CALISTAY-TABANLI GERCEVENIN UYGULANMASI
(IMPLEMENTATION OF THE WORKSHOP-BASED FRAMEWORK)

Enformel, dinamik, yaratici, kisa sureli/siki bir program ve yogun
isbirligi gerceklesecek 06grenme ortamlarinin  hazirhk asamasi,
ylritlculer ve o6grenciler icin ayrintih ve ayri ayri olarak
tasarlanmalhdir (Orhan, 2020; Sipahioglu ve dig., 2021). Bu baglamda,
calistayin her asamasinda vyuruticller ve katilimcilar degisiklik
yapmaya hazirlikli ve esnek olmalidir (Bellman ve Kelly, 1997).
Ylratucller bu esneklik sebebi ile tamamen orada olmali ancak
katilimcilara orada olduklarini hissettirmemelidirler (Yurekli ve Yurekli,
2004).

Bu nedenle vyiritici ve 06grenciler arasindaki iliskiler yeniden
kurulmasinin gerekliligi anlayisi ile ¢alistaylarin timiinde yuraticiler,
tasarimlara miidahale etmeyen, ihtiyag duyuldugunda
basvurulabilecek mentérler olarak pozisyon almistir. Bu gérece inaktif
pozisyonun, ihtiyac duyulursa orda oldugunu biliyor olmanin yarattig
glven ile 6grencilerin bireysel ¢alismalarini ve liretimlerini rahatlikla
surdirebilecegi bir ortami tetikledigi dusliniiimektedir.

Model igin alinan bu ve benzeri kararlarin c¢alstay igindeki
karsiliklarinin okumasinin net bir sekilde yapilabilmesiicin, bu bolimde
calistaylarin sonug Grlnlerinin  sunulmasi yerine deneyimlenen
sureglerin kurgulanan 3 eksenli modelin hangi asamalariyla iligki
kurdugu incelenmistir.

Calistay serisinin birincisi olan Dinamik Desen’de sayisal ortamda
interaktif bicimde form bulma (form-finding) sireclerinin
deneyimlenmesi hedeflenmistir. Bu calistayda her katilimciya birer
fiziksel nesne olan dantel verilmistir. Sonrasinda katilimcilarin
kendilerine verilen dantelin (izerindeki geometrik deseni tekrar
Uretebilmek icin gerekli prensip veya kurallari ¢éziimleyip, kendi
soyutlama teknikleriyle dissallastirmasi istenmistir. Bir katilimci
tarafindan Uretilen kural ve prensipler, baslangic dantelini hic
gormeyen diger bir katihmciya verilmis ve bu kurallara gore bir dantel
deseni yapmasi istenmistir. Bir baska katiimcinin aktardigi bilgiyi
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Sekil 3: Dinamik Desen slreg
diyagrami (Process diagram of

Dinamik Desen).

kullanarak kendi dantel desenini sentezleyen katiimcilara, es zamanl
olarak 2 boyutlu dantel benzeri bir ag geometrisinin nasil 3 boyutlu bir
forma donistirilebilecegi Uzerine bir egitim verilmistir. Bu egitim
kapsaminda Grasshopper gorsel kodlama ortami ve Kangaroo 2
eklentisi kullanilmistir.  Dinamik Desen c¢alistayinin sonunda tim
katilimcilar kendi sentezledikleri 2 boyutlu ag geometrilerini tretken
modelleme araclariyla sayisal ortamda olusturmus ve sonrasinda
Urettikleri geometriyi 3 boyutlu yazic ile Ureterek fiziksel ortama
tasimislardir (Sekil 3).

uzaklasma & yeniden bulusma fiziksel dijital ortam arasinda gidis-gelis

T 4, S e «—
1 3’ 4 5’

katr modellemeden parametrik ve tiretken modellemeye kadar farkls stratejileri icerme

Serinin ikinci calistayl olan EKMESH’de geometrisinin tanimlanmasi ve
birebir modellenmesi olduk¢a zor olan bir formun modellenme
becerisinin kazandirilmasi hedeflenmistir. Statik ve tasarlanmis bir
nesne olan dantelin yerine bu calistayda katilimcilarin kurallarla
tariflenmesi mimkiin olmayan bir geometriye sahip olan ekmekle
¢alismasi beklenmistir. Katilimcilar ilk olarak kendi karar verdikleri bir
ekmegi hamur ile hazirladiktan (tasarladiktan) sonra ekmegi firinda
pisirmistir. Ekmegin firinda gecirdigi slirecte geometri kendi kendine
katilimcinin midahalesi olmadan formunu bulmustur. Herhangi bir
geometrik prensip, kural veya 6l¢liye bagh kalmadan elde edilen bu
ekmek formlarinin modellenebilmesi icin katilimcilara Grasshopper
gorsel kodlama ortami ve Weaverbird eklentisi tanitilmistir.
Katihmcilar bu araglari kullanarak énce firindan gikan ekmek formlarini
sayisal ortama aktarmis sonrasinda ise Weaverbird eklentisinin
becerilerini kullanarak ekmek formlarinin i¢sel 6zellikleri degistirilerek
yeni formlar elde edilmistir (Sekil 4).

10

JCoDe | Vol 4 No 1 | Mart 2023 | Hesaplama Caginda Tasarimda Temsil | Sen Bayram, A.K., Guzelci, O. Z., Alacam. S.



Sekil 4: EKMESH siireg
diyagrami (Process diagram of
EKMESH).

Sekil 5: PAPKA siireg diyagrami
(Process diagram of PAPKA).
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uzaklasma & yeniden bulusma fiziksel dijital ortam arasinda gidis-gelis

1 2 3 4

tasaélama ‘ ‘ Uretime h\a,Z|rIama| ‘ Urefme | |mode|leme | |modiﬁkasyon |
1 4

katr modellemeden parametrik ve tretken modellemeye kadar farkls stratejileri icerme

Serinin son calistayl olan PAPKA’da katilimcilardan Rhino ortaminda
kati model olarak bir sapka tasarlamasi ve bu sapkayl Uretmesi
beklenmistir. Tasarlanan sapkalarin Uretilebilirligini saglamak amaciyla
sapka geometrileri oncelikle panellenerek Uggen veya dikdortgen
ylzeylerden olusan forma dénistlrilmastiir. Sonrasinda liggen veya
dikdortgen ylizeylerden olusan 3 boyutlu sapka geometrisi Ivy eklentisi
kullanilarak 2 boyutlu diizleme acilmistir. iki boyutlu diizleme acilan
parcalar katiimcilarin tercih ettigi 6zellikte bir kagida ¢ikti alinmistir.
Ivy eklentisi yardimiyla Gzerlerine birlestirme yonergesi kodlanan iki
boyutlu parcalar birlestirilerek sayisal ortamda tasarlanan sapka formu
fiziksel ortamda Olgekli olarak tekrar Gretilmistir (Sekil 5).

uzaklasma & yeniden bulusma

fiziksel dijital ortam arasinda gidis-gelis

1 2 3 4

tasarlama ‘ ‘modelleme| |modiﬁkasyon| ‘Uretime hazwlama‘ ‘Uretme|

LS, e e
1 2 3

kati modellemeden parametrik ve tiretken modellemeye kadar farkli stratejileri icerme

4. SONUCLAR VE TARTISMA (RESULTS AND DISCUSSION)

Bu calismada parcadan butline giden bir anlayisla, sayisal mimari
tasarim ve enformel 6grenime gore bir cerceve kurgulanmistir. Bu
cerceve, sirecleri farkhhk gostermesine ragmen birbirinin devami
niteliginde olan (g ¢alistay lizerinden incelenmistir.

Calistay siiregleri incelendiginde verilen problem tanimlarindaki
degisimlerin, calistayin siire¢ ve deneyim asamalarini donustirdigi
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gorilmektedir. Tim calistaylar stregleri, kati modellemeden
parametrik ve Uretmen modellemeye kadar farkh stratejiler
icermesine ragmen, uygulamalarin slirecteki yerlerindeki degisimler,
sayisal ve fiziksel ortam arasinda gidis gelislerin sikliginin degismesine
sebep olmustur. Dinamik Desen’deki gibi ¢6ziimleme ve soyutlama
asamasinin ek bir katman olarak silirece eklenmesi, tasarimlarin
cesitliligini artirmis ve sireci zenginlestirmistir (Sekil 3). EKMESH’de
ifade edildigi gibi bazi asamalarin geri doénisii olmamasi sireci
digerlerine gore daha az etkilesimli gibi gosterse de, bu deneyimde
bilgisayar destekli tasarim asamasi sonrasi modifikasyon sireclerinin
geri donislerinin tasarimlarin gelisimine olan etkileri dikkat cekicidir
(Sekil 4).

Calistay kurgular, tercih edilen gilindelik nesnelerle olan iliskilerin
birbirinden farkh olarak dénismesi seklinde kurgulanmistir. Dinamik
Desen’de dantelden calismanin ilk asamasindan beri uzaklasip son
Uriinde dantel islevi olmayan bir tasarim UriinG elde edilmisken.
EKMESH’de el ile fiziksel olarak dretilen (modeli yapilan) ekmek
olgusundan, bicimsel sekillenmesinin tamamlanmasi sonunda
kopulmus, PAPKA’da ise sayisal ortamda tasarlanan bir sapkanin
fiziksel gergekligine asama agsama yaklasilmistir. Siiregte, Uriinle olan
iliskilerinin farkli alternatifleri ele alinmis olsa da, bu fark slrecte kati,
parametrik ve Uretken modelleme araglarinin kullanim anlayisini
degistirmemistir. Katilimcilarin biytk kismi, kullanilan araglara asina
olmamalarina ragmen, pedagojik kurgunun sayisal mimari tasarim
araglarini bir “arag¢” olarak degil bir “ortam” ve “ortak” olarak ele alan
bir anlayisla kurulmasi sebebi ile, katihmcilar sirece iliskin sorun
yasamamistir. Bu sonug, iyi kurgulanan sayisal mimari tasarim
modellerinde, bilgisayar ile olan faydali iliskinin ne kadar hizh
kurulabilecegini gostermesi acisindan 6nemli gorilmektedir.

Her Uc¢ calistayda da katilimcilarin sayisal tasarim alaninda farkl bilgi
dizeylerinde olmalarina karsin, kisa sireli ve yogun calistay deneyimi
sonrasinda belirli bir diizeyde beceri seti kazandiklari gozlemlenmistir.
Kazanilan beceri seti, hesaplamali tasarim ile iliskili bir stireci kurallar
ve iliskilerle temsil etme, Uretken modeller kurabilme, parametreler
Gzerinden bicim-topolojik iliskiler-fonksiyon arasinda yenilikgi
¢Ozimler gelistirme gibi deneyimleri kapsamaktadir. Kazanilan beceri
setinin farkh baglamlara ve tasarim problemlerine adapte edilebilecek
birer dagarcik unsuru olma potansiyeli, daha uzun vadeli
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arastirmalarda ele alinabilecek bir diger katkidir. Deneylerde,
varsayimlar ve olasi sonuglari arasindaki gelis gidislerin frekansini
arttirmak, eglenerek ve grup icerisinde 6grenmek, somut ve basit olan
ile karmasik modeller arasindaki baglari kirabilecek deneyim zeminine
sahip olmak, deneyimli ve acemi olanlarin grup icerisinde akran
ogrenmesi ile kendilerini gelistirmesi gibi taktiklerin olumlu sonuglari
goriulmustir. Bu baglamda, mimarlik egitiminde ¢ogunlukla arag olarak
kullanilan sayisal yontem ve teknolojilerin, tasarimin erken
asamalarindan sonug¢ GrGninin dretimine kadar her asamada
kullanimin yayginlasacagi ve yakin gelecekte sayisal tasarim alaninda
enformel 6grenme bicimlerinin ¢esitlenecegi, artacagi ve donistirici
potansiyel tasiyacagini ifade etmek ¢ok da yanlis olmayacaktir.
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“SELF.SAFE.SPACE” project is developed by 15 students in one semester and guided
by 2 instructors within the scope of the “Advanced Representation Techniques”
elective course. The project's aim was to augment creativity skills in design and
visualization by practicing mindfulness methods. During the semester an
experimental learning procedure is followed that allowed the learner to explore
personal representation methods as well as reach the edges of creativity, by using
both traditional and digital visualization tools. The studio methodology was based on
developing cognitive, skill-based, and affective outcomes while improving the design
capabilities and enhancing the usage of modeling and visualization software. The
project targeted the creation of a utopic and particular place that students create as
a result of safe-space meditation exercises. The mindfulness practices were
performed during class, as well as some students exercised voluntarily in between
weekly classes. The awareness and attention levels and creativity measures were
increasing each week, regarding the observations of the researchers and it is
confirmed by the self-evaluation inventories at the end of the semester. As a result
of practicing mindfulness techniques on daily basis, the students created and
visualized their imagery space and made reflections regarding their personal journey
into augmentation of creativity.

Although current representation techniques allow for the creation of impressive

visuals, they often create similar narratives and come to life as the repetition of valid

representation methods. This situation may cause the digital tools not to give the

desired results without reaching the ability to use them at a very good level; yet, it

can blunt creativity and prevent students from reaching the limits of their

imagination. However, it is possible for students to discover original representation

techniques by putting their creativity to the forefront with the right motivational

techniques, nurturing their imaginations, and taking bold steps toward unique and
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“SELF.SAFE.SPACE” projesi, “ileri Temsil Teknikleri” secmeli dersi kapsaminda 15
ogrenci tarafindan, bir akademik vyariyilda, 2 6gretim elemani rehberliginde
gelistirilmistir. Projenin amaci, bilingli farkindalik yontemlerinin pratigiyle tasarim
ve gorsellestirmede yaraticilik becerilerini artirmaktir. Donem boyunca, 6grencinin
hem geleneksel hem de dijital gorsellestirme araglarini birbiriyle harmanlayarak
kullandigi ve kisisel temsil yontemlerini kesfederek, yaraticiligin Ust sinirlarina
ulagmasina olanak taniyan deneysel bir 6grenme prosediri izlenmistir. Stidyo
metodolojisi, 6grencilerin tasarim kabiliyetini, modelleme ve gorsellestirme
yazilimimin kullanimini ve bu eksende bilissel, beceriye dayali ve duygusal sonuglar
gelistirmeye dayanmaktadir. Proje, 6grencilerin givenli alan imgeleme egzersizi
sonucunda olusturduklari Gtopik ve 6zel bir yerin yaratilmasini ve ileri anlatim
teknikleriyle gorsellestiriimesini hedeflemistir. Bilingli farkindalik egzersizleri
katiimcilar tarafindan ders icerisinde ve haftalik ders aralarinda gondlli olarak
uygulanmistir. Arastirmacilarin gézlemlerine gore farkindalik ve dikkat dizeyleri ile
yaraticihk o6lgiimlerinin  her hafta arttigi dénem sonunda yapilan bireysel
degerlendirme envanterleri ile de dogrulanmistir. Projenin sonunda 6grenciler,
uygulamanin sonuglarini ve kisisel gelisimlerini sinif icinde gondlli olarak paylasmis
ve yorumlamislardir. Farkindalik tekniklerini dizenli olarak uygulayan 6grenciler,
kendi imgeleme alanlarini olusturup gorsellestirmis ve yaraticiliklarini artirmaya
yonelik kisisel yolculuklarina dair sira disi yansimalar Gretmistir.
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1. GiRi$ (INTRODUCTION)

Bilincli  Farkindalik (Mindfulness); istekli olarak, simdiki ana
yargilamadan dikkat etmekten kaynaklanan bir eylemdir. (Kabat-Zinn,
2011). Ayni zamanda bu kavram, gerceklesen ya da gerceklesmis bir
durum hakkinda biling sahibi olma durumunu ifade etmektedir. Bilincli
farkindalik ise bu farkindaligi, nazik ve olabildigince objektif bir tutumla
sergileme seklidir (Kabat-Zinn, 1990). Bilingli farkindalik pratigi, acik bir
merakla, andan-ana deneyimlerimizin akisina dikkat etmemiz icin bizi
egitir ve esenlik ile dogrudan bir baglantisi vardir (Keeley, 2020). Bilincli
farkindalikla hareket etmek, bolinmemis dikkati, yargilamadan ve
tepkisizce kisinin mevcut faaliyetine yonlendirmektir. Yargilamamak,
icsel deneyimlere yonelik degerlendirmeci olmayan bir tutumu
yansitmaktadir. Tepkisizlik, duygu ve dislncelere kapilmadan veya
aninda tepki vermeden duslince ve duygularin gelip gitmesine izin
verme egilimidir (Bruin, Meppelink, & Bogels, 2014). Bilingli farkindalik;
psikoloji, fizyoloji, saglik hizmetleri, nérobilim, sanat ve digerleri gibi
cesitli  disiplinlerin  kesisimindedir.  Ayrica  bilin¢gli ~ farkindalik
arastirmalarinin ¢ogu, stresi dizenleme ve bilissel, duygusal ve
kisilerarasi  isleyisi  gelistirme  potansiyelini incelemis  olup,
akademisyenler; bilincli farkindaligin etkilerinin yaraticihk gibi diger
beceri ve yeteneklerle de iliskili oldugunu 6ne siren g¢alismalar
sunmustur (Carson & Langer, 2006).

Yaraticilik ise, yeni ve etkili fikirler, eserler veya ¢cozimler gelistirme
yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Runco, 2014). Ayrica yaraticilik;
yetenek, bilissel psikoloji ve sosyo-kiltirel yonlerin bir bilesimidir
(Sawyer, 2012). Bu tek yonlu ifade birgcok mevcut arastirma tanimini
temsil etse de; yaraticiligin gesitli uygulamalar, disiplinler ve gelenekler
arasinda tanimlandigl yollarin gesitliligini icermemektedir (Henriksen,
Richardson, & Shack, 2020). Yaraticilik, fikirler ve bilissel tarzlarla da
yakindaniliskilidir (Orme-Johnson & Granieri, 1977) . Somut veya somut
olmayan herhangi bir alandaki yaratici Grinlerin iyi fikirleri binyesinde
barindirdigl ifade edilmektedir. Her fikir ve 6tesinde her iyi fikir yaratici
olarak nitelendirilmemekte ancak her yaratici sonucun izi, onu baslatan
ivi fikirlere kadar gotlrilebilmektedir (Goldschmidt & Tatsa, 2005).

Hem farkindalik hem de yaraticilik, egitim uygulamalarinda bagimsiz
olarak incelenen karmasik alanlardir. Yine de farkindalk-yaraticilik
iliskisini ve bunun 6grenme ortamindaki 6nemini anlamak icin mevcut
arastirma bulgularinin sentezi gereklidir. Aralarinda énemli bir iliski
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oldugunu varsaymanin teorik nedeni; duygular, dikkat, stres, zindelik ve
kisinin kendisi ve dlinya hakkinda farkindaligi ile benzersiz baglantilari
olan genis fikirlerdir (Baas, Nevicka, & Ten Velden, 2014).

Yaraticilik Gzerine mevcut arastirmalar, kisilik becerileri, yaraticiligin
norobilimsel veya bilissel bagintilari, disiplin bilgisi, hayal gicdq,
bedensel disinme veya varaticlhgin gercek dinya tasarim
ortamlarinda ortaya c¢ikma bicimleri gibi degiskenler arasindaki
karmaslk iliskilerini incelemistir (Runco, 2014). Bu iliskilerin bagintisi,
yapilan arastirmalar dahilinde pozitiftir (Boyce, 2011). Pennman
(2015)'a gore, farkindalik meditasyonu ve diger farkindalk
uygulamalari, yaratici problem ¢dézme icin gerekli olan t¢ temel beceriyi
gelistirmektedir. ilk olarak, farkindalik iraksak disiinceyi devreye
sokmakta ve baska bir deyisle; meditasyon, zihni yeni fikirlere
acmaktadir. Ayrica, farkindalik uygulamasi dikkati cezbetmekte ve
fikirlerin yeniligini ve kullanisliligini kaydetmeyi kolaylastirmaktadir.

Sedimeier ve ark. (2012), farkindalik ve yaraticilik baglamini kisinin
konsantrasyon seviyesinin artmasiyla iliskilendirmistir. Bunun yani sira,
yargilanma hissiyatini hafiflettigi ve dolayisiyla kisiyi daha acik-fikirli
olmaya yoneltmesiyle daha 6zglr ve kendini gergeklestirmeye yonelik
bir tutum icin olumlu sonuglar dogurdugu kanitlanmistir (Brown, Ryan,
& Creswell, 2007). Bu cercevede, gevseme veya akis durumlari (gelismis
konsantrasyon), risk alma (yargilama konusunda korku olmamasi) ve
merak veya acik-fikirlilik/deneyime aciklik (6z-bilingli  deneyimi
azaltmak); calisma, distinme ve diinyada var olmaya iliskin yaratici
aliskanliklarin temel oOzellikleriyle dogrudan eslesmektedir (Prabhu,
Sutton, & Sauser, 2008). Dolayisiyla, arastirma bulgulari bu etkilerin
farkindaligin yaraticilikla iligskili  becerileri destekledigini ve 0z-
farkindaligin yaratici uygulamalarla iliskili oldugunu gdstermektedir
(Colzato, Ozturk, & Hommel, 2012).

Bu calisma, “bilingli farkindalk teknigi, tasarlamaya ve yaratmaya nasil
yardimci olabilir?” sorusuna odaklanmakta ve bu teknigin ic mimarlk
Ogrencileri tarafindan pratigi sonucunda, ileri temsil teknikleri
gelistirmelerine etkisini incelemektedir. Bu kapsamda, tasarim
egitiminde yaraticiligin arttirilmasi icin uygulanan metotlarin énemi
tartisiimaktadir.
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Farkindalikla olusturulan nitelikler, ayni zamanda yaraticihigin 6zellikleri
ise (Langer, 1989) o zaman tasarimcilarin, egitimlerinin ve
uygulamalarinin dogasi geregi; daha yaratici bir durus gelistirme
egiliminde olacagl oOnerilmektedir (Fernando, English, Young, &
Spencer, 2016). Dolayisiyla, bu calismanin hipotezi, farkindalik
tekniklerini glnlik olarak uygulamanin, kendini ifade etme ve temsil
yontemlerinde yaraticiligl besleyecegi ve Uretkenligi artiracagi seklinde
tanimlanmistir.

Calismanin  katilimcilar, Mimarlik Fakiltesi, ic Mimarhk B&limi
ogrencilerinden olusmakta olup, 2 ila 4. siniflara acik olan dersin bir
donem icindeki kayith 6grencilerini kapsamaktadir. 17 ila 24 vyas
araliginda ve benzer kultlrel ve egitim seviyesine sahip olan dgrenci
grubunun doénem icerisinde bilingli farkindalik egzersizlerinden
faydalanarak varaticilk seviyelerindeki gelismenin godzlemlenmesi
amaclanmistir. Arastirmanin kapsaminda katilimcilarin ¢alismalarinin
degerlendirilirken ve arastirma bulgulari yorumlanirken; yas, cinsiyet,
irk ve din olgulari gbzetilmemistir.

Bu calisma, ileriki bolimlerde “SELF.SAFE.SPACE” projesi, stldyo
formati ve 0z degerlendirme o&lcimleri tarafindan takip edilen
uygulamali 6grenme metodolojisinin baglamini aciklarken, dénem
boyunca  6grencilerin  meditasyon, 06z-sefkat, konsantrasyon
egzersizleri, nefes calismalari ve meditasyonu tanimlayan glvenli alan
gibi diger tekniklerle yaraticilik becerilerini strekli olarak canlandirmayi
hedeflemistir.

2. METOD ve STUDYO iCERiGi (METHODOLOGY AND STUDIO FORMAT)

Yirminci ylzyilin son ¢ceyreginde, mimari temsildeki geleneksel ve grafik
dilin insasi; kavramsal, ortografik, dinamik, perspektif ve Uc¢ boyutlu
temsil (Porter, 1979), tasarimci ve dijital cagin is birliginde; nesnenin
veya eserin bilgisini daha glcli aktaracak sekilde zenginlesmis ve
doénlsmustir. Bu dontsim, nispeten gorsel tabanli mimarlik temsilini,
etkileyen ve ayni sekilde etkilenen tasarim nesnesine biraz daha
yaklastirmis; dijital ortam ve araclar tasarimcinin nesne ile kurdugu
dustinsel-duygusal iliskinin  (cosku islevi) katmanli hale gelmesini
saglamistir (Garer & Yicel, 2005).
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Bu noktada ileri temsil teknikleri geleneksel ve dijital grafik tasarimi,
kendini ifadede imza tarzi (signature style), bu calismada aktarilan
“SELF.SAFE.SPACE” projesi, ileri temsil teknikleri gelistirme ve yaratici
imgelemeye dayanmaktadir.

Calisma kapsaminda, tasarim nesnesinin temsili ve imgelemede analog
temsil yontemlerinin yani sira goriinti isleme, diizenleme ve (¢ boyutlu
mimari gorsellestirme yazilimlari kullanilmistir.

Bu dersin temel amaci, dgrencinin klasik mimari temsillerin 6tesine
gecen ve kendini daha yaratici bir sekilde ifade edecek sanatsal bir stil
olusturmasina olanak taniyan yeni beceriler gelistirmesi seklinde
tanimlanmistir. Calismanin uygulandigi dénem boyunca &6grenciler,
rahatlamalarina, konsantre olmalarina ve yaraticilik icin alan agmalarina
yardimcl olan meditasyon ve farkindalik yontemlerini uygulamistir.
Farkindalik yontemlerini kesfederken, 6grenciler yaratimlarini ifade
etmek icin gorsellestirme tekniklerine de odaklanmistir. Stldyo
kapsamini tanimlamaktan ve sinirli bir stldyo icerigi olusturmaktan
kaciniimis olup, 6grencinin kendisini en 6zgln bicimde ifade etmesine
alan acmak o6ncelikle hedeflenmistir. Bu calismadaki normumuz,
ogrenciye bir imgeleme alani tanimlamasi ve tasarlamasi icin mutlak
0zglrlik vermek ve nihai Grin olarak bu alani tercih ettikleri platformda
yaratmalaridir. On dort haftalik ders dénemini kapsayan ilgili ders, ara
donem i¢ mimarlk 6grencilerinin katiimina agiktir.

Calismaya katilan 6grenciler, gonialli olarak deneysel teknik, stidyo
icerigi ve uygulanan metodoloji Uzerine bazi disavurumlar yapmak
istemistir. Bu vyazili disavurumlar, uygulanan yoéntemin gecerliligini
kanitlar niteliktedir ve ileriki donemlerde ayni calismalarin tekrarlanarak
bu arastirmanin gelistirmesine katki saglamaktadir. Katihmci
ogrencilerin yorumlari, bilingli farkindalik metodunun faydalarini disa
vurmakta ve buna ek olarak, bireylerin kendi kisisel gelisimlerini de fark
etmelerine yardimci olmaktadir. Katiimcilar, uygulanan teknigin dénem
siresince yaratim sireclerine de faydali oldugunu belirtmistir. Son
olarak 6grenciler cesitli temsil metotlarini 6zgirce deneyimleme firsati
bulduklariicin bu teknikleri gelistirme ve ileriki donemlerde kendilerine
6zgl bir anlatim dili olusturma konusunda da istekli olduklarini
belirtmislerdir. Dolayisiyla, bu ¢alisma kapsaminda ele gegirilen bulgular
dogrultusunda, bilingli farkindalik tekniginin tasarim sireclerinde
kullanilmasi yaraticiliga olumlu ydnde katki saglar diyebiliriz.
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Sekil 1: Stiidyo icerigi ve

Metodoloji Diyagrami Hafta icerik

1-2

Bilingli Farkindaliga Giris

Degerlendirme Testlerinin Uygulanmasi
FFMQ, Epstein Creativity Assessment (ECA), Honey & Mumford Learning Styles
Test

Bilingli Farkindalik Egzersizi
Rehberli Meditasyon

Guvenli Alan Meditasyonu Egzersizi

Kisinin herhangi bir diizenlemeden bagimsiz, kendini glivende ve sakin hissedecegdi
bir alani hayal etmesi ve yaratmasi

Belirli bir miidahale diizeyini asmamaya 6zen gdstererek; “ne gériiyorum, ne ve
nerede hissediyorum, herhangi bir seyle veya insanla mi birlikteyim, imgelem
icinde (ben) var miyim, ne gibi kokular veya farkl duyular ile karsi karsiyayim,
neler hissediyorum...” gibi temel sorularla 6grencilerin zihinlerinde iz birakmalari
istenmistir.

Sanatginin Yontemi (The Artist’s Way) Gelistirme
Kendi kendini diizeltmeden, akla gelen her seyi yargilamaktan kaginarak yazmaya
kendinizi zorlama

Uygulama
“SELF.SAFE.SPACE” projesi glivenli alan imgelemi ve gorsellestirme

Seminer
Geleneksel gérsellestirme teknikleri

Seminer
Dijital gérsellestirme teknikleri

Seminer
Hibrit gérsellestirme teknikleri

Atoélye Calismasi
Sulu boya atélyesi

7

“SELF.SAFE.SPACE” projesi icin ilk adim analizler ve tasarim énerileri
8

Seminer

Mindful Spaces, Sentient Spaces, Feeling Embedded Spaces and Place-making
9-12

Tasarimcl imza stili (Designer Signature Style) Olusturma ve Gelistirme
“SELF.SAFE.SPACE” projesi kapsaminda istenen sonuglara ulasilana kadar, dijital
ara¢ ve ortamlar kullanilarak olusturulan gérsellerin, agik elestiriler, ders ici
kritikler ve tartismalar yoluyla diizenlenmesini kapsamaktadir.
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Stldyo isleyisi su sekildedir: ilk iki hafta metodoloji tanitilmis, bilingli
farkindalik teknigi hakkinda genel bilgiler verilmis olup; degerlendirme
testlerinin ilk turu, donem sonunda tekrarlanmak Uzere bu haftalarda
uygulanmistir.  Ogrenciler glnlik olarak farkindalik yéntemlerini
uyguladiklarint dogrulamis ve dénem sonunda karsilastirmal testleri
yapmistir. Uclinci haftada 6grenciler, rehberli meditasyon egzersizleri
yardimiyla ve daha 6nce ilk iki haftalik bilingli farkindalik pratiginden bir
“SELF.SAFE.SPACE” projesinin glvenli alan imgelemini
gerceklestirmistir.  Alistirma, kisinin herhangi bir dizenlemeden
bagimsiz, kendini glivende ve sakin hissedecegi bir alani hayal etmesive
yaratmasinin istendigi klasik ‘Guvenli Alan Meditasyonu Egzersizi’
seklinde kurgulanmistir. Belirli bir midahale dizeyini asmamaya 6zen
gostererek; “ne gorlyorum, ne ve nerede hissediyorum, herhangi bir
seyle veya insanla mi birlikteyim, imgelem icinde (ben) var miyim, ne
gibi kokular wveya farkli duyular ile karsi karsiyayim, neler
hissediyorum...” gibi temel sorularla 6grencilerin zihinlerinde iz
birakmalari istenmistir. Bu calismalarin ardindan 6grencilerden “The
Artist’'s Way — Sanatginin Yontemi” (Cameron, 2002) metodunu
gelistirmeleri beklenmistir. Yontem, kendi kendini dizeltmeden, akla
gelen her seyi yargilamaktan kaginarak yazmaya kendinizi zorlamanin
sasirtici yaratici atilimlara yol agacagina inanan sUrrealistler tarafindan
gelistirilmistir (Stevenson & Brown, 2016).

Bu alistirmanin odak noktasi, farkindalik yontemleri sayesinde zihni
yaratim icin Ozglrlestirmektir. Bu gorsellestirme ile
gorsellestirmelerinin ana hatlari ortaya ¢ikmis ve dgrenciler bu misyon
Uzerinden kisisel temsil teknikleriyle grafik tasarimlarini ilerletmistir.
Dort ila yedinci haftalar boyunca 6grenciler, kendini ifade etmede
kullanilan geleneksel ve dijital gorsellestirme tekniklerini kapsayan
cesitli atolyelere katilmistir. Altinci  haftada el, gz ve beyin
koordinasyonunun is birligini saglayan geleneksel bir cizim teknigi olan
sulu boya atélyesi davetli arastirmaci tarafindan gercgeklestirilmistir.
ilerleyen haftalarda mevcut ve potansiyel dijital yazilimlar/arayizler
tartisilmistir. Dokuzuncu hafta ve sonrasinda 6grenciler, tekniklerin
beraber kullanimi, dijital kolajlar ve diger temsil ortamlarinin yardimiyla,
tasarimci imzasi olarak tanimlanabilecek bir kendini ifade etme stili
gelistirmeye calismistir (Sekil 1, 8). Son asamada, on ikinci hafta
boyunca istenen sonuclara ulasilana kadar, dijital ara¢c ve ortamlar
kullanilarak olusturulan gorseller; acik elestiriler, ders ici kritikler ve
tartismalar yoluyla her hafta revize edilerek gelistirilmistir.
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Sekil 2: ‘SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimci 3, istanbul 2021.

Sekil 3: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimci 7, istanbul 2021.

Sekil 4: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimci 6 istanbul 2021.
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Sekil 5: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimcr 1, istanbul 2021.

Sekil 6: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimci 2, istanbul 2021.

Sekil 7: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimci 13, istanbul 2021.
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Sekil 8: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimci 9, istanbul 2021.

Sekil 9: SELF.SAFE.SPACE’;
Katilimcr 10, istanbul 2021.

P A o oy of oy, ey s b i b
e e s

Bu yontem, modern 6grenme yontemlerinden aldigi referanslarla;
Ogrencinin vyaraticiigini, gec¢mislerine, kisisel yasam deneyimlerine,
onceki bilgi ve bilislerine bagh olarak kendi 6grenme stiline goére
glclendirmekte ve ilham vermektedir (Sadler-Smith, 1996); (Sadler-
Smith & Riding, 1999); (Kolb & Kolb, 2017). Ote yandan &grenme
stratejileri, bir 06grencinin belirli bir 6grenme durumunda nasil
davranacagini ne sekilde ele alacagina dair bilingli secimleri
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icermektedir (Messick, 1976); (Pithers, 2002). Bu yontem o6grenciyi,
6grenmenin ve tasarimin ilk asamasinda derin bir sekilde i¢c gdzleme
odaklanmaya tesvik etmektedir. Boylece 6grenci bilingli olarak dnceki
bilgisi, bilisleri ve kisisel becerileri kapsaminda tasarim odakli
distinmeye yonlendirilmektedir (Schon, 1984).

Ogrencilerden cogunlukla kendi yéntemlerini gelistirmeleri ve belirli bir
yontem olmadan yaratmalari beklenmektedir; genel kani, 6grencilerin
biyik bir cogunlugunun kendini yetenekli veya yetenekli hissetmedigi
konusunda o6zglven eksikligi yasamasidir (Ozkar, 2007). Bu
metodolojide 6grenci, bilissel ydntemleri kullanmanin bir sonucu
olarak, isleri yapmanin kosulsuz yolunu se¢me konusunda kendini
rahat, motive ve ilham almis hissetmektedir. Ozellikle dijital tasarim
odakh dastnme vyaklasimlari ile ilgili olarak, tasarim &grencilerinin
bilissel 6grenme stillerinin etkisi kritiktir (Tasli-Pektas, 2010).

3. OLGEKLER (MEASURES)

llerlemenin gozlemlenebilmesi ve &grencilerin  gelisim  slrecinin
degerlendirilmesi icin kullanilan U¢ 6lcek asagida listelenmistir. TUm
testler 6z degerlendirme kriterlerine dayanmaktadir. Calismanin
sonuclari ve dolayisiyla 6grencilerin yaraticiliklari; yazarlar tarafindan
objektif olarak donem icindeki gelisimleri ve sonug GrUnln gorsel
kalitesi dogrulusunda degerlendirilmis olup; 6grencilerin uyguladigi 6z-
farkindalik ile kisisel degerlendirme sonuclarinin da dénem basi ve
sonunda yapilan testlerin sonuglarinin karsilastirilmasi ile 6l¢iimdstar.

Ogrencinin  kendisini degerlendirmesi, vyaraticiligin ‘nicel’ — yani;
sayllabilen ve Olcllebilen durumunu bildiren sekillerde ifade
edilemeyecek bir terim olmasindan 6tiird, ‘nitel’ —yani; 6lcttin nasil ve
ne gibi 6zelliklere sahip oldugunu ifade eden verilere dayandirilarak
arastirilmistir. Dolayisiyla, ‘kendi kendini degerlendirme’ degerlendirme
Olcegi sibjektif bir 6lcek olmasina ragmen, bizim calismamiz icin degerli
bir kaynaktir. Ayni sekilde bilingli farkindalik temasi da yalnizca kisinin
kendi kendini degerlendirmesi sonucu Olgilebilir ve dolayisiyla nitel
veriler ancak ve ancak bu 6lceklerle sunulabilmektedir. Bu sonuglar,
baslangic  seviyesinde calismis  bulundugumuz bu arastirma
hipotezimizin literatlr icin gegerli olabilecegini kanitlayan bir veridir.
Arastirma kapsaminda, katilimcilarin degerlendirilmesi icin uygulanan
envanter ve testlerin dokiimu su sekildedir:
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1. Honey & Mumford Learning Styles Inventory- Ogrenme Stilleri
Envanteri (Honey & Mumford, 1982), (Emtrain, 2016): D6nem
basinda tek sefer uygulanmistir.

2. Five-Facet Mindfulness Questionnaire (FFMQ)- Bes Yonli
Farkindalik Anketi (Awake Mind, 2017): Dénem basinda ve son
teslimlerden sonra olmak lzere iki kez uygulanmistir.

3. Epstein’s Creativity Competencies Inventory for Individuals-
Epstein’in Yaraticilik Testi (Epstein, Schmidt, & Warfel, 2008),
(Epstein, 2007): Donem basinda ve son teslimlerden sonra
olmak Uzere iki kez uygulanmistir.

Honey ve Mumford, 68renme stillerini yansitici (reflector), kuramci
(theorist), faydaci (pragmatist) ve aktivist (aktivist) olmak Uzere dort
ana kategoride aciklamaktadir (Honey & Mumford, 1982). Yansiticl,
icsel ve dissal deneyimleri fark etme veya bunlara dikkat etme egilimine
yoneliktir. Kuramci, bu deneyimleri kelimelerle tanimlama ve
etiketleme egilimini yansitmaktadir. Pragmatist uygulamayi secerken,
aktivist ise uygulama Oncesi ana fikre odaklanmakta ve icerik Gzerine
ilerlemektedir. Ogrencilerin yatkinliklarini dénem basinda net olarak
belirlemek ve stlidyo sonuclarini daha iyi yorumlayabilmek icin Honey
and Mumford Testi bir kez uygulanmistir (Sekil 10).

§_eki| 10: ’HgneY & Muqurd Honey & Mumford
Ogrenme Stilleri Envanteri’ Ogrenme Stilleri Envanteri Sonuclari
Sonuglari

60%
50%
40%

30%

20%
0%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

M Reflector Theorist M Pragmatist M Activist
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Sekil 10’da gosterilen 6grenme stilleri envanter sonuclari, katilimcilarin
final UrGne olan vyaklasimlarini  dogrudan etkilemis oldugu
gdzlemlenmistir. Ornegin; cok yiiksek bir deger ile ‘aktivist’ 6zelligine
sahip olan Katilimci 8’in gorsel calismasi, toplumsal degerleri de konu
alan ve ic¢sel kaygilarini bu yonde yansitma egiliminde olan bir calisma
seklinde sonucglanmistir. Veya benzer sekilde, agirlkli 6renme stili
‘pragmatist’ olan Katihmci 13’Gn ¢alismasi; dénem icinde her hafta
mantiksal bir evrim iginde gelistirilmis olup, final GrinG de bu
dogrultuda sunulmustur.

Tasarim ve dolayisiyla temsil sreci icin yaraticilik ve bireysel bakis acisi,
dznenin bilisi ve kendi arka plan deneyimleriyle baglantilidir. Ogrenme
sireglerinde bireyler arasi tasarim odakli disiinme ve yaraticiliktaki
farkhliklari; yaraticihk, tasarimcilarin dislncesinin merkezinde vyer
almakta ancak; calisma yontemleri ve problem ¢6zmeye yonelik
tutumlari diger 6grencilerden cok farkli olabilmektedir (Durling, Cross,
& Johnson, 1996).

Her bireyin farkli 6grenme stili tercihleri bulunmaktadir. Farkindaligi
gelistirmek, organizasyon Uyelerinin belirli bir 8grenme ortaminda nasil
dustndukleri ve davrandiklari konusunda daha bilincli olmalarina
yardimci olabilmektedir. Ogrenme siireclerinden daha fazla haberdar
olmak icin, 6grencilerin anlk farkindalik rutinlerine dahil olmanin
yollarini  bulmalari gerekmektedir. Dulzenli derin nefes alma
uygulamalari, 6grencilerin dislnce ve davranislarini kontrol etmeleri
icin baglanti noktalari olusturmada destekleyicidir. Ogrencilerin,
o6grenme durumlarinda ne derece istekli olduklarini dizenli olarak
kontrol etmeleri 6grenme sireci igin faydalidir (Yeganeh & Kolb, 2014).

Seminer éncesi ve sonrasi 6z degerlendirme karsilastirmasina referans
olmasi icin Bes Yonla Farkindalik Testi ve Epstein’in Yaraticilik Testi
toplamda iki kez uygulanmistir. Her bir katiimcinin gelisimi Sekil 11’de
farkindalik kapsaminda ve Sekil 12’de yaraticilik kapsaminda olmak
Uzere karsilastirmali olarak gosterilmektedir. Testler, uygulanan bilingli
farkindalik tekniklerinin sonuclarini 6lcmek ve degerlendirmek icin iki
kez olmak Uzere; ilki kursun basinda, ikincisi ise yariyilin son tesliminden
sonra uygulanmistir. Ogrenme yénteminin sonucu ve 6z-degerlendirme
envanterlerine dayall yaraticihigl artirma Gzerindeki etkisi sekilde ifade
edilmistir.
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Katiimcilarin 6z-farkindalik ve bilingli farkindalk dizeyleri Bes YonlU
Farkindalik Testi ile olgtlmistir. Maddeler, 1=hicbir zaman veya ¢ok
nadiren dogru ve 5=cok sik veya her zaman dogru olmak Gzere 5 puanlik
bir aralikta olcllmustir. Toplam farkindalik puani; goézlemleme,
tanimlama, farkindalk, vyargilamama ve tepki vermeme olarak
endekslenmistir.

Kazanilan becerilerin ve yaraticilik dizeylerinin degerlendiriimesinde 6z
degerlendirme ilkeleri (Epstein, Schmidt, & Warfel, 2008) referans
bilingli farkindalik teknikleri kurs boyunca uygulanirken vyaraticilik
dizeyinikarsilastirmak icin test iki kez yaptiriimis ve sonuglar Sekil 12’de
karsilastirmali bicimde gosterilmistir.

Sonuglar karsilastirildiginda, tim katilimcilarin yaraticilik seviyelerinin
de net bir bicimde gelistigi gortilmektedir (Sekil 11, 12).

Bu yéntemde, yaraticiligin arttirilmasi, 6grencinin 6nceki bilgileri ve
o6grenme slreci ile baglantilidir. Bu stlidyo calismasi, bilissel 6grenme
sirecleri ve deneyimsel yaklasimlar sonucunda 6grencinin yaraticihigini
artirmayl amaclamaktadir. Ogrenme sirecinin ilk asamalarinda,
Ogrenciye onceki deneyimler arasinda koprid kurmak; onceki bilisi
yeniden yapilandirmak icin deneyimsel etkinlikler gerceklestirmesi ve
bilissel 6grenme yontemleriyle daha fazla bilgi Gretmesi icin rehberlik
etmektedir.

Sekil 11 ‘Bes Yonlt Farkindalik Bes Yonli Farkindalik Anketi
Anketi’ Sonug Karsilastirmasi Sonug Karsilastirmas|

45

3,5 V
3

2,5

1,5

0,5

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 11 12 13 14 15

@mm@umm Overall Mindfulness Score_1 Overall Mindfulness Score_2

31

Mindfulness (Bilingli Farkindalik) Metodu Kullanarak ileri Temsil Teknikleri Gelistirilmesine Yénelik Bir Calisma



Dénem basinda, katilimcilarin heniz herhangi bir bilingli farkindalik
deneyimleri bulunmazken uygulanan ilk Bes Yonla Farkindalik Anketi
sonuglarina bakildiginda, bireylerin kendi farkindalik seviyelerinin
ortalama 3,0 civarinda oldugu gérilmektedir. Ancak, dénem sonunda
tekrarlanan anket sonuclarinin; proje kapsaminda uygulanan yontem
dahilinde yol acmis oldugu getiriler ile iliskilendirilmesine de bagh
olarak, katilimcilarin farkindalik seviyelerinde bariz bir artis s6z konusu
olmustur. ilk sonuclarin ortalamasi 3,0 civarinda iken, dénem sonunda
bu oran 4,0 civarina ylkselmistir (Sekil 11). Bahsi gecen testte,
katiimcilarin stbjektif olarak degerlendirme yapmasi esastir, ¢lnki
bilingli farkindalik seviyesi objektif olarak karsilastiriimasi uygun
olmayan bir olgudur. Her bireyin 6z-farkindalik seviyesi ve bilissel
deneyimi farklidir, dolayisiyla karsilastirilabilecek tek 6lcek yine bireyin
kendi bilis ve 6z-farkindalik seviyesidir.

Epstein'in Yaraticilik Degerlendirme Puanlari Karsilastirmasi Sekil 12: ‘Epstein’in Yaraticilik

100% Degerlendirme Puanlarr’
90% Karsilastirmasi
80%
70%
60%
50% ‘\/
40%
30%
20%
10%
0%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

=@ Total Epstein Creativity Assesment Score_1 Total Epstein Creativity Assesment Score_2

Epstein’in ~ Yaraticilk  Degerlendirme  Testi  sonuclari  acikca
gostermektedir ki, donem icinde uygulanan bilingli farkindahk
egzersizleri ve dersin uygulama yontemi, dénem sonu itibariyle
katimcilarin kendi vyaraticilik seviyelerinde bariz bir artisa neden
olmustur (Sekil 12). Bes Yonli Farkindalik Anketinde oldugu gibi, bu
testte de bireyin 6z-degerlendirme sonuclarinin esas alinmasinin
sebebi, bu arastirma kapsaminda ele alinan gelisim seviyesinin kisinin
kendi yaraticilik seviyesindeki artis olmasi ve bireyin bu yéntemin
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uygulanmasi  kapsaminda  bireysel olarak alacagi faydanin

gbdzlemlenmesi ve yorumlanmasi igindir.

4.  TARTISMA (DISCUSSION)

Bu ders kapsaminda yapilan ¢alismalar, yaraticihig 6n plana aldigindan,
herhangi bir bicim zorunluluguna tabii tutulmadan hazirlanmis ve
serbest formatta teslim edilmistir. Calismanin ciktilarini, 6grencilerin
tercihine gore illistrasyonlar, GIF'ler, videolar, t¢ boyutlu modeller ve
sanat enstalasyonlari olusturmaktadir. Etimolojik olarak sembol
anlamini da alan temsil, bazi uylasimlar ve anlayislar araciligiyla ilgili
oldugu gerceklige mal edilmekte; gercek bir nesneye, duruma, eyleme
ya da bunlarin yan Urlnlerine gdbnderme yapmaktadir (Garer ve dig.,
2005, s. 87). Sekil 13'te 6grencilerin kullandiklari tasarim elemani ve
dgeleri listelenmistir. insan figliri en sik kullanilan unsur olup bunu
donlsim metaforu ve zaman olgusu takip etmektedir. Eserlerin blyuk
bir c¢ogunlugu organik sekillerden, daire ve vyay gibi yuvarlak
geometrilerden olusmaktadir. Ogrenciler imgelerini genelde baskin
duygu ve duyumlar, ortak imge ve figirlerle ifade etmistir (Sekil 13).

Sekil 13: Calisma kapsaminda
olusturulan grafiklerde temsil
edilen 6gelerin dagihmi. 15
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Bu arastirmanin ilerleyen calismalarda dénem icinde olusturulan
grafiklerde temsil edilen 6gelerin Sekil 13’te analizi yapilmis tasarim
elemani ve ogelerin, glvenli bir alan tanimi ile 6zdeslestirilmesinin
ardindaki sebeplerin tartisiimasi seklinde gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Ayni zamanda, temsil tekniklerinde bu gibi 6gelerin
kullanim yogunluklarindan yola c¢ikarak, tasarim yonelimleri de
arastirilacaktir. Dolayisiyla, calismanin ileriki asamalari; mimari temsilde
‘glvenli, huzurlu, keyifli’ olarak tanimlanan alanlarin ortak paydalarinin
sentezlenmesi agisindan kiymetlidir.

Bu metodolojinin bir baska katkisi ise, egitmenin bilgiyi klasik bir sekilde
Ogretmesinden ziyade, 6greneni bilgi Uretmeye ydnlendirmektir.
Ogrenciler kurs sirasinda bir tasarim gelistirir ancak en 6nemli ¢ikti nihai
sonu¢ degildir, aksine slrec sayesinde bireysel olarak kazanilan
O6grenme slrecidir. Bu sayede 6grenci, istenen sonugclara ulasilana ve
O6grenci memnun olana kadar slreci tekrar etmektedir.

En verimli arastirma ve 6grenme yolu, kismi slreclere ve sorulara
odaklanan, tasarim davranisinin  farkli bilissel disavurumlarinin
degiskenlerini ve kaliplarini tanimlayan bir arastirmadir. (Goldschmidt,
1997). Bilingli farkindalik, bir dizi farkli beceriden olusan karmasik bir
fenomendir: cesitli uyaranlara dikkat etme yetenegi (gozlem), tam
farkindalikla odaklanma yetenegi (farkindalikla hareket etme), durumu
degerlendirmeden sozel olarak aciklama yetenegi, gbzlemlenen
fenomen (tanimlama) ve aninda degerlendirmeden kaginma yetenegi
gibi (Baer, Smith, Hopkins, Krietemeyer, & Toney, 2006). Bu beceriler
farkli sekillerde yaraticilikla iliskili olabilmektedir; érnegin, acik izleme
meditasyonu (hedefleme gozlemi olarak adlandirilir) yaratici disinceyi
artirmada egilimindeyken odaklanmis dikkat meditasyonu farkindalikla
hareket etmeyi amacglamaktadir (Lebuda, Zabelina, & Karwowski,
2015).

Goruntl isleme, dizenleme ve U¢ boyutlu mimari gorsellestirme
yazilimlari olan Adobe lllustrator, Adobe Premiere Pro, Adobe
Photoshop, Lumion, SketchUp ve 3ds Max ¢alisma kapsaminda tasarim
nesnesinin temsili ve imgeleme igin kullanilan dijital platformlardir.

Ogrencilerin karsilastigl temel problem, zihinlerinde canlandirdiklari
temsil mekanin somut karsihgini dijital ara¢ ve ortamlar ile istenilen
bicimde yansitamamak veya gorsellestirememektir. Dijital ara¢ ve
ortamlarin kullanimina dair yeterlik ve vyetkinligin zaman almasi,
istenilen sonuca ulasmada ¢alismanin cercevesini olusturmaktadir.
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Sekil 14: Calisma kapsaminda
uygulanan 6z-degerlendirme
anketlerinin dénem basi ve
sonu degerlerinin
karsilastiriimasi
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Bu sonuglar, baslangic seviyesinde calismis bulundugumuz bu arastirma
hipotezimizin literatlr icin gecerli olabilecegini kanitlayan bir veridir.
Elbette bu calisma ilerleyen dénemlerde ayni metodun farkli gruplar
Uzerinde calisilmasi sonucu gelistirilerek daha kapsamli ve daha bilimsel
sonuglar elde edilmesine olanak saglayacaktir. Sonuc¢ olarak bu
calismanin sonugclari, uygulamis oldugumuz yontemin gecerliligini
kanitlayan bir on calisma niteligindedir. Hali hazirda gelistirmis
oldugumuz bu model, bizi ileriki donemlerde bu arastirmayi
sirdirmemiz yoéninde kararlar almamiza neden olmustur. ileriki
donemlerde ayni yontem uygulanarak calisma gelistirilecektir. Ancak
bolimUmuzdeki 6grenci dagilimi ve bu secmeli dersi alan 6grenci
sayisinin son Uc¢ yildaki dagilimi incelendiginde, minimum &grenci
sayisinin 11 ve maksimum 6grenci sayisinin 15 olacagl, dolayisiyla bu
calismanin ileriki donemlerde de benzer bir katilimci miktari ile
tekrarlanabilecegi dngorilmektedir.

5. SONUC (CONCLUSION)

Rollo (1994)’ya gore, kisi orijinal fikirlerinizi ifade etmezse ve varligini
dinlemezse kendisine; ayrica, bUtline katkida bulunmamakla da
topluma ihanet etmis sayilacaktir. Nispeten, bilincli farkindalik
yontemleri sayesinde uygulanan 6grenme teknigi, dgrencilerin igsel
benlikleri ile baglanti kurmalarina ve artan bir yaraticilik dizeyine
ulasmalarina ve dolayisiyla kendilerini oldugu gibi ifade edebilmelerine
yardimci olmaktadir.

Bes Yonli Farkindalik Anketi Epstein’in Yaraticilik Testi
Katilimcer _ - ) N
Mindfulness Score_1 | Mindfulness Score_2 Aizzzar;gge;igg_vl AEZ:E?Z::ES?:;‘:BZ
1 3,5 38 43% 64%
2 3 3,6 39% 79%
3 3,8 3,7 66% 70%
4 3,4 3,6 67% 68%
5 3,4 4,1 61% 67%
6 4,1 4,3 72% 90%
7 2,9 33 42% 59%
8 2,8 4 54% 74%
9 3,9 4,3 56% 66%
10 3,1 3,5 67% 74%
11 3,1 3,6 36% 55%
12 3,2 3,9 58% 80%
13 3,2 3,6 53% 52%
14 3,6 3,5 47% 54%
15 3,7 4,1 63% 74%
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Sekil 14’te derlenmis olan 6z-degerlendirme anketlerinin ddnem basi ve
sonu degerlerindeki artis acik olarak gostermektedir ki, calismaya
katilan 15 Ogrenciden 13’0 uygulanan ydntemin faydasini, bilingli
farkindalik degerlerinin artisi ve vyaraticilik yizdelerindeki artis ile
gostermektedir.  Oz-degerlendirme testleri kisinin  kendi kendini
degerlendirmesine dayanan bir 6lcme ydntemi olmasina ragmen,
karsilastirmali sonuclar, bu arastirma kapsaminda yontemin faydasini
gdzlemleyebilmemizi saglayan sayisal artis grafigini elde etmemizi
mUmkdn kildigr icin tercih edilmistir.

Farkindalik tekniklerini uygulayan 6grenciler arasindaki karsilastirma
sonuglari degerlendirildiginde, calismanin basinda belirlenen arastirma
hipotezini kanitlar nitelige sahip buldular oldugunu gdstermektedir.
Uygulanan yéntem, baslangic asamasinda incelemis oldugumuz ilk grup
Uzerinde olumlu sonuclar ortaya koymustur.

Degerlendirme sonuglari, katilimcilarin  dénem sonunda ortaya
cikartmis olduklari dijital anlatim teknigi drdnleri ile birlikte
degerlendirildiginde; kisisel gelisim ve beceriler, yaraticilik ve zihnin
ozglrlesmesi, kendini ifade etme etkinligi ve kendini ifade icin 6zgin bir
Uslup ve gorsel hikaye anlatma stili gelistirilmistir.

Ayrica calismaya katilan 15 6grenciden 13’G bu derse katilim ve
Uretimde ylksek motivasyona sahip oldugunu ifade etmistir: “Daha
once O6grendigim gorsel anlatim teknikleriyle i¢ dinyami birlestirmek
eglenceli ve farkh bir strecti...” (Katiimci 4), “...Bu ders, tim bu slrec,
icinden gectigim zor glnlerde beni biraz olsun rahatlatan ve kendimi
bulmami saglayan bir araca doénistd. Aslinda bu bir ders degil, bir
deneyim, bir kesif yolculuguydu.” (Katilimci 1). Yalnizca iki 6grenci
konsantrasyon sorunu yasadigini ve henlz meditatif moda girmenin
kendileri icin zor oldugunu belirtmesine ragmen, tim ogrenciler
uygulanan bilingli farkindalik teknikleri sayesinde tatmin edici bir proje
ortaya cikarabilmistir: “...Beni daha 6nce bulmaya cesaret edemedigim
ve zaman bulamadigim bir alanda var olmaya tesvik eden bu calismalar,
bu ise olan heyecanimi kaybetmememi sagladi. Ortaya ¢ikan ¢alisma
beni memnun etti ve olmak istedigim alanda ilk kez kendim gibi
hissettim. Son sinif 6grencisi olarak keske bu teknikle daha once
tanissaydim.” (Katilimei 10).

Katilimci  6grencilerin - yorumlari, bilingli ~ farkindalk metodunun
faydalarini disa vurmakta ve buna ek olarak, bireylerin kendi kisisel
gelisimlerini de fark etmelerine yardimci olmaktadir: “...Bilingli
farkindalik deneyimleri hayatimda 6nemli bir rol oynadi, odagimi ‘ben’e
cevirdi.”  (Katihmci  13), “Ani yasamayl ve anda kalmayi
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deneyimleyebiliyorum; duygu ve dusincelerimi kesin olarak yargilamak
yerine, kendime ve hislerime daha olumlu bir sekilde yaklasabiliyorum.
Dislincelerimde kaybolmak vyerine onlari gozlemleme yetenegi
kazandigimi distnldyorum. Bu derste yaptigimiz egzersizler sayesinde
odaklanma problemim her gecen gin azaldi ve duygularimin
farkindaligr arttl.” (Katilimci 8). Katiimcilar, uygulanan teknigin dénem
siresince yaratim slreclerine de faydall oldugunu su ifadelerle
belirtmistir: “...Dénem sonundaki envanteri yanitlarken ayni sorulari
cevapladim, Ustelik ayni cevaplari verdim. Ama bu sefer parametrem
cevremdeki insanlarla iletisimim degil, kendimle olan iletisimimdi. Bu
sire¢ sayesinde kendimi daha iyi anlamaya basladim ve aslinda
kendimle, icimdeki benle tanistim.” (Katiimci 9). Ayni zamanda
Ogrenciler cesitli temsil yontemlerini 6zglr deneyimleme firsati
bulduklari icin bu teknikleri gelistirme ve ilerleyen dodnemlerde
kendilerine 6zgl bir anlatim dili olusturma konusunda da istekli
olduklarmi dile getirmistir: “Bu derste sadece bilmeyi degil uygulamayi
da 6grendigim bu teknigi glinlik hayatta dikkat, farkindalik ve hatirlama
ile kullanacagim. Bir tasarimci olarak dusindidgimde, bu teknigin
tasarimimin kullanicilarini daha iyi anlamami ve onlarin ihtiyaglarina
odaklanmami saglayacagini distintGyorum.” (Katilimci 6).

Studyonun ciktilari, égrencilerin motivasyon ve konsantrasyonlarina
odaklanmakta ve bu, klasik mimari temsil yontemlerinin étesine gecen
sanat eserleri ile o©grencilerin grafik sonucglarina yansitilmistir.
Ogrenciler ddnem sonunda bir imgeleme alani olusturup tasarlamaya
ek olarak imgeleme alaninin sanatsal bir sekilde temsiline de
cahsmislardir. Bu calisma kapsaminda ele alinan tasarim yaklasiminin
belirli bir yontemi veya yaraticihgin bir siniri yoktur.

Projeye iliskin degerlendirme ve tartisma, sarmal metodolojinin en
onemli araci olup, yineleme sirasinda edinilen bilgilerin pekistirilmesine
ve deneyimsel bilise donUstlirilmesine de olanak tanimaktadir.
"Uzmanlk veya otorite kaynagi", "kog¢ veya kolaylastirici" ve "arkadas"
gibi dnceden siniflandiriimis 6gretmen rollerinden referans alinarak
(Dinham, 1987); (Quayle, 1985); (Goldschmidt, 2002); bu metodolojide,
sirecteki 6gretmen, bir kaynak, otorite veya bilgi kolaylastirici olmaktan
ziyade yalnizca bir akil hocasi olarak konumlandiriimaktadir. Bu yontem
kati rolleri reddetmekte; bdylece, ayni 6grenme yolunun katilimcilari
olmanin yani sira, 6gretmenler ve 6grenenler ayni kesfi farkli agilardan
paylasmakta ve bu es zamanli cok boyutlu bir kesif olarak da
yorumlanabilmektedir. Ogretmenler ayni zamanda hem kendi
kendilerine hem de &grencilerin bakis acisina goére 06grenmeyi
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deneyimledikleri icin sinifin katilimcilaridir. Ote yandan, 6grencinin
mentor tarafindan degerlendiriimesi ve derecelendiriimesi esnek
birakilmis ve ders kapsaminda 6ncelik olarak not yerine, égrencinin
kendi gelisimini puanladigi anket ve O&lcekler esas alinmistir.  Bu
yontemde, asil katkinin 6grenme siireci boyunca kesfetmek olduguna
inanilmaktadir; bu nedenle, 6grenciyi O6lcme ve degerlendirmede
geleneksel yontemler tercih edilmemistir. Bu metodolojide dogru ya da
yanlis yer almamaktadir ¢lnkd izlenecek bir isaret ya da uygulanacak
kati kurallar yoktur. Ogrenciler yaraticilk ve kesfetme sirecinde
kendilerini ifade etmekte 6zglrdur.

Nihai sonuca not vermek vyerine, proje dénem bitiminde
sonlandirildigindan ancak bilgi sonraki yillara aktarilabildiginden, kalite
ve verimli 6grenme ilerlemesi takdir edilmektedir. Bu calismadaki
degerlendirme ve derecelendirme yontemi tamamen kisinin kendi
degerlendirmesine bagl tutulmustur. CinkU bu calismada uygulanan
yontem, benzersiz bir kendini kesfetme teknigidir ve her sirec¢ kendi
standartlari icinde degerlendirilmek zorundadir; digerlerine gore degil
dzneye baghdir. Ogrenciler tiim siire¢ boyunca 6z-degerlendirme tesvik
edilmis olup; ayni zamanda, dénem sonunda maksimum verimlilik
dizeyine ulagsmayi hedeflemislerdir. Bu 6l¢tlemez olani 6lgmek olarak
yorumlanabilse de yontemin esasli sonucu degerlendirme degildir;
sirdurulebilir bir bilgi Gretimi, yaraticihig arttirma yoninde bir egzersiz
ve ihtiyath bir bilissel gelisimdir. Calisma sonucunda her &grenci
kendine 6zgl bilgi Uretirken, ayni zamanda birbirleri arasindaki bilgi
akisinin  6nemini de kavramaktadir. Son olarak, bu ydntemde,
Ogrencilerin  dénem boyunca notlar icin birbirleriyle rekabet
etmedikleri, haftadan haftaya kendi gelisimleriyle rekabet ettikleri bir
sinif ortami yaratmak amaclanmistir. Dolayisiyla 6grenciler, elde
ettikleri gorselleri ders ciktisi olarak teslim etmis olsalar dahi, kendi
gelistirdikleri 6zgln temsil yontemlerini diger projelerinde kullanmak
istediklerini ve meslek hayatlarinda Uretecekleri sunum yontemlerine
entegre etmeyi arzuladiklari belirtmislerdir.

Bu arastirma asagidaki bulgularla mimari tasarim egitimine katkida

bulunmaktadir:

1. Oz-degerlendirme sonuclarina, égrencilerin kisisel yansimalarina ve
arastirmacilarin  dénem sonu degerlendirmelerine gore, ‘bilingli
farkindalik uygulamalarinin 6grencilerin yaraticiligini artirdigl” hipotezi,
ileriki donemlerde tekrar edilebilecek potansiyele sahip oldugunu
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gostermekte; ve dolayisiyla bu arastirmanin tekrar edilerek olumlu
sonuglar elde edilebilecegini ortaya koymaktadir.

2. Bilingli farkindalik (mindfulness) kavrami, ice bakis ile
gozlemlenebilen ve bireylerin farkindalik seviyelerinin
karsilastiriimasina dayanmayan bir kavramdir. Bu dogrultuda uygulanan
O6z-degerlendirme anketleri araciligiyla katilimcilarin kendi gelisimlerini
degerlendirilmis ve bu sonuglar sayisal verilerle de belgelenmistir.

3. Benzer bicimde, yaraticihk degerleri de, bireylerin yaraticiliginin
birbirleriyle kiyaslanmasi ile degerlendirilebilecek bir kavram degildir.
Dolayisiyla, bireylerin yaraticiliklarini gelistirme yolunda uyguladiklari
yontemleri degerlendirdikleri bu calisma, yaraticilik seviyesi tzerine
mutlak bir deger analizi yapmamakta; ancak, katiimcilarin bu ¢alisma
kapsaminda elde etmis olduklari faydayi gozlemlemektedir.

4. Proje icin somut kurallar ve kati yonergeler olmadan, dgrenciler
kendilerini sanatsal bir sekilde ifade etmekte rahat hissetmis ve bu,
nihai eserin 6z-degerlendirme sonuglari agisindan daha basaril olarak
degerlendirilmis olmasina yol agmistir.

5. Yaraticlhgin tetiklenmesinde stratejik arag, ortam ve yontemlerin
kullanimiyla; 6grencilerin tasarim nesnesini veya eserini, zihinsel
canlandirma egzersizi yaparak elde edebileceklerini; bu imgelemi 6zglr
ve 0zgln sekilde ifade edebilecegi ve bu imgelemi kullanarak ileri temsil
teknikleri gelistirmenin miUmkin oldugu gérilmustar.

GUncel temsil teknikleri, etkileyici gorseller olusturulmasina imkan
tanimasina ragmen, cogunlukla benzer anlatilar olusturmakta ve gecerli
kabul edilen temsil yontemlerinin tekrarlanmasi seklinde hayat
bulmaktadir. Bu durum, dijital araglarin cok iyi seviyede kullaniima
yetkinligine erisilmeden istenilen sonuclari verememesine neden
olabilmekte; yaraticiligl koreltebilmekte ve 6grenciyi hayal glcinin
sinirlarina ulasmaktan alikoyabilmektedir. Fakat, 6grencilerin dogru
motivasyon teknikleri ile yaraticiliklarini ©n plana alarak, hayal giglerini
beslemesi ve temsil yontemlerini 6zglinlestirme yolunda cesur adimlar
atarak orijinal temsil teknikleri kesfetmeleri mimkindir. Sonug olarak,
hesaplama ¢aginda, tasarimda temsil yéntemleri; tasarimcinin 6zgin
anlatilar  olustururken  dijital teknolojiler sayesinde mevcut
programlarin sira disi bicimlerde kullanimina da olanak vermektedir. Bu
arastirma  kapsaminda, deneysel bir metot dogrultusunda
kurguladigimiz calisma, o6grencilerin bilincli farkindalk egzersizleri
yaparak yaraticiliklarini arttirabildiklerini ve dolayisiyla dijital temisil
yontemlerini de daha verimli kullanabildiklerini gdstermektedir.
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Representation in architecture is the set of methods used by the designer to
express his/her thought processes. These methods, which have developed and
differentiated with the inclusion of the computer in daily use, have developed
various interrogations and new forms of representation. The focus of the study is
the relationship between the discrete paradigm, which is a newly discussed
concept, and architectural representation. It aims to develop a new discourse by
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Mimaride temsil, tasarimcinin distince sireglerini ifade etmek igin kullandig
yontemler butindddr. Bilgisayarin ginlik kullanima dahil olmasiyla beraber
gelisen ve farklilasan bu yontemler, beraberinde cesitli sorgulamalari ve yeni
temsil bigcimlerini gelistirmistir. Calismanin odaklandigi nokta, yeni tartisilan bir
kavram olan ayrik paradigmasi ile mimari temsil iliskisidir. Ayrik paradigmasi
hesaplamali tasarim yontemlerini kullanarak mimarhigin temel yapi taslari ve
kurallari Gzerinde denemeler yaparak yeni bir séylem gelistirmeyi amaglar. Bu
baglamda calisma “mimaride ayrik paradigmasi nedir, tasarim sireci nasill

gerceklesir?” sorularina yanit aramistir.

Calismada, ayrik paradigmasi

hakkindaki goruslerin tartigilmasi, tasarim ve temsil iliskisinin irdelenmesi
amaglanmistir. Calisma ¢ bolimden olusmaktadir. “Temsil Nedir?” baslikli
boélimde, temsil kavrami tanimlanip 1960’1 yillardan itibaren ginimuze kadar
bilgisayar ortaminda temsil sireglerinin nasil dénlstigl incelenmistir. “Ayrik
Paradigmasi ve Mimarlik’” baslikl bélimde, ayrik paradigmasi tanimlanip konu
hakkindaki gorislere, Uretilen projelere yer verilmistir. Ayni zamanda ayrik
paradigmasinin temelini olusturan; ayrikhk, streklilik, mereoloji kavramlari
tartisiimistir.  “Ayrik  Mimarinin Bilgisayar Ortamindaki Temsili” bashkli
boélimde ise paradigmanin bilgisayar ortamindaki temsilini irdelemek adina
Rhino Grasshopper’da WASP eklentisi kullanilarak model 6nerisi gelistirilmistir.
Galisma, tasarim sirecinde UGzerine ¢ok disinilmeyen pargadan bitine olan

iliskisinin  potansiyellerinin ve temsil

onemlidir.
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1. GiRiS$ (INTRODUCTION)

Mimaride 1960'li yillarda kullanilmaya baslanan bilgisayar teknolojileri,
baslarda geleneksel yontemlerin daha hizli uygulanmasi icin tercih
edilirken, 1990'lI yillardan itibaren tasarim, sirec ve temsil iliskilerinde
kirlma yasatmistir. Tasarimcilar icin yeni bir ortam olan bilgisayar,
tasarlama pratigi icin adeta bir deney alani olmustur. Hesaplamal
tasarim yoéntemlerinin mimariye dahil olmasiyla beraber, tasarim ve
Uretim sireclerinde vyeni soylemler gelistiriimeye baslanmistir.
Topolojik Mimarlik, Evrimsel Mimarlk, Parametrik Mimarlik gibi
yaklasimlar bu soylemlere 6rnek olarak verilebilir. Bicimleri ya da
boyutlari degismeyen geometrik cisimleri inceleyen topoloji bilimi;
1993 vilinda Greg Lynn tarafindan vyazilan “Egrisel Mimari”
(Architectural Curvilinearity) isimli makalesinde ilk kez tasarimla
iliskilendirilmistir. John Frazer 1995 yilinda yayimlamis oldugu “Evrimsel
Mimarlik’” (An Evolutionary Architecture) isimli kitabinda Evrimsel
Mimarlik’t tanimlamis, ilkelerini ortaya koymustur (Altunbas, 2009).
Kolarevic (2003) ise parametrik mimarlgi, “tasarimin seklinin degil,
belirli parametrelerinin beyan edildigi, genel tutarhhgi koruyan ve érnek
bazi ¢coziimlerin somutlastiriimasina katki saglayan bir sire¢” seklinde
tanimlamistir.  Kolarevic (2000) parametrik tasarim ile Uretim
sireclerinin iliskisini incelerken; Terzidis (2003) tasarlanmasi zor olan
formlari Gretmek icin parametrik tasarimi bir arac olarak gérmustdr.
Patrik Schumacher (2008) ise Parametrisizm Manifestosu'nu
yayimlayarak kurama katki saglamistir. Calismanin odak noktasini
olusturan ayrik paradigmasi (discrete paradigm), 2000'lerin basindan
itibaren popdilerligini koruyan parametrik tasarim anlayisina karsi bir
elestiri olarak ortaya ¢ikmistir (Sanchez, 2016).

Franklin (2017) tarafindan araliksiz bir butlin olusturan ogeler
arasindaki iliski olarak tanimlanan streklilik kavrami; son 20 yildir dijital
mimariyi yonlendirmis olup Uretim ve olceklenebilirlik problemlerine
karsi gecerli bir yanit iretememistir. Bu anlamda, ayrik paradigma hem
hesaplamali yaklasim hem de fiziksel ve robotik birlesim icin birtakim
yenilikler hedefler (Retsin, 2019). Ayrik paradigmanin temelini parca ve
bitln arasindaki iliskiyi inceleyen mereolojik distnce olusturmaktadir.
Ayrik paradigma hakkinda vyapilan sinirli sayidaki calismalardan
birkacina o6rnek olarak: Jose Sanchez'in tasarimin ve Uretimin

Mimarlikta Temsilin D&nlsimiini Ayrik Paradigmasi Uzerinden Sorgulamak



demokratiklesmesi Gzerine yaptigl calismalar, Daniel Koehler’in
paradigmayi mereolojik iliskiler Uzerinden sorguladigl calismalar,
Retsin’in teorinin yaninda paradigmanin fiziksel olarak Gretilmesine dair
yaptigi calismalar 6rnek olarak verilebilir. Ayrik paradigmasi Gzerine ¢ok
fazla calismaya rastlanmamasi; tasarim, stirec¢ ve temsil bicimleri olarak
potansiyel bulundurmasi sebebiyle calisma, ayrik paradigmasi ile
mimari iliskisine odaklanmistir. Bu calisma kapsaminda vyapilan
projelerin ve goruslerin tartisilmasi, tasarim ve temsil iliskilerinin
irdelenmesi, ayrik mimarinin (discrete architecture) avantaj ve
dezavantajlarinin sorgulanmasi amaclanmistir. Bu baglamda “mimaride
ayrik paradigmas! nedir, tasarim sireci nasil gerceklesir?”” sorularina
yanit aranmistir.

Tasarim ve Uretim sUreci olarak yeni bir sdylem gelistirmeyi amaclayan
ayrik mimari, dijital olarak adlandirilan Uretimlerin aslinda analog
sirecler oldugunu savunarak vyeni bir tartismayl da gindeme
getirmistir. Retsin (2019) teknolojinin hizla ivmelendigi bu dénemde,
formun estetik niteliginden ziyade mimarinin yapi taslari arasindaki
iliskilerin daha 6nemli oldugunu, ayni zamanda modern gelenekteki
kolon, Kkiris, duvar gibi elemanlarin tek bir parcanin tekrarindan
olusabilecegini, bdylelikle daha ekonomik ve herkesin ulasabilecegi bir
mimari anlayisinin olabilecegini savunmustur. Calisma kapsaminda
ayrik paradigma hakkinda sorgulamalar yapilip, tasarim ve temisil
iliskisini irdelemek adina model 6nerisi gelistirilecektir.

2. YONTEM (METHOD)

Calismaya ait akis semasindan da takip edilebilecegi gibi, calisma Ug
bolimden olusmaktadir (Sekil 1). “Temsil Nedir?” baslikli bolimde ayrik
mimari ve temsil arasindaki iliskiyi incelemeden énce; mimari ve temsil
arasindaki iliski, streg icerisinde bilgisayar ortaminda mimari temsilin
donlsimU incelenmistir. Bu dondsim 1960-1980 arasi, 1980-2000
arasive 2000'den giinimdze kadar olan strec olmak lGzere (¢ dénemde
incelenmistir.  Bilgisayarin mimarlk disiplininde 1960l vyillarda
kullanilmaya baslanmasi sebebiyle incelemeye bu dénemden itibaren
baslanmistir. 1960-1980 arasi ddnem teknolojiye adaptasyon dénemi,
1980-2000 arasi doénem kisisel bilgisayarlarin yayillmasiyla beraber
teknoloji kullaniminin arttigi dénem, 2000'den glnimize kadar olan
sireg ise teknoloji ve mimarlik iliskisinin ivme kazandigl, tasarim ve
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uygulamada degisimlerin yasandigl donem olarak simiflandiriimistir.
“Ayrik Paradigmasi ve Mimarlik” baslkl bolimde ayrik paradigmasi
Uzerine gelistirilen dlsUnceler, yapilan projeler incelenmistir. Ayrik
mimari kavramini tartismadan 0©nce, ayriklik-streklilik, mereoloji
kavramlari incelenmistir. “Ayrik Mimarinin Bilgisayar Ortamindaki
Temsili” baslkl boélimde ayrik mimari ve temsil arasindaki iliskiyi
incelemek icin  model Onerisi gelistirilmistir.  Model, Rhino
Grasshopper'da gelistirilmis olup, WASP eklentisi kullaniimistir. WASP,
parcalar arasinda etkilesim saglayarak bir butln olusturan, Python'da
gelistirilen bir Grasshopper eklentisidir. Model dnerisi icin dncelikle P1
ve P2 olmak Uzere farkli iki geometriye sahip ¢ boyutlu parcalarin
tanimlanmasi  yapillmistir.  Bu tanimlama yapilirken pargalarin
birbirleriyle uyum saglamasi icin farkli geometriler denenmistir.
Ardindan secilen parcalarin ylzeyleri Gzerinde parcalarin birbirleriyle
baglanacagl noktalar belirlenmistir. Parcalarin birlestirilmesi icin
tasarlanan algoritmada, birlesim kurallari tanimlanarak parcalar
ylzeylerindeki noktalardan birbirleriyle birlesmistir. Algoritmadaki
tanimlanan kurallar, parca sayilari, parca buyuklikleri gibi parametreler
degistirilerek her defasinda yeni bir birlesim gerceklestirilebilmektedir.
Ayrica hicbir parametre degistiriimeden, algoritmadaki “button”
tusuna basarak yeni birlesimler de elde edilebilmistir. Model dnerisi
gelistirilirken tasarim sireci, 6nceki ve sonraki adimlar arasinda geri

bildirimler alinarak cift yonli olarak ilerlemistir.  WASP eklentisi
Sekil 1: Calismaya Ait Yontem

Semasi (Method Chart of the ) . . . .
study) (Produced by the olup, basit geometrik 6zelliklere sahip parcalardan karmasik sistemler

aracihgiyla belirlenen pargalar kolaylikla farkli sekillerde birlestirilmis

Author).  Uretilebilmistir.

1960-1980 arasi

l— Teknolojiye Adaptasyon Danemi
" Ayriklik ve Streklilik
Siireg icerisinde 1980-2000 arast
Temsil Nedir? —— ilgisayar Ortaminda Kigisel Bilgisayarlarin Yayildigi Dénem o
Mimari Temsil - Mereoloji
T Parga geometrilerinin oA
Ayrik Paradij Ayrik Mi i Parametrelerin degigtirimesi
— eknc —
€ “‘ - Ve Miraariik Bramindab Taml ~»—  belirlenmesi ve ylzeylerde <> lle ven bisksimier tretiknes)

baglanti noktalar: olusturulmasi

: #

Rhino Grasshopper'da
WASP eklentisi kullanarak ~ —<¢—>—
algoritmanin tasarlanmas|

Birlesim icin tanimlanan kurala
gore parcalarin birlestirilmesi

:

Modelin Bilgisayar
OrtamindaTemsil Edilmesi

2%
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3. TEMSIL NEDIR? (What is Representation?)

Etimolojik olarak “benzetme, benzerini yapma, oOrnek verme,
resmetme” anlamlarina gelen temsil, Arapca kokenli bir kelimedir.
Farkli disiplinlerde de karsilasilan temsil kavrami; Turk Dil Kurumu
S6zIUgh 'ne gore “birinin veya bir toplulugun adina davranma,
simgeleme, 6zimleme” olarak tanimlanmistir. Bu baglamda, kisinin
zihnindekileri gorinilr hale getirmek ve Uzerine fikirler gelistirmek icin
temsilin iletisim kurmak icin dnemli bir yontem oldugunu sdyleyebiliriz.

Temsili daha derinlemesine anlamak igin, “temsile neden ihtiyacg
duyulur?” sorusunu cevaplamak énemlidir. insan, gercekligi kavramak,
anlamlandirmak, anlasilabilir hale getirmek ve aktarmak icin temsile
ihtiyac duyar. Gurtekin (2007)’e gore temsil; iletisimin geregi olarak
duslncelerin aktariminin olanakl hale getirilmek tzere kodlanmasidir.
Tarih 6ncesi ¢caglardan itibaren cgesitli imgeler olarak karsimiza ¢ikan
temsillerin  bilginin aktarilmasi icin dnemli oldugunu sdyleyebiliriz.
Mimarlik disiplininde, tasarim ve insa sireclerinde cesitli amaclarla
kullanilan temsiller; zihinde baslayan tasarlama eyleminin gérindr hale
getirilmesine olanak saglar. Temsil, yapilmasi distntlen mimarhk
UrininUn tarafsiz bir araci veya basit bir resmi degildir. Temsil
araglarinin, projelerin gelisimi ve Uretilmesine dogrudan etkisi vardir
(Perez-Gomez ve Pelletier, 1997). Maketler, U¢ boyutlu modeller, eskiz,
bilgisayar c¢izimleri ve animasyonlar cesitli mimari temsil
yontemlerindendir. Glinimuzde temsil icin agirlikli olarak bilgisayarlar
kullanilsa da maket, eskiz gibi geleneksel yontemler de kullaniimaya
devam etmektedir.

Plan, kesit gibi teknik cizimlerin, perspektifin Ronesans Donemi’'nde
kullanilmaya baslanmasiyla beraber mimari temsil ilk Gnemli degisimini
yasamistir. Tasarim disincesini gelistirmek, tasarlanan yapilari daha iyi
ifade edebilmek, teknik hatalari gormek gibi avantajlar saglayan bu
degisim, temsilin tasarim UrdnUnin gerceklesmesinde blyidk énemi
oldugunu gostermistir. 20. ylzyihn son ceyregine gelindiginde ise
bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi, farkli farkli yaziimlarin
gelistirilmesi mimari temsil icin ikinci dnemli degisim olmustur.
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3.1 Siireg igerisinde Bilgisayar Ortaminda Mimari Temsil

(Architectural Representation in the Computer Environment in the Process)

Teknolojiyle dogrudan iliski icinde olan mimarlik disiplininde,
teknolojinin hizla gelismesiyle beraber temsil bicimleri degismis; daha
once denenmemis formlar, ifade teknikleri kullaniimaya baslanmistir.
Bilgisayar ortaminda tasarlanan mimari nesnelerin, tasarim
elemanlarinin ayri ayri ya da bir bitln icinde incelenerek cok sayida
tasarim potansiyeline ve temsil bicimine imkani vardir. Bilgisayar
ortami, tasarim slrecine butinsel olarak bakilmasina ve tim
elemanlarin bir arada sorgulanmasina olanak saglamistir. Mimarlikta
bilgisayar kullaniminin devreye girmesiyle birlikte sundugu sinirsiz
ortamda dev projeler daha kolay gercgeklestirilmis, projenin cesitli
safhalarinda yer alan bireyler arasindaki iliskiler daha olgun bir sekilde
saglanmis, bilgi transferi daha hizli gerceklesebilmistir (Glrer ve Ylcel,
2005). Sireg icerisinde yasanan teknolojik gelismelerle beraber, bir
projenin tasarim sirecinde amaca gore birden ¢ok ortam kullanilabilme
potansiyeli olusmustur. Bu da tasarim Grininin niteliginin artmasina
imkan saglamistir. Bilgisayar ortaminda mimari temsilin streci; 1960-
1980 arasi, 1980-2000 arasi ve 2000-GlnUmuz olmak Uzere Uc¢ baslikta

incelenmistir.

3.1.1. 1960-1980 arasi (Between 1960-1980)

Teknolojik alandaki gelismelerin yasandigi bu donemde, 1980’li yillarda
kisisel bilgisayarlarin  kullanimi  yayginlasmis, teknolojinin tasarim
sirecine uyum saglamasi ise yavas yavas gerceklesmistir. 1963 yilinda
Ivan Sutherland’in gelistirmis oldugu Sketchpad programi, mimari
tasarim araclarinin gelistiriimesine 6nciilik etmistir. Sutherland, MIT de
TX-2 bilgisayar, 9 inch monitor ve bir 1sik kalemi kullanarak gelistirdigi
grafik arayiz ile, bilgisayarda ilk ¢izim islemlerini gerceklestirmistir
(Atilgan, 2006). 1970’lerin basinda Computervision ve Applicon
sirketleri tarafindan, ilk bilgisayar destekli ¢cizim programi gelistirilmistir
(Arredamento, 2005, s. 81).

Bu dénemde teknolojiye uyum saglamak zaman aldigi icin temsiller
cogunlukla geleneksel yontemlerle gerceklestirilmistir. Gerceklestirilen
Uretimler yapi Gretme kaygisindan uzakta olup daha cok sdylem ve
fikirlerin mimari temsille elestiri ve sorgulama araci olarak kullanmak
olmustur (S6nmez, 2022). iki boyutlu ifade tekniklerinin kullanildigi bu
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doénemde modernizmin elestirisi yapilarak, mimariye yeni yaklasimlar
getirilmesi amaclanmistir. Ornegin Constant Nieuwenhuys tarafindan
tasarlanan Yeni Babil (New Babylon) projesinde resimler, kolajlar,
maketler aracili§iyla yeni bir kenti ve kentteki yasami tasvir etmistir. Bir
baska ornek ise teknolojiden ilham alarak Urettikleri dil ile mimaride
endUstri cagina dikkat ceken Archigram, projelerinde cizgi roman
teknikleri ile fltUrist bir Uslup gelistirmistir. Kentsel bir deney olarak
tasarlanan Plug-in City, kentin kurulmasinda degisimin belirleyici oldugu
one slrilerek tasarlanmistir (Demirhan, 2019) (Sekil 2). Projede
modernizmin parcali islevsel mekanlarinin karsiti olarak, fonksiyonel
mekanlarinin sinirlarinin belirsizlestigi, yer degistirebilir apartman
Uniteleri arasinda hizli bir ulasim agini barindiran bir mega striktir
onerilmistir  (Demirhan, 2019). Bernard Tschumi’'nin Manhattan
Transkriptleri (1976-1981) ise olay-mekan-hareket basliklarini bir arada
inceleyerek yeni bir mekan temsili olusturmustur.

3.1.2. 1980-2000 arasi (Between 1980-2000)

Bu doénemde, mimarlik disiplininde yaygin olarak kullanilan AutoCAD

programinin ilk versiyonu 1982 vyilinda John Walker tarafindan
gelistirilmistir. 1981 yilinda ise havacilik sektdrinde Uretimi kontrol
edebilmek icin Catia 1.0 gelistirilmistir. 80’lerde yaziim programlari
hizla gelistirilerek, geleneksel mimarlik pratiginin ihtiyaci olan ¢izim
islemlerinin cogu gerceklestirebilen versiyonlari, egrileri destekleyen ve
Uc boyutlu modelleme, kafes model (wiremesh) teknigi ve golgeleme
yapabilmeyi mimkin kilan AutoCAD R9 ve Autoshade 1.0 1987'de
pivasaya cikmistir (Atilgan, 2006). Yazilim programlarinin gelismesiyle
beraber, rijit formlarin yerine, egri formlu tasarim denemeleri
yapilmistir. 1990'da modelleme programi olan 3D Studio 1.0, 1991'de
imaj Uretim ve dizenleme imkani saglayan Adobe Photoshop, 1992'de
serbest egrileri Uretmede glcli bir program olan Form-Z, 1998'de

Sekil 2: Peter Cook Tarafindan

Tasarlanan The Plug-In City,
(The Plug-In City Designed by Peter
Cook) (Cook, 1964).
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Sekil 3: Zaha Hadid Tarafindan

Tasarlanan Victoria City Aerial
(Victoria City Aerial Designed by Zaha

Hadid) (Hadid, 1988).

NURBS tabanli G¢ boyutlu modelleme programi olan Rhino 1.0 piyasaya
cikmustir.

1980’li yillarin sonlarinda ise parcalanmislik, dinamizm, degiskenler,
sirpriz mekanlar gibi kavramlarin hakim oldugu Dekonstriktivizmle
beraber glinimUze kadar olan slrecte, mimarlarin-mimari ofislerin
kendilerine 06zgl c¢alisma ydntemleri, bicime yaklasimlari, yapim
teknikleri ve bilgisayar teknolojileri kullanimlari, mimarinin géindemini
belirleyen konular haline gelmistir (Turan, 2011). Bu dénemde Frank
Gehry Catia programini kullanarak, tasarimda NURBS egrilerinden
yararlanarak bilgisayari etkili bir tasarim araci olarak kullanmistir. Zaha
Hadid ise tasarimi bir batln ele alarak, deforme edilmis perspektif
goruntdleri kullanmistir (Turan, 2009) (Sekil 3). Eisenman iki boyutlu ve
aksonometrik tekniklerle Urettigi kavramsal diyagramlar ile kendi temsil
dilini olusturmustur. 2000'li yillara yaklastikca dnemli bir gelisme olarak,
mimari tasarimda algoritmalarla geometrilerin Uretilmesine dayanan
arastirmalar yapilmaya baslanmistir. Greg Lynn, NOX, Reiser +
Umemoto, O.C.E.A.N., Neil Denari ve UN Studio topolojik geometriler
ve animasyonlarla kabarciklar, katlantilar gibi isimler takilmis olan yeni
bicimlerinin Uretilmesi Uzerine ¢alismalar yapmistirlar (Atilgan, 2006).
Greg Lynn 1999 yilinda ¢ikardigl "Animate Form' isimli kitabi ile bigimi
bikerek, deforme ederek, cizgiyi yeniden disinmemize olanak

saglayan yeni bir yol ¢izmistir.

3.1.3. 2000-Giinlimiiz (2000-Present)

2000 yilindan itibaren teknoloji ve dolayisiyla mimarlikta temsil araglari
ivmeli bir sekilde gelismistir. imkani genisleyen temsil araclari mimari
icin oncelikle form bulma mecrasi haline gelmistir. Dijital araclarin
gelismesiyle beraber, 6zellikle 2000 sonrasinda mimari form
geometrilerini olusturmak icin matematiksel duslnceye
basvurulmustur. Bilgisayar destekli yazihm teknolojileri tasarim
sirecine dahil olmus ve mimarin tasarimci olarak rolini paylasmaya
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baslamistir (Kirli, 2012). Algoritmik tasarim, sayisal tasarim gibi
kavramlar bu doénemde tartisiimaya baslanmistir. Bu kavramlarin
tasarima entegre olmasiyla beraber, tasarim slreci ayni zamanda
Uretim sdreci haline gelmistir ve tasviri zor formlar kolaylkla
Uretilebilmistir (Turan, 2011). Performans testleri, similasyonlar gibi
imkanlar sayesinde tasarlanan drdnlerin on dretimi
gerceklestirilebilmistir. Tasarim onceki ylUzyilin statik durumundan
siyrilip, dinamik ve etkilesim halinde olan bir sirece déntsmastar.

Kolarevic (2003), sayisal teknolojilerin olusturdugu tasarim ortamini,
farkli yaklasimlari metodolojik olarak siniflandirirken, sayisal tasarim ve
Uretim sistemleri olarak ele almistir. Ele aldigl tasarim modellerini de
sayisal morfogenez olarak degerlendirmis ve bu yontemler; Topolojik
Mimarlik, izomorfik Mimarlk, Animasyon Mimarlig, Baskalasim
Mimarligi, Parametrik Mimarhk, Evrimsel Mimarlk, Performans
Mimarhgi baglklari altinda toplamistir (Turan,2011) (Sekil 4). Kostas
Terzidis 2003 yilinda yayinladigl “Expressive Form’ isimli kitabinda,
konvansiyonel yontemlerle tasarlanmasi oldukga zor olan farkh formlari
siniflandirarak parametrik tasarim tartismalarinin kuramsal zemininin
olusumuna katki saglamistir (Oktan ve Vural, 2017). 2008 yilinda Patrik
Schumacher tarafindan sunulan Parametrisizm Manifestosunda
parametrik tasarim retler ve kabuller basliklariyla sorgulanmistir.
Parametrik tasarim araclari olarak Grasshopper, Dynamo gibi yazilimlar
kullanilmistir. Ayni zamanda bu dénemde kullanimi hizla yayilan Bina
Bilgi Modelleme (BIM) sistemleri araciligiyla tasarim ve Uretim slrecine
dair bilgiler tek bir dosyada bir araya gelerek tim paydaslarin birbiriyle

kolaylikla iletisim kurmasina olanak saglamistir.

Sekil 4: Evrimsel Mimarlik
Ornegi Olarak Embriyolojik Ev

(The Embryological House as an
Example of Evolutionary Architecture)

(Lynn, 2000).

Bu dénemde tasarimcilar icin sanal diinyalar da bir arac haline gelmistir.
Fiziksel dinya vyeni bir gerceklikle dijital ortamda dretiimeye
calisiimistir. Ornegin, 2003 yilinda piyasaya sirilmis fakat hala

54

JCoDe | Cilt 4 Say1 1 | Mart 2023 | Hesaplama Caginda Tasarimda Temsil | Sancak, Z. S.



55

gecerliligini koruyan sanal bir oyun sitesi olan ‘Second Life’, kullanicilar
tarafindan doldurulmak (Gzere bos birakilan bir alan olarak
tasarlanmistir. Bu sebeple mimarlar icin ilgi cekici bir mecra haline
gelmistir. Zaman icinde gelisen oyun endUstrisi, grafikler ve donanimlar
sayesinde oyun sahnelerinin tasarimi mimarlar icin bir is kolu haline
gelmistir.  Arttinlmis  gerceklik  (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojilerinin gelismesiyle beraber hem oyun teknolojilerinde hem de
mimarlk disiplininde temsilde doérdinci boyuta gecilmistir.
GUndmuUzde adindan cokga sz ettiren Midjourney ve DALL-E 2 gibi
metni gorsele donUstlren yapay zeka uygulamalari kisa strede cesitli
formlar ve gorseller olusturulabilme imkani saglamistir. 2000’den
ginimuze kadar olan sdrecte bircok yeni yaziim, donanim sayesinde
mimarinin tasarlama ve uygulama pratigi hizli bir dontsim gecirmistir.
Calismanin odak noktasini olusturan ayrik paradigmasi etrafinda
sekillenen ayrik mimari bu dénemde tartisilan konulardan biri olmustur.
Parametrik tasarima elestiri olarak ortaya ¢ikan ayrik mimari, mimariyi
olusturan yapi elemanlarini sorgulayarak parca ve bitln arasindaki
iliskiyi inceler.

4. AYRIK PARADIGMASI VE MiMARLIK
(DISCRETE PARADIGM AND ARCHITECTURE)

Ayrik paradigmasl, parcadan bitlne giden bir anlayisla mimari icin yeni
bir sdylem gelistirmeyi amaclamaktadir. Paradigmaya gore, tasarim bir
parcanin kombinasyonlarini taklit eden bir dizi algoritma ile
gerceklesmektedir. Bu baglamda Gilles Retsin tarafindan tasarlanan
Elmas Ev (Diamond House) ilk kavramsal proje iken, Tallinn Bienal
Pavyonu 1:1 olcekli olarak, ahsap malzeme kullanilarak uygulanan ilk
prototiptir (Hamdi, 2022) (Sekil 5).

Retsin (2019)e gbére mimaride parca-bitin iliskisi bircok kez tartisilsa
da parcadan batane giden iliskilerde parca hakkinda vyeterince
dustnilmemistir. Ayrik mimaride; kolon, kiris, dosemeler gibi yapi
elemanlari yerine tek bir modilden tiremis ve baslangicta herhangi bir
gdrev tanimlamasi yapilmamis parcgalar vardir. Parcalar, diger parcalarla
birlestirildigi zaman islevsellik kazanir. Ayni zamanda birbirine eklenen
parcalarin genisleyebilme, eksiltilebilme ve uyarlanabilirlik potansiyeli
vardir. Ayrik paradigmasini  ve gelistirdigi mimarligi daha iyi
anlayabilmek icin  ayriklik-streklilik ve mereoloji kavramlarini
tanimlamak 6nemli olacaktir.
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Sekil 5: Tallinn Bienal Pavyonu
1:1 Olcekli Prototipi (Tallinn Biennial
Pavilion 1:1 Scale Prototype) (Gilles
Retsin Architecture, 2017).

4.1. Ayriklik ve Siireklilik (Discrete and Continuity)

Ayrik ve slrekli kavramlari matematikte ikilem olusturan ayni zamanda
tanimlanmasi dnem taslyan kavramlar olmuslardir. James Franklin'e
gore ayrik "ayri, digerlerinden ayrilmis, bireysel olarak farkh" seklinde
tanimlanirken Oxford SozlUk'e gore sirekli "6zU kesintiye ugramadan
uzanan; kesintileri veya kopmalari olmayan, parcalari baglantili olan"
seklide tanimlanmistir. Ornegin ayrik icin sayilar érnek verilebilirken,
sdreklilik icin fonksiyonlar 6rnek verilebilmektedir. Mimaride de
hesaplamanin temelini ayriklik olusturmaktadir. Ayriklik ve sareklilik
kavramlari eszamanli olarak tanimlanabilen kavramlardir.

Ayrik model icin; Friedrich Froebel tarafindan anaokulu 6grencileri igin
tasarlanan, Uc¢ boyutlu geometrik cisimlerden olusan Froebel bloklari
ornek verilebilir. Uggen prizma, silindir, kiip, dikdértgen prizma gibi
birimlerden olusan bloklar, istenildigi gibi birlestirilip ayrilabilir, ayni
elemanlar kullanilarak farkli bicimler olusturulabilir. Her bir parca icinde
bulundugu kompozisyonda anlam kazanir ve farkh farkl islevlere sahip
olabilir. Strekli modele ise M&bius Seridi 6rnek verilebilir. Bir seridinin
bir ucunun 180 derece dondurllerek diger ucuyla birlestiriimesiyle
olusan bu seritte form hic kesintiye ugramamistir ve parcalari ayirt
edilemez. Greg Lynn tarafindan Uretilen spline diyagramina Gilles
Retsin'in dijital egriyi ekledigi diyagram, ayriklik-streklilik kavramlari
arasindaki farki acik bir sekilde belirtir. Diyagramda ustte Oklid
geometrisi kullanilarak elde edilen dokuz yay parcasindan olusan egri
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Sekil 6: Greg Lynn' in Spline
Diyagramina Dijital Egrinin
Eklenmesi (Adding the Digital Curve
to Greg Lynn's Spline Diagram)
(Retsin, 2016).

gdrlyorken, ortada sonsuz yaylardan olusan ve ayrikligi reddeden
Bezier Spline kullanilarak elde edilen egriyi gbriyoruz. En altta ise Gilles
Retsin tarafindan ayrik hale getirilen dijital egriyi gériyoruz (Retsin,
2016) (Sekil 6).
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4.2. Mereoloji (Mereology)

Yunanca par¢a anlamina gelen meros kelimesinden tlreyen mereoloji,
parca ve bUtln arasindaki iliskileri inceler. Parca ve bitline ait tim
olanak ve tanimlarla ilgilenen bir disiplin olarak tanimlanir (Simons,
2000). Mereolojinin asil odak noktasi parcalardir; parcalar arasindaki
iliskileri inceleyerek butlint degerlendirir. Mereoloji mimari icin yeni bir
kavramdir. Tipolojinin aksine mereoloji, mimari bir nesneyi icerigine
veya bicimine referansla degil, parcalarin rezonansi araciligiyla
tasarlamak icin metodolojik bir cercevedir (Koehler, 2016). Nesneye ait
tim oOzellikler, parcanin kendisine ve parcalar arasindaki iliskilere
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baghdir (Seving, 2021). Nesnenin hangi parcalardan olusacagi,
birlesimlerin nasil gerceklesecegi mereolojinin ilgi alanina girer.
Mereolojik olarak olusturulan nesnelerde, parcalar 06zelliklerini
kaybetmeden biitiin icinde yeni bir anlam kazanir. Ornegin, Innsbruck
Universitesinde Rasa Navasaityte yiriticiliginde yapilan 6grenci
calismalarinda parcalar 06zelliklerini  koruyarak yeni bir bdtdn
olusturmustur (Koehler ve Navasaityte, 2016) (Sekil 7). Mereoloji
parcadan bUtlne, bUtlinden parcaya, parcadan parcaya ve bitlinden
bitlne arasindaki iliskileri inceleyerek farkli diisinme bicimleri sunar.
Bu baglamda calismadan parcadan bitine iliskileri inceleyen ayrik

mimari incelenecektir.

4.3. Ayrik Mimari (Discrete Architecture)

Ayrik mimari, mimariyi olusturan parcalari gelistirmek icin yapistirma
(bonding), birlestirme (joining), ic ice gecirme (interlocking), dolastirma
(entangling) ve st Uste bindirme (overlapping) tekniklerini yani
mereoloji kavramini kullanir (Retsin, 2019). Mimaride, 2000'li vyillarin
basinda tartisilmaya baslanan ayrik kavrami, tasarlanan Grinin hem
tasarim hem de uygulama strecinde mimarinin tretim zincirini yeniden
tanimlamayi amaclayan calismalar buttndddr. Ayrik kavrami mimarlik
glindemi icin yeni bir kavram olsa da, 20.yy'da tasarlanmis Textile Block
House (1924) ve Amsterdam Yetimhanesi (1960) gibi projelerde
disincenin izlerini gérmek mimkindir (Sekil 8). iki proje de parcalarin
tekrarindan olusuyor ve bu parcalar zamanla arttirilabilir, azaltilabilir ve
sokillup baska sekilde yeniden birlestirilebilir. Retsin’e (2019) gbre, son

Sekil 7: Matthias Rock

Tarafindan Yapilan Ogrenci

Calismasi (Student Work by Matthias
Rock) (Kohler, Navasaityte, 2016).
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Sekil 8: (Solda) Frank L. Wright
Tarafindan Tasarlanan Textile

Block House, (Sagda) Aldo van
Eyck Tarafindan Tasarlanan

Amsterdam Yetimhanesi ((Left)
Textile Block House Designed by Frank
L. Wright, (Right) Amsterdam
Orphanage Designed by Aldo van Eyck)

(Wright, 1924).
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yirmi yildir, streklilik kavrami etrafinda gelisen dijital mimari, Gretim ve
Olceklenebilirlik problemlerine karsi gecerli bir yanit Gretememistir. Bu
anlamda, ayrik model hem hesaplamali yaklasim hem de fiziksel ve

robotik birlesim icin birtakim yenilikler hedeflemistir.

Ayrik kavrami slrekli egrisel gizgilerden meydana gelen parametrik
anlayisa zit bir sekilde, streksiz ve cogunlukla diz cizgilerden olusur.
Dijitallesmeyle beraber mimarlikta bicimin 6n planda tutulmasini
elestiren ayrik paradigmasi, dijitalin farklilik aramaktan ¢ok daha fazla
potansiyeli oldugunu savunmustur. Retsin'e (2019) gore ayrik mimari,
tamamen islevsel ve karmasik binalarda birlestirilebilen, seri olarak
tekrarlanan, yeniden birlestirilebilir ayrik eleman kimeleri icin tasarim
stratejileri gelistirmistir. Parcalarin nitelikleri hesaplama sirecinin
temelini olusturur ve olusan bitlin tamamen parcalar arasindaki iliskiye
dayanmaktadir. Ayni zamanda parcalarin bilgisayar ortamindaki temsili
ile Gretim asamasindaki temsili aynidir. Parcalar, parcalarin birbirleriyle
etkilesmesi halinde anlam kazanmaktadir.

Mimaride ayrik kavraminin tartisiimasiyla beraber "dijital Gretim
nedir?" sorgulamalari yapilmaya baslanmistir. Mario Carpo, Breaking
The Curve (Egriyi Kirmak) adl kitabinda, hesaplama 6ncesi modern
bilimin strekli mantigina karsi ¢ikarak, hesaplama streclerinin dogasi
geregi ayrik oldugunu anlatmaktadir (Carpo, 2014). Surekli ve ayrik
kavramlarinin tartisan, aralarindaki farklarin sorgulayan Carpo, aslinda
hicbir zaman dijital olamadigimizi, dijitalin sosyal etkilerinin ve
ekonomisinin yanlis anlasildigini savunmustur. Carpo bu dénemi ‘ikinci
dijital donis’ olarak adlandirmistir. Dijital oldugu distnulen Gretimlerin
aslinda analog surecleri taklit ettigi icin dijital olmadiklari
distnulmistir. Ornegin; robotik kol esasen insan kolunu taklit
etmektedir. Dijital ve analog Uretim arasindaki fark Neil Gershenfeld
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(2015) tarafindan su sekilde savunulmustur: Bir fabrikasyon siirecinin
dijital olarak kabul edilebilmesi icin, kendisi dijital olan bir malzeme
Uzerinde calismasi gerekir. Bu noktada dijital malzemelerin
tanimlanmasi dnemli olacaktir.

Dijital malzemeler, montaj icin geometrik kisitlamalar saglayan goreli
yerel konumlara sahip bir yapi tasidir. Parcalar montaji geometrik olarak
tanimladigindan hicbir plan veya ara¢ gerekmez (Cheung, 2012). Bu
tanima gore dijital malzemeler, montaji malzemenin tanimlamasina
imkan saglayan, parcalanip yeniden birlestirilebilen, sinirli sayida
baglanti ylzeyi bulunan ve sayisal olarak hesaplanan halinin fiziksel
olarak karsiligi ayni olan malzemeler oldugunu soyleyebiliriz. Bu
anlamda bir lego tuglasi dijital bir malzeme olarak anlasilabilir (Cheung
2012). Dijital malzemeler, MIT'de Neil Gershenfeld tarafindan makine
mihendisligi icin 6nculik edilen bir kavramdir (Retsin,2016). Mimari
dijital malzemeler ¢oklu isleve sahip olup montaji hizli gerceklesir ve
tasarim sonucu icin dlcek cok dnemlidir. Blylk 6lcekli dijital malzemeler
ile yapilan tasarimlar homojen bir gorinim saglarken, kicik 6lcekli
dijital malzemeler ile yapilan tasarimlar piksel gibi heterojen bir
gbrinim saglar. Dijital olarak nitelendirilebilmesi icin mimari parganin,
ancak diger yapi taslariyla birlestirildikten sonra islev ve 6zelliklere yol
acan genel ve ¢cok yonll bir yapi tasi olmasi gerekir (Retsin, 2019). Retsin
(2019) bu konu hakkinda "Toward Discrete Architecture: Automation
Takes Command" isimli makalesinde sdyle bahsediyor:
Ayrik mimaride modern mimarlikta oldudu gibi her elemanin
ayri bir islevi olmasindan ziyade tekrar eden parcalarin
birbirleriyle iliskisi yoluyla farklilasma sadglanir. Harcla
birlestiriimeden énce esasen ayrik parcalar olan tudlalarla
karsilastirma yapmak da yararhdir. Bununla birlikte, bir tugla
ayri bir yapi tasi degildir. Ancak énceden kurulmus bicimsel bir
biitiinle hareket edebilir. Bir mekdni yaymak icin tonozlu bir
bicimde diizenlenmesi gerekir. Bir duvar olustururken, ¢cikamaz.
Konumu her zaman biitiinden kaynaklanir ve bu nedenle her
zaman bir sdreklilik mimarisi kurar. Har¢ veya stirekli form
olmadan, bir tugla sadece pismis bir kil parcasidir - biitiinden
bagdimsiz bir mimari yapi tasi veya ézerk bir parca degildir. Ayrik
parcalar  belirli  ézelliklerle  programlanabilirken  tuglalar
programlanamaz. Bu nedenle, ayri  yapi taslari  da
Olceklenebilirken, bir tuglanin élcedi sabittir.
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Ayrik mimari icin mekan dizim yontemleri nemli olmustur. Mekanlarin
anlamli bittnler olusturabilmesi icin parcalarin birbiriyle kurdugu iliski
bicimleri dnemlidir. Ayrik anlayisinin gelistirilmesi strecinde sozdizimi
adina gesitli proje denemeleri yapilmistir. Bunlardan ilki AA- Arastirma
Laboratuvar’nda gergeklestirilen Proto House projesidir. Sireklilik
anlayisiyla gerceklestirilen ve analog olarak Uretilen Proto House, ylzey,
geometri ve topolojiden uzaklasmanin ilk ve dnemli bir adimidir (Retsin,
2016). Hacimsel bir mekan dizimi gerceklestirilen projede farkli bir
malzeme denemesi yapilmistir. Bu yaklasim ayrik olan igin énemli bir
emsaldir ancak Uretimi G¢ boyutlu yaziciya dayanan bu projede bir
parca ya da montaj kavrami yoktur (Retsin, 2016).

Ayrik dislnceye dogru yapilan bir baska calisma Guggenheim Helsinki
projesidir (Sekil 9). Yapi elemanlarinin parca olarak distnutlmesi ve
birlestirilmesi Gzerine yeni bir yaklasim getirmektedir. Ahsap cizgisel
parcalarin tekrarlarinin birlestirilmesiyle meydana gelen projede,
parcalarin 6nceden tanimlanmis bir géreviyoktur ve ¢ok farkl sekillerde
montaj yapilabilme potansiyeli vardir. Yapi elemanlari ayrik olarak
tasarlanmistir, ama Uretim yine analogtur. Retsin bu yaklasimi Stan
Allen'in Saha Kosullari (Field Conditions) ile iliskilendirmistir. Saha
Kosullari soyut bir alan icindeki formlarin birbirleriyle olan iliskileri ile
tanimlanan mimari bir fikri ortaya koymustur. Figlir-zemin, nesne-
slreg, sonlu-sonsuz arasindaki iliskileri yeniden insa ederek mimari
pratigin geleneksel kavramlarini yeniden tanimlamistir. Figlrler, seri
olarak tekrarlanan parcalarin kombinasyonlarindan olusur. Ayrik
yaklasimi Saha Kosullari ile bu baglamda iliski kurabilir.

Sekil 9: Guggenheim Helsinki
Projesi (Guggenheim Helsinki
Project) (Gilles Retsin
Architecture, 2014).

Bu anlayisla tasarlanmis ilk dijital proje 6rnegi olan Elmas Ev (Diamond

House), L sekilli ahsap parcalarin tekrarinin olusturulmasiyla meydana
gelen bir konut projesidir (Sekil 10). L sekilli parcalar, dijital mekan
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dizimi anlayisina uygun olarak, yeniden birlestirilebilir, cok islevlidir.
Kolon, kiris, doseme gibi yapi elemanlari parcgalarin tekrarindan
meydana gelmistir ve aralarinda hicbir ayrim kalmamistir. Dairelerin

hepsi ayni parcalardan olusmasina ragmen birbirlerinden farkhlasirlar.

Ayrik mimari Gzerine bircok mimar calismakta ve konu hakkinda yeni
sorular ve cevaplar Ureterek literatlre katki saglamaktadirlar. Philippe
Morel, ayrigin modernizmden farkli olarak hesaplamaya dayal
oldugunu bu nedenle, dnceden tanimlanmis bir amag icin Uretilen
prefabrik yapilardan farkhlastigini savunmustur. Ayrik, hiperbolik bir
gelecekte degil, hemen, pragmatik simdide, mimarinin tim Uretim
zincirini yeniden tanimlamak igin dijitali kullanmayi iddial bir sekilde
istiyor (Morel,2019).

Jose Sanchez, paradigmayi sosyal bir bakis agisiyla ele alip, tasarimin ve
Uretimin demokratiklesmesiyle iliskilendirmistir. Ayrik paradigmasinin
daha erisilebilir bir mimari sundugunu ve katihmcilik olasiliklarini
arttirdigini savunmustur. Ayrik mimari, standart olmayan parametrik
mimari pratigiyle iliskilendirilen ideolojilerin elestirisinden ortaya ¢ikar
(Sanchez,2019). Parametrik tasarimin tamamen teknolojiyi 6n plana
cikardigl, mimarinin sosyal boyutunu gdz ardi ettigini bu nedenle ayrigin
bu duruma bir yanit olusturabilecegini disinmustir. Ayrik paradigmasi,
20. yuzyilin tekil bir bina 6rnegi tasarlama geleneginden cekilerek
bunun yerine c¢ok sayida 6rnege uygulanabilen kombinatoryal bina
sistemlerinin tasarimini tesvik eder (Sanchez,2019).

Daniel Koehler ise paradigmayl mereolojik iliskiler Gzerinden
sorgulayarak, "mereoloji mimarlik icin ne yapabilir?" sorusuna cevap
aramistir. Koehler'e (2019) gore, mereoloji mimarlk igin, tipoloji,
morfoloji veya topoloji gibi belirli bir bilgi birikimi olusturur. Mereoloji,

Sekil 10: Elmas Ev Projesi i¢
Mekandan Bir Gorinim (A View
from the Interior of Diamond House
Project) (Gilles Retsin

Architecture, 2016).

62

JCoDe | Cilt 4 Say1 1 | Mart 2023 | Hesaplama Caginda Tasarimda Temsil | Sancak, Z. S.



63

bu noktada, belli bir parcanin, hesaplamali tasarim dahilinde yinelemeli

bir Uretimi olarak dustntlmemelidir (Seving,2021). Koehler (2020)

parcalarin butln olusturmasina dair su ifadelerde bulunmustur:
Tamamen tugladan yapilmis bir bina disinin. Bu tudlalar, o
binayi olusturuyor. Peki, tuglalar sadece binayi mi olusturuyor?
Ya da ‘tudla yigini’ olarak adlandirabilecedimiz daha farkli,
daha az yapilandirilmis bir varlik mi olusturuyorlar? Binanin
¢oktigini varsayalim: Yikimdan sonra, tugla yigini var olmaya
devam ederken, binanin varli§i sona erer. Eger varliklari ayni
ise, daha dogrusu tuglalar sadece bir varlik olusturuyorsa, bu
nasil olabilir? Hem varhgini siirdiiren hem de durduran tek bir
varlik olamaz.

Tum bu tartismalara karsin Neil Leach ise ayrik kavraminin kafa
karistirici oldugunu ve 6zIU bir tanimi olmamasini elestirmistir. Ayrik ve
sirekli kavramlarinin, aralarinda gerilim olan zit iki kavram olarak
yansitildigini, aslinda biri olmadan digerinin anlamli olmayacagini
savunmustur. Alman sosyolog Georg Simmel'in bize hatirlattigi gibi, ilk
ayrilmadikca hicbir sey birbirine baglanamaz ve hicbir sey ilk kez
baglanmadikc¢a ayrilamaz (Leach, 2019). Ayni zamanda Leach "dijital
malzeme diye bir sey yoktur" duslncesiyle ayrik mimarinin
dayandirildigl temelin iginde tezatlar bulundurdugunu vurgulamigtir.
Sorun su ki, dijital malzemeler gercekte var olamaz. Clnkd, tUm
malzemelerin analog oldugu ve dijitalin maddi olmayan bir alanda
calistigl ve yalnizca Uretim sireglerini kontrol ettigi seklindeki yaygin
algiy! kabul edersek, o zaman malzemeler tanimi geregi dijital olamaz
(Leach, 2019). Ayrik mimarinin tasarim ve Uretim sireclerinde dijital
araclar kullanilabilecegi fakat sonug¢ Urindn dijital degil analog
oldugunu ileri siirerek yeni bir tartisma baslatmistir.

5. AYRIK MiIMARININ BiLGISAYAR ORTAMINDAKiI TEMSiLi
(REPRESENTATION OF DISCRETE ARCHITECTURE IN A COMPUTER ENVIRONMENT)

Bu kisimda ayrik paradigmanin mimari tasarim slreclerine etkilerini
irdelemek icin Rhino Grasshopper’da WASP eklentisi kullanilarak model
onerisi gelistirilmistir. WASP, ayrik parcalar arasinda kural tabanli iliski
kuran, Andrea Rossi tarafindan Python programlama dilinde yazilmis bir
eklentidir. Secilen parcalarin ylzeyleri arasinda parcadan bitine dogru
giden bir yaklasimla baglanti kurulabilmektedir. Ayrik paradigma, farkli
moddllerin kombinasyonundan belirli yapilarin olusturulmasina izin
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veren bir dizi birlestirme prosediriine dayanmaktadir (Rossi ve
Tessmann, 2016). Ornegin, X ve Y ayr geometrik bicime sahip
parcalardir. Grasshopper'da birlesim kurallari belirlendikten sonra X ve
Y parcalari bircok olasilikta birlesebilirler (Sekil 11). Her bir birlesim
olasiligi farkl bir bicimde olusturulan bitlin anlamina gelmektedir.

Q@ &

X Pargasi Y Parcasl Pargalarin Birlesimi

Bu noktada ayrik paradigmasi Bogost (2006)' un "Birim Operasyonlari"
(Unit Operations) yontemiyle iliski kurabilir (Sanchez, 2016). Birim
operasyonlarindan olusan bir diinya, sistemlerin sonu anlamina gelmez.
Sistemler simdi her zamankinden daha da 6nemli bir rol oynuyor gibi
gbdrlindyor, ancak bunlar yeni bir sistem tlrd: tekil ve mutlak
bitunliklerden ziyade ¢okluklarin kendiliginden ve karmasik sonucudur
(Bogost, 2006).

Ayrik paradigmasinda c¢ift yonli olan tasarim slreci; parca
geometrilerini  belirleme, parcalarin ylzeyleri Uzerinde baglant
noktalari olusturma, parcalarin birlesmesi icin kural tanimlama ve
birlestirme islemleri olmak Uzere dort adimda gerceklesir. Prototip
denemesi icin ilk 6nce P1 ve P2 olmak Uzere farkl iki geometriye sahip
parcalarin tanimlamasi yapilmistir (Sekil 12). Parcalar belirlenirken
aralarindaki uyumu saglamak icin cesitli geometri denemeleri
yapilmistir. Ardindan secilen parcalarin baglanti olusturacak yizeyleri
belirlenerek, ylzeyler tzerinde baglanti noktalari olusturulmustur. Bu
baglamda, parcalarin geometrik Ozellikleri ve birbirleriyle baglanti
kurma niteligi nemli bir nokta olmustur. Tasarlanan algoritmada WASP
eklentisi kullanilarak, parcalar birlesim icin tanimlanan kurala gore
ylzeylerindeki baglanti noktalari ile birbirleriyle birlesmistir. Bu islem
"button" tusuna basilarak istenildigi kadar yeniden hesaplanabilir. Her
hesaplama sonucunda parcalar yeni bir birlesim olusturmaktadir.
Tasarlanan algoritmadaki parcalarin sayisi, parcalarin ebatlari gibi
parametreler degistirilerek; parcalar yeni birlesimler yaparak farkl
kompozisyonlar olusturulabilir (Sekil 13, 14). Bu baglamda ayrik

Sekil 11: X ve Y Pargalarinin
Birlesimi (Combination of Xand Y
Parts) (Developed by the
Author).
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mimaride elde edilen sonug Urinler icin bitmis bir tasarimdan soz
edilemez. Eklenen ve cikarilan her bir parcayla sonug Urin degiskenlik
gosterir. Ayrik mimaride parametrik tasarimin aksine "sonlu" sayilabilir
birimler kullanilmaktadir. Sanchez (2016)'e gore ayrik bir modelde
parcalar 6zerklik kazanir ve bitlinden bagimsiz durabilen bir sistem
veya alan kosulu tanimlar.

{0}

|
0 TOP>BOTTOM

Sekil 12: P1 ve P2 Pargalari,
Baglanti Noktalari ve Birlesim
Kurali (P1 and P2 Parts, Connection

Points and Joining Rule) (Developed

by the Author).

1 BOTTOM>TOP

2 SIDES>SIDES

Sekil 13: Algoritma Tasarimi
(Algorithm Design) (Developed by
the Author).

Sekil 14: Parcalarin

Olusturdugu Farkl

Kombinasyonlar (Different

Combinations of Parts (Developed
by the Author).
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Ozetle, ayrik mimaride tasarim sireci parcalarin birbirleriyle baglanti
kurmasi ile algoritmik hesaplamaya dayali gerceklesen bir slrectir.
Olusan tasarimlari ayirip ve tekrardan birlestirme 6zelligine sahip yeni
bir tasarlama ve Uretim stratejilerini iceren ayrik mimaride, basit
parcalardan karmaslik sistemler tasarlanabilmektedir. Sistem her zaman
actk uclu ve vyeniden tasarlanabilecek sekilde icindeki pargalarin
degistiriimesine izin verecektir. Parcadan bitiine giden bu anlayista,
once kutlesel olarak formun olusturuldugu disincenin aksine, dnce
parcanin sorgulanmasi 6nemlidir. Bu noktada parcalarin formunun
tasarim icin sinirlayici bir unsur oldugu disinilmektedir. Bir parga ile
birden ¢ok kombinasyon olusturulabilmesi, bitine parca eklenip
cikartilabilmesi, parcalarin soktlip takilabilmesi sebebiyle ekonomik
olarak sUrdurilebilir bir mimari icin potansiyel saglamasi olumlu
gbrilmustdr. Tasarim slrecinde butlnl olustururken ayni zamanda 6n
bir montaj yapildig icin, montajda olusabilecek aksakliklari 6nceden
fark etme imkani vardir. Onerilen model, énce parcanin ardindan
parcalarin  birlesme bicimlerinin  temsil edilmesi adina klasik
yontemlerden ayrilmaktadir.

6. SONUC (CONCLUSION)

Calisma, ayrik paradigmasinin temelleri, tasarim slrecinin nasll
gerceklestigi ve ayrik mimarinin bilgisayar ortamindaki temsili etrafinda
sekillenmektedir. Oncelikle bilgisayar ortaminda mimari temsilin siirec
icerisinde nasil degistigi; 1960-1980 arasi, 1980-2000 arasi, 2000-
Gunimiz olmak UGzere Gc¢ baslik altinda incelenmistir. Ozellikle 2000’1
yilllarindan basindan itibaren ivmeli bir sekilde gelisen teknolojinin
etkileri, mimarinin ifade edilis bicimlerine de yansimistir. Hesaplamaya
dayali tasarim yontemlerinin artmasiyla beraber agirlikh olarak
parametrik tasarim yontemleri benimsenmis; post-parametrik tasarim
yontemleri arayisinin bir pargasi olarak yapilan arastirmalar ayrik
mimariye yonlenmistir.

Ayrik mimari, 6nceden belirli bir islevi olmayan parcalarin, cesitli
kombinasyonlar sonucunda bitin olusturmasina dayanmaktadir. Ayrik
paradigmasini ve gelistirdigi mimarhg daha iyi anlayabilmek icin
ayriklik-streklilik ve mereoloji kavramlari tanimlanmistir. Parcadan
bitline dogru giden bir yaklasimi benimseyen ayrik paradigmasi hem
hesaplamali yaklasim hem {retim yontemleri icin yeni yaklasimlar
hedeflemistir. Ayrik mimaride, geleneksel yapim yontemlerinde mevcut
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olan kolon, kiris, déseme gibi yapi elemanlarinin aksine bitln yapi
elemanlari belirlenmis parcalarin tekrari ile olusmaktadir. Parcalar
diger parcalar ile birlestirildigi zaman bir gorev kazanir. Ayni zamanda
birbirine eklenen parcalarin  genisleyebilme, eksiltilebilme ve
uyarlanabilirlik potansiyeli vardir. Uygulamasi yapilan Tallinn Bienal
Pavyonu incelendiginde, projenin bilgisayar ortamindaki temsili ile insa
edilmis temsili neredeyse aynidir. Ayrik tasarim ve Uretimdeki temel
zorluklardan biri, birlesim icin dogru dizilerin tanimlanmasidir.

Paradigma hakkinda ortaya atilan gorusler incelendigi zaman; ayrik
mimarinin sinirlarinin hentiz tam olarak cizilmedigi, bazi belirsizlikler
oldugu dusinulmustir. incelenen projelerin  temsillerinde bazi
birlesimler parcanin olceginden dolayl ¢ok net anlasilabiliyorken,
bazilari ¢ok karmasik gozikmektedir. Bu durum tasarimcilarin ayrik
paradigmaya olumlu bakmamasina sebep olabilir. Ayni zamanda ayriklik
ve slreklilik kavramlarinin birbirlerine zit iki sdylem olarak distnilmesi
yerine, iki kavramin da bir arada kullanilabilecegi distUnulmektedir.
Ayrik mimarinin giindeme getirdigi diger bir dnemli tartisma, neyin
dijital olup olmadigi tartismasidir. Dijital oldugunu disindigimiz cogu
Uretim yonteminin aslinda analog slregleri taklit ettigini savunan
paradigma, dijitale karsi olan distncede bir kirilma yasatmaktadir.
Sonug olarak heniiz belli bir grup tarafindan savunulan, gelismekte olan
tanimlamalarinin henlz kesinlesmedigi bu paradigma, belirsiz yonleri
olmasina ragmen; mimari tasarim, Uretim ve temsil siireclerine yeni bir
bakis acisi getirmesi sebebiyle &nemlidir ve bircok potansiyel
barindirmaktadir.
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This study examines the visual-search and information-gathering behavior of
architects in the early architectural design phase in relation to varied media tools.
The study proposes the idea that navigation skills in online media help designers
discover more creative solution areas during their design process. In continuation
of our research, conceptual conclusions are made based on the results obtained
from the field study and the literature review. In this context, we discuss the
concept constituting the habitus of digital architecture. We re-evaluated our
conceptual proposal by applying design experiments to examine the phenomena
contained in the habitus of design-oriented research. We have discussed the
results from the experiments in this article in detail; focusing on whether
correlation exists between the interviewees’ expressions and designers’ practices.
We then adapted field theory, as elaborated by Pierre Bourdieu in 1984, to the
digital habitus of architecture. Afterward, by taking the process of design-oriented
knowledge production into account, we have identified two fields of design-
oriented digital habitus: online and offline. The fields forming the habitus of digital
architecture and the possible advantages that may occur based on these fields have
been identified. Finally, the meaning of having digital privilege for architects has
been evaluated in terms of the future of architecture.
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Bu calisma, degisen medyalara bagh olarak erken mimari tasarim asamasinda
mimarlarin gorsel arama ve bilgi toplama davranislarini incelemektedir. Calisma,
cevrimici ortamda gezinme becerilerinin, tasarimcilarin tasarim slrecinde daha
yaratici ¢6zim alanlar kesfetmelerine yardimci oldugu ve tasarimcilarin son Grin
temsillerine etki ettigi fikrini Gnermektedir. Arastirmanin devaminda alan galismasi
ve literatir taramasindan elde edilen sonuglara dayali olarak kavramsal
¢ikarimlarda bulunulmaktadir. Bu baglamda mimarhgin dijital habitusunu olusturan
kavrami tartisiimaktadir. Tasarim odakli arastirma habitusunda yer alan olgulari
gormek icin tasarim deneyleri uygulayarak kavramsal OGneri yeniden
degerlendirilmistir. Bu makalede deneylerden elde edilen sonuglar ayrintili olarak
tartisilmig; gorisilen kisilerin ifadeleri ile tasarimcilarin uygulamalari arasinda
korelasyon olup olmadigini arastiriimistir. Daha sonra, Pierre Bourdieu tarafindan
1984’te detaylandinldigi sekliyle alan teorisi mimarinin dijital habitusuna
uyarlanmistir. Ardindan, tasarim odakli bilgi Gretimi strecini dikkate alarak, tasarim
odakli dijital habitusun iki alani belirlenmistir: ¢evrimici ve cevrimdisi alanlar
(yazilim). Dijital mimarinin habitusunu olusturan alanlar ve bu alanlara bagli olarak
ortaya cikabilecek olasi avantajlar belirlenmistir. Son olarak mimarlarin dijital
ayricaliga sahip olmasinin anlami, mimarligin gelecegi acisindan degerlendirilmistir.
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1. INTRODUCTION

Over the past decade, the radical increase in new media tools has led
to the transformation of the information and communication
technologies, as well as the transformation of the knowledge and
practices of architectural design. Today, designers and architects are
very much expected to use digital design and visualization tools
effectively. This expectation manifests itself in the representation
standards set for final products in design competitions and methods of
professional presentation, along with the required technical skills from
architects as part of job applications. Internet is a significant virtual
space allowing designers to search for precedents, discover new ideas,
gather information, create a network, and have digital storage during
the conceptual design phase.

Therefore, the aim of the research is to examine the ways in which
designers generate new design knowledge through design-oriented
internet research. This study claims that design-oriented use of the
digital media forms its own habitus by distinctly embodying the trends,
and exhibiting iterative processes and similar patterns. In this study, we
guestioning diversity of the online search behavior relate with design
media selection of designers (analog or digital). The organization of the
research framework is based on the search for interactions among
design media, search behavior, the process of inspirationand design
representation (Figure 1).
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According to Bourdieu’s theory, practices are constructed by structures
(that is, the tangible conditions of the existential characteristic of a
social class position), as much as they are determined by them
(Bourdieu, 1977: 78, as mentioned in Cegin & Meder, 2011). This
determination provokes to study the practical nature of agency to
establish idea of habitus which combine the actor’'s symbolic
representations with structural variables. Habitus provides a 'sense of
play' or a 'practical understanding' (which allows people to devise a
numerous number of strategies for dealing with a numerous number of
situations) in Bourideu’s theory (Cegin & Meder, 2011). The ‘illusio’ that
is called by Bourdieu corresponds to the logic, values and capital of field
with his words it is “the fact of being caught up in and by the game, of
believing ...that playing is worth the effort.” (1998d: 76-7, as
mentioned in Webb et al, 2002). As a social theorist, Bourdieu’s theory
of practice intends to show how relations of privilege and domination
are produced through the interaction of habitus— a matrix of
dispositions that shape how the individual operates in the social world
— capital that is economic, cultural, social, and symbolicand field (i.e.,
social contexts). We only interested in the intellectual use (praxis) of
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digital design media, hypothesizing that these practices influence the
digital distinctions that designers gain. Bourdieu asserts that praxis is
more than just a singular instance of social activity. Praxis is an activity
that allows human beings to create and recreate society in all of its
cultural, social, and economic aspect (Oztirk, 2020). The notion of
digital habitus has already been introduced, which is produced by
digital machines such as machine learning algorithms (Romele &
Rodighiero, 2020). Thus, today machine learning algorithms or
recommendation and sorting algorithms are part of Internet research
and they form the part of the digital habitus. Machine learning
algorithms, according to the central hypothesis of authors, generate
and replicate habitus. Moreover, researchers claim that nothing
justifies the maintenance of old distinctions in the face of the richness
of this new [digital] data (Romele & Rodighiero, 2020).

The term ‘habitus’ is conceptualized in various ways. As stated in
Stevens (1998, p. 58), habitus is a filter through which actors interpret
the social world, and the mechanism these actors use to regulate their
actions in that world and produce their own practices. One of the
challenges here is that we need to capture these sets of dispositions
and practices in our digital habitus with specific methodological tools.
The difficulty and complexity of applying the habitus promotes a critical
understanding of the theory-method relationship. Moreover, the
process of applying theory "presents a number of challenges for
researchers seeking to bridge the theory-method gap via the socio-
theoretical vocabulary of concepts such as habitus" (Costa et al., 2018).
We use the habitus of architectural design to define and narrow the
field; since digital realms can hardly be studied as one research topic,
narrowing the field to architectural design becomes useful. Similarly,
the field of architecture is also too broad, encompassing many practices
and actors that create relationships in the field. It would be impossible
to capture all the dispositions and practices in designers' digital design
process by applying habitus theory to architecture. The praxis of design-
oriented Internet use is distinguished as it defines the actions and
practices of informational and visual search in the online environment.
The production and communication of knowledge can be carried out
more autonomously (Lupton, 2014, cited in Costa et al., 2018) in online
environment.
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Knowledge production and the acquisition of a taste for design are
inherent in the forms of digital dispositions. Technologies like the
Internet of Things, 3D printing, and text algorithms in Al are accurately
actualizing the digital and are actualizing the world through the digital
in recent years (Romele, 2020). Digital technologies are structurally
hermeneutic, according to Romele (2020, p. 10), and he'd argue that
no hermeneutic is more successful than digital hermeneutics. “Because
the writing, signs and symbols in digital hermeneutics do not confine
themselves to representing the reality.” According to Susen (2017, p.
145), Bourdieu can be described as a “hermeneutic-inspired” thinker
insofar as his work is characterized by a deep interest in the nature of
interpretation. Also, new media scholars and cultural researchers use
the term “habitus of the new” or digital habitus, adapting Bourdieu's
terms to explain 'how actors move through online spaces as new and
crowded fields of meaning-making' (Papacharissi & Easton, 2013).

The scope of this article is limited to the design-oriented use of digital
media in the early design phase. For this study, the qualitative research
techniques of the literature review and questionnaire survey were
conducted simultaneously with three-stage method (see Figure 2).
After analyzing the questionnaire results and the literature review, the
identified phenomena were interpreted together within the proposed
conceptual framework. By using the grounded theory method, this
study did not pose a predetermined hypothesis and did not attempt to
prove a specific theory (similar to the methodology stated by Celik &
Eksi, 2015). Instead, by conducting an in-depth interview study and
design experiments, in this study, we interpretively explored and
guestioned students' design-oriented digital media practices. The aim
of the interview 1) to encourage interviewees to explain their previous
experiences with the digital design technologies, 2) the origins of the
interviewees’ interest in the digital design tools (softwares) and 3) the
impact of the tools on the interviewees’ design activities.

The information given about online and offline practices with design
media were interpreted through context coding. In this context, the
verbal statements of the interviewees about the seeking/exploring
information through digital media, the inspiration and the use of digital
design tools were evaluated separately. Then, the experimental study
was applied to test and observe our conceptual proposal and coding of
the statements. The design experiments were created based on the
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Figure 2. The research
process

prior knowledge of the design experiments which are supported of the
Internet and new media tools during the design phase. And these are
adapted for our research questions (Figure 2).
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The consensus on the preference for social media searches became
clear compared to websites and other sources of visual exemplars.
First, we sought to figure out how architects understand and use the
visual objects they find on new media platforms. The coding for the
utterances also suggests that the way they use social media and
websites might be related to their preferences in design software. In
summary, students often indicated by their use of specific terms that
they had mastered the more subtle pleasures and knowledge of space
and architectural principles.

The participants also showed in the online design experiments that they
are aware of the "field-specific rules of the game", and their design
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results seem to be consistent with their search history and conceptual
statements.

2. RESEARCH DEVELOPMENTS

In recent years, design processes have become more and more
subjected to design software, as pointed out, "software not only
creates new sites of practice, but actually transforms them, creating
new difficulties in the process" (Llach, 2015). New forms of
competencies and skills are needed in the abstract and digital domain
of software. According to Oxman, the new skills and competencies will
emerge as a different corpus of theories associated with digital design
practices. Thoughts about design have also changed with the advanced
digital and computational environments. Similarly, Oxman stated that
algorithmic thinking and scripting culture have become the
fundamental components of "designerly ways of knowing" (Oxman, R.
& Oxman, 2010; Cross, 2006). Indeed, coding and scripting culture has
impacted on architectural design processes, but the extent to which
designers effectively use algorithm-based software programs in the
design process is debatable.

The current interest in nature and natural design provides an example
of how epistemological sources may introduce a new visual taxonomy
to an existing design domain." Indeed, it could be defined as a cultural
process that produces a new and transformed field of visual sources
and precedents (Oxman, 2016). Here, we attempt to draw a general
schema of online search processes in the early design phase based on
our hypothesis/pre-conception (Figure 3). This schema depicts a search
process in which, at the start of the design process, a broad search is
conducted on a search engine using some conceptual keywords
describing the design problem, and then a search is conducted using
the search engine's recommended web sites and image-based
platforms.
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Figure 3. General schema of early
design conceptual searches.

79

START

make a list of related with
keyword and design issue
question
get metadata with
related with
software/technical
®
| GOOGLE IMAGE SEARCH | —e [_oeoam |
get solution with
‘ s
identfy useful analyze and use of images
to create an idea

account/image/profile

XL >

2.1 New Media as Image Search Platforms in the Early Design Phase
Various studies suggest that visual stimuli help designers discover
design emergence (Gongalves et al, 2014; Goldschmidt & Smolkov,
2006; Oxman, 2002) in their minds and increase their creativity. In
particular, there are some experimental studies in the literature on
inspiration in the early stages of architectural design and the analysis of
design precedents (Gongalves et al., 2016; Gongalves et al., 2013). To
date, however, little research has been conducted on design-oriented
searches on new media platforms. We have examined several studies
on how designers use the search engines for design-oriented visual and
informational purposes that were previously conducted in the field of
industrial design. In these studies, the Internet and search engines were
mostly addressed as supporting platforms for designers’ decision-
making and search for inspirations. As a result, to analyze the use of
digital media in design process became necessary within two main
categories, one is working with the online media (internet, websites,
social networks, etc.), and the other one is designing with software or
computational tools (online or offline). Software is everywhere
nowadays (Manovich, 2013). We use many software programs when
we share content on social media platforms (e.g., Twitter, Facebook,
Instagram, YouTube) or prepare for blogging sites. Software “has
become our interface to the world, to others, to our memory and our
imagination” (Manovich, 2013, p.2), and the universal language spoken
by the world, and the interface of the universal engine with which the
world works. Today, software has replaced various physical,
mechanical, and electronic technologies that were used to create,
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store, distribute and access cultural artifacts prior to the 21st century
(Manovich, 2013).

There are various types and subcategories of software that form and
support digital media as a whole. These software programs provide
different levels of interaction and computational capabilities to their
users. Therefore, it is necessary to examine and discuss the Internet and
new media used for design-based search as two separate categories by
addressing online and offline digital media. This is followed by an
explanation of how the employment and practice of digital media can
create a specific digital habitus to architects. Such habitus characterizes
the practices, behaviors and habits that are developed in the early
design and ideation stages. Carpo (2018) stated that we are entering an
era where human-related skills are surpassed by the power of
electronic computation. The common interests, values and culture of
the profession are also inevitably subject to change in this process. For
this reason, in this study, we examine the distinctive practices of
designers in the digital field. In determining what these distinctive
practices are and how they can be interpreted, we followed Bourdieu's
relational approach to cultural practices and analyzed student
designers' preferences for online and offline uses of digital media when
searching for design precedents and the diversity of their research and
information gathering strategies. To limit the population of the
research, the field study conducted focused on the use of software
tools and Internet practices of architecture students in the early design
process. Based on the results of this study we conceptualize the fields
and forms of capital within the ‘digital’ habitus.

2.2 Design-Oriented Digital Media Used by Architecture Students
Our study shows that analog media tools were the first choice for
forming initial design ideas, while online resources were heavily used
to gather information and search for the design precedents in the early
design stage. The fact that many students repeated the search on the
same online sources (e.g., Archdaily and Arkitera websites) and
responded similarly to the questions suggests that they had gone
through similar search processes during designing. The preliminary
insights from the questionnaire show that most students generally
preferred (%65 of 56 students) new media platforms (such as Pinterest
and Instagram) suitable for searching visual content (Author/s, 2018).
For this reason, a semi-structured in-depth interview was conducted
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with 12 students following a survey (Table 1). Students were
interviewed to get more specifics on their use of digital design tools and
the role of the Internet and new media in their early design
experiences. Digital fluency was examined based on their use of the

online and offline digital design tools.

81

Interviews University/grade Software Early design phase Duration
competency habits of
interview
G1 Diploma Project/ITU AutoCad, Sketchup, sketching 15 min
Rhino, Lumion,
Photoshop, Al
G2 Diploma Project/ITU Revit, Photoshop Physical modelling 10 min
G3 Diploma Project/ITU SketchUp, Photoshop | Digital modelling 10 min
G4 Diploma Project/ITU Rhino, 3DMax, | Literature review 8 min
Photoshop.
G5 7t project/ITU SketchUp, Rhino, | Physical modelling 25 min
Revit(beginner), and skecthing
Photoshop together
G6 Diploma Project/ITU Autocad, Sketchup, | Physical modelling 15 min
Rhino, Photoshop and skecthing
together
G7 Diploma Project/ITU AutoCad, SketchUp, | Physical modelling 15 min
Lumion, Photoshop
G8 7t project/ITU Arhicad, AutoCad, | Site 15 min
Photoshop, visiting/researching
SketchUp.
G9 6™ project/ITU AutoCad, Sketch Up, | Physical modelling 14 min
Photoshop.
G10 Diploma Project/MSGU | AutoCad, SkecthUp, | Physical modelling 25 min
Photoshop, and skecthing
Rhino(beginner) together
G11 Diploma Project/MSGU AutoCad, SkecthUp, Sketching and site 35 min
Table 1. Information of the Photoshop, Limion | visiting/researching
participants who were G12 7th project/ITU AutoCad,Skecthup, sketching 18 min
interviewed in-depth Photoshop

The use of repetitive and similar statements of students about media
use laid the foundation for a presumed conceptualization of digital
habitus. We grouped these coding under the categories of research and
inspiration from the Internet and social networks and approaches to
digital tools. Thus, the goal of the survey is to understand how design
students in the early design stage search using design tools and how
they get inspiration (i.e., the images left in their memory) to create new
knowledge. It was observed that psychological expressions were
frequently used during the interview responses, with an emphasis on
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the early design process being mentally challenging. Respectively, G1
and G7 mentioned that;

“When | feel very stuck, for example, | look at irrelevant photographs
on Instagram. | also look at Pinterest, which | use a lot, but it is a highly
spammy program. So, you see something, but because it shows the
same images over and over, it can grow dull after a time.”

"I'have a couple of book series that | review when I'm tired of browsing
the internet and I'm stuck. Large tabs and links open."

Therefore, on the one hand, it was generally stated that search on
digital media are mentally supportive, on the other hand, it was stated
that too much digital (image) media literacy creates a different mental
load.

Being influenced too much by images was evaluated negatively by
many students. In this sense, concerns about being original and
avoiding design fixation create a particularly challenging situation for
student designers in the design process. After capturing some actions
and dispositions of designers from the interviews and guestionnaires,
four experiments were conducted with four different students, and
certain phenomena were observed.

2.2.1 Four design experiments

After conducting preliminary interviews, four students from the
graduation class of the Faculty of Architecture, Department of
Architecture participated in a three-hour long architectural design
experiment (Table 2). First, we wanted to see whether or not the
Internet search habits of architecture students would change while
working with the software. In Bourdieu's explanation of fields of
practice, competition and game are so important that he sometimes
uses the terms field and game interchangeably, but this does not
necessarily mean that he conceived of games and fields as one and the
same (Warde, 2004, p. 9 as mentioned in Rowlands, J & Gale, 2016).
The game is an important issue; indeed, we, architects are always
playing a game since designing is a type of creative game practice. To
win, we need to figure out new rules and expand the game, so design-
based research can be seen as a kind of game platform. In addition, we
see design practice as a social activity as referenced by Schon (1992:4),
design is part of the study of society as nature (Chand, 2018). As social
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Table 2.

Information of the

study participants’” skill and
competence and design cases

83

agents, reshaped within the digital habitus, designers feed off it. Here,
one of the parameters we observed was the designer's search behavior
and how they transferred the found information (image or textual data)
to their design. Our hypothesis for the design experiment was that
designers who in a digital modelling environment should be more
competitive and more likely to search.

Design cases DA  (Digital | D (digital | A1 (Analog | A2 (Analog only)
and Analog) only) only)

Registered design studio level Project 7 Graduation Project 7 Project 7

project

Software competency Photoshop, Rhino, Revit, | Autocad, Autocad,
Autocad, Photoshop, SketchUp, Photoshop, Rhino,
Revit, Lumion, Photoshop SketchUp, Illustrator,
Sketchup; SketchUp Premiere
Lumion, 3D
Max,
Rhino(az)
Rhino,

experiences  (topics | Museum, Museum, Housing, Vertical campus,

Community Campground, | Cultural Maritime Museum,
Center, Mixed | Fashion Center, Reconstruction
Use Housing | School, 24/7 Fab.Lab, Functioning, R&D
Project, Housing, Residence Building,
Opera Hall Future and Hotel, | Housing+Office,
Competitions: | Vision, Flea Market | Competition Projects
lzocam, Wine House
Prosteel

The study participants (Table 2) were evenly distributed between the
digital modeling and sketching environments. The balanced distribution
of students in terms of demographics and educational background was
considered important. In the experiments, a sketching study was
conducted with two student and a digital modeling study was
conducted with the other students. While one student working with a
digital model was allowed to use analog tools during the design
process, the other student was not allowed to use them. The central
guestion of this research is as follows: "What influence does the design
process in different media have on the behavior of search, gathering
information,  getting inspirations, finding precedents and
conceptualizing design?" The four different design cases (with the
participants D, DA, Al, A2) were constructed as shown in Table 2. The
given design task was designing “a floating house” for a specific
location. The participants were given a written design brief and
information about the site. After experiments conducted, a schema of

how the students evaluated the design product, and what the general
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common tendencies would be while the participants working with the
digital model and sketch were revealed (Figure 4).

E site research final E
| ’ ; ] : €

5 E:ks:f:;t:g knowledge gathering phase] gg‘lns::h Bl TSR cial skt presantation ¥

E " |[20-30 min 10-15 min ]

& a

al
Sketch Design Task average 100 min. %

: ]

2 || pre sketching || ressarch/medelling digital {3d) modelling and drafting i g

& i task 1015 min. | | knowledge gathering phass 50-80 min presentation] §.= i . R

£ 30-40 min 1015 min_ | % Figure 4: Timeline of

g : skecthin i .

b4 internet search - & design tasks.
Digital Modelling Design Task average 120 min. i

Returning to the concept of digital habitus: Competition in architecture
is in the nature of the business, and originality makes it an applied
discipline focused on gaining power in its field. Therefore, the digital
habitus seems to be an appropriate conceptualization to express that
designing with this motivation inherently involves elements of
competition. The ability to use digital tools effectively and the
information obtained during the preliminary stages of the design
process are two components of the mechanism that set designers
distinct. Students who are aware of this situation face both more
support and more various (visual, textual or quantitative) data that
could be intimidating in the digital data environment they are exposed
to. We have tried to explain the correlation between search process
and design representation. The first experiment showed in Figure 5.
was a multi-media process that provided a hybrid environment:
sketching+ physical model+ digital model.
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The visuals reviewed during the design process
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The participant ‘DA’ conducted research focused on technical
details and spatial configuration of the design proposal using
sketches and models, along with the digital model after
performing a general inspection of the floating house. He made
up his conclusion after spending approximately an hour

85

The Digital Habitus of Architecture: Design-oriented Internet Usage



conducting study using sketches and models. When he satisfied
with the idea, he created a computer model of it using Revit. DA
stated that he uses varied design representations as models and
sketches for nearly all of his spatial decisions, further emphasizing
the importance he places on them.

The participant ‘D’ was strictly not allowed to use sketches during
the design process (Figure 7, 8).

Tasanm Sirecinde incelenen Gorseller(30 dk)
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whose bed damage of e benuid home for a couple. haile of remidence demigned by Biarsa ingel
of o forest. Stackhobm e frm for Copenhagen harbour (+ sideshow)
:-ﬂl — N s :Mﬁ OW -COSL oS Q#\ tudents
Saat apart shoukd the reiationshvp tum sour v it g fOr Stu . .
design o Coper . docked
el g el T Figure 7. Visual and text
e nents [ .
T e ey [Po— reviews of D.
1o have a pi connecson 1o a e wooden
peer armady banting i ot of he piot” e
rchitects iold Dezeen.

Figure 8. D's drawing and
presentation
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The visuals that D investigates are concerned with the exterior
appearance and facade, as well as materials and
ambiance/atmosphere. When considering the participant's
precedent-setting aesthetic preferences, it is clear that he makes
choices based on the relevance on his design intention. In
particular, the selected website for inspections e.g. the firm BIG,
was investigated for inspirations. D makes search decisions based
on dependability as BIG, a well-known design firm, he studied
their several projects for a long time and getting the inspiration
of a container from those projects.

When a design task is assigned, the participant Al follows the
same procedure (Figure 9, 10). It was explained that internet
research is allowed, that the screen recordings will be made, and
that at the end of the design process, an A3 presentation sheet
should be submitted, and that the design can be detailed at any
scale in conjunction with the concept presentation.
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Figure 9: Visual search
of Al.

Figure 10: Sketches of
Design Idea.

design presentation

The participant Al relied almost entirely on her own internal
memory and, background knowledge, and her sketches are highly
result-oriented and detailed, and they are thus more likely to be
accurate representations of the design intent, despite the fact
that she was frequently reminded that internet research is
allowed during the process.

At the start of the participant A2’s process, all that is required is
to make sense of the design problem and look for a place in which
design would worked. The Internet was only used to understand
the given site that was the Baruthane Park and its surroundings
in the form of a map and Google Street view pictures. The
participant uses only his/her own internal memory, background
knowledge and concentration. The whole design process is

devoted to concept development (Figure 11).
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Figure 11: A2's sketches
during the design
process.
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The experiments showed that digital design tools can influence
designers' search behavior, and that designers may adapt the
selected visual stimuli differently depending on the
characteristics of the design platforms (more details can be seen
in Author/s, 2018). One of the assumptions of this study is that,
the digital search platforms (search engines) are likely to make
designers more competitive and even force them to be more
creative. In fact, the study participants mentioned in their
retrospective interviews that they felt that they were part of the
digital community when they were allowed to use web search
engines to find relevant ideas to a particular design task
(Author/s, 2018). As a result, they are becoming part of the digital
habitus as seen in Bourdieu's metaphor of "play the game/ feel
the play" as an insight into designers' processes.
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3. CONCEPTS AND TOOLS IN DIGITAL HABITUS

Habitus enables individuals to exhibit behavior in certain situations they
encounter socially without thinking much (Naulin & Jourdain, 2016).
Habitus is the determining factor in establishing the balance between
the subjective and objective structure of a social context. According to
Bourdieu (Cegin & Goker, 2015), "Actions are not mechanical rule-
based but strategic." Actors perform similarities and differences as
specific strategies in relation to economic, cultural, political, and social
spheres of action.

The habitus varies according to the field and simultaneously changes
the field itself. In this sense, the habitus implements different principles
of distinction or uses principles of common distinction in different
ways. Thus, the habitus generates discriminatory actions. "Habitus is a
set of internalized dispositions that leads people to act and react in
certain ways. It is thus the end of the product of what most people
would call socialization or enculturation" (Stevens, 1998: p.57). With
additional reference to Bourdieu, Stevens argued that architectural,
cultural, social, and economic capital are produced and transmitted
through relations between great master architects and colleagues or
pupils, and these relations are based on "personal contact" (Stevens,
1998: p.159; as referenced in Troiani, 2010). However, Steven (1998)
divides the architectural field into two subfields adopted from
Bourdieu; in the restricted field (or favored circle), both elite architects
and dominant educators compete for eminence and struggle to be
"recognized as great creators or thinkers" (Larson, 2015). According to
Larson (2015), this binary classification is insufficient to explain how the
field functions and reduces the complexity of the architectural field. He
again does not investigate the relationships between the restricted
subfields. Firms, schools, journals, museums, and new media all play a
role in creating public spaces for architecture. The production of
knowledge and digital objects is increasingly accelerating in various
forms such as image, sound, and video. Therefore, nowadays we could
speak of more reflexivity in the habitus, which quickly adapts to current
situations and relationships.

The profession of architecture and the common cultural base formed
by architects are linked to technical instruments and the values they
produce. Symbolic power operates within the cultural field. This power
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can be represented by architecture. Architecture cannot be considered
independent of the social realm, unlike other cultural products such as
poems, music, or paintings. However, with the era of digital design tools
and new media, the position of architecture in the cultural and
academic field is changing. Referring to Oxman's (Oxman, R. & Oxman,
2010) definition of the new structuralism paradigm as previously
described, the architectural design process is evolving into an
increasingly autonomous design activity thanks to digital design and
fabrication tools. By creating design precedents, aesthetic criteria, and
methods as a separate field, digital design media also point to a process
that is independent of the sociocultural conditions of its existence and
educational/design institutions.

Manovich (2013) stated that the cultural producers today are the digital
media formed by using software and technical tools. Based on these
discussions, a digital habitus can be created by the architect's own
digital practices (Author/s , 2018). In this habitus, designers are
speculated to be not equal in the sense of being able to produce
distinctive knowledge, ideas, and representations that are specific to
the field (architectural design)®. Design is a reasoning activity that uses
tactile and visual sources to deal with pre-determined limitations.
Interacting with intellectual and technical means and materials is an
active part of it (Ozkar, 2015). Our intellectual tools in this regard are
the new media and the online platforms where the current
architectural design projects all over the World are commonly
published on. While Internet research has become a brainstorming
activity, software skills and computer-aided design tools have become
our technical tools and the factors that constitute our intellectual
materials. Architecture provides important visual resources in
representing today's digital culture, and spatial issues have begun to
gain prominence. The design-oriented digital habitus feeds and is fed
by this visual culture in a reciprocal relationship.

1 What is meant here is the architectural design in particular and the digital media
outlets in general where design practices take place. The value of the information
(architectural design content) and the representations we produce using these outlets
and the digital tools can be determined by the capital specific to the field which is
shaped by the practices of habitus.
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Conceptual Framework of the Digital Habitus of Architecture

In our conceptualization of digital habitus, architects continue the
practices of the habitus by using the aforementioned capital they have
acquired in accordance with their field. In this study, we examined
habitus under two main categories: online and offline digital media.
Information capital acquired through online platforms interacts with
and is nourished by our physical world. Although habitus actors, both
architects and designers, have a physical presence and perform
physical actions, the actions and behaviors that their intellectual space
performs in interacting with the digital interfaces and cyberspace
require a redefinition of the abovementioned actors. The conceptual
structure of the digital habitus of which architects and designers are
actors are depicted in Figure 12.
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-
i
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INFORMATIONAL PRACTICE §
- o 5
E = =
= E =]
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z Marteleto, 2008) (as referenced

1

in, Author/s, 2018).
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In this portrayal, which we consider a conceptual explanation and cycle
of habitus, digital capital is seen as a factor that directly affects the
distinction between actors and the value of design. Thus, with a further
reference to Bourdieu, it is the digital competencies, skills, and digital
fluency of architects that make the distinction between actors who
possess differentiating capital in the field. The grouping and
classification of digital design tools and applications used in the
architectural design process were necessary to demonstrate the
differentiating practices in the habitus. Turkle stated that every
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profession has its own sacred space, and drawing is such an area for
architecture (as cited in Burch, 2015). Burch argued that drawing is a
distinctive value that has developed a cultural distinction in
architectural production over the last century, destabilizing
architectural drawing, which was an established value of that culture
(Burch, 2015). In line with these views, sketching, modeling and the use
of a variety of digital tools and resources are driving the development
of a hybrid form of design representation and creating a new culture of
designing as the digital habitus of architecture. The presentation of
architectural forms as technical ideologies and manifestos in line with
the policies of software technologies can lead to variability in the
current sense of architectural drawing culture (Author/s, 2018). For
example, Patriarch Schumacher (2009), in his manifestation of
parametricism, has presented modern architecture as a field of
research based on a parametric paradigm, which he discusses it as
being a general, new, and urban postmodern style. For Schumacher, it
is not possible to exist in the contemporary architectural scene without
the support of experts in advanced computational technologies such as
Rhino or MEL -scripting (Schumacher, 2009). Together with
computational digital design tools, architectural drawing is not only a
representation of architectural form, but also a new practical
understanding that forces actions such as spatial planning and
form/volume creation to become a holistic design process. In other
words, architectural drawing is not only a representation, but also a
design that is created by the continuous cyclic interaction between the
designer/actor and digital/computational tools themselves.

4. CONCLUSION

The digital habitus of architecture, of which we draw a general
conceptual framework, is an attempt to adapt a concept (habitus and
field) previously discussed and produced in the field of sociology to the
use of design-oriented media. Carpo (2018) stated that the new
meaning of information production and science in the Big Data era has
become a search, as all information is stored digitally. The only thing we
need to do is to search for specific information in the digital sphere and
digital archives using the right keyword. The concept of digital habitus,
which has only been explained and discussed in this study through a
limited number of examples, cannot fully illustrate the conceptual
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extensions of practices that need to be further explored and
guestioned through a variety of case studies. The observed
contradiction to aesthetic styles in all design disciplines is unmistakable
and power struggles are now taking place in the field of architecture
(Topolnicka, 2015), especially in digital design. The meaning of the
visual object/image has become differentiated by the new technologies
articulated in digital media and should be well discussed in further
research. This can be done by applying new methods. In this study, we
have outlined how habitus can be functionalized as a method and have
elaborated the heuristic value of habitus through observations in
school, narratives of students, and personal experiences of the authors
within this article, a conceptual proposal was made in line with the
studies conducted with a limited number of subjects (68 in total), and
the possibility of this was confirmed by the findings and experiences
from the literature review and online field search, including the scope
of the authors' personal experiences and observations. For example,
we did not include research on crowdsourcing design platforms or
architectural competition processes by designers, nor were we able to
explore the search for visuals and knowledge with changing design
motivations in a more competitive environment. Based on our findings,
this group of participants is relatively in an indistinct circle of digital
habitus, as most of them mentioned only very common and general
sources of knowledge on the Internet and very ordinary techniques for
gathering information on design; they appear unsophisticated and
digitally indistinct, as we grouped them above.

Today's designers acquire design experiences and learn about design
conventions using the data and archival resources available in the
online field. The design-oriented habitus has led designers to use
certain computational design tools and specific online resources and
create design rituals. At this point it becomes necessary to reiterate
that habitus, which means a system of socially constructed tendencies,
should not be confused with the concept of habit. Software and online
tools generate a new way of thinking and collectivism. Manovich stated
that certain social theories such as information society and network
society are all possible thanks to software, regardless of the new
features of contemporary formation (Bengtsson, 2015). For this reason,
in explaining capital and privilege in the field of digital design, we have
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focused on the characteristics of software programs and designers'
abilities to use these tools. Although the concept of habitus is old, it
does prove to be useful for understanding the forms of digital-media
practices in both academic and applied fields.
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A Method for Decoding and Representing Time in
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The search for novel representation method is one of the critical components of
the creative design process. Discoveries in science, such as four-dimensional (4D)
spacetime, influenced artists and architects. However, existing representation
techniques constrained in two-dimensional (2D) sheets for 4D spacetime for
representation is evaluated as a limitation of architecture discipline. Currently,
digital game environments are the potential mediums of 4D architectural
representation. This study aims to decode and represent time as an entity of 4D
spaces. Digital game environment provides the needed flexibility for
experimenting in 4D space. Therefore, unity game engine and C# programming
are used together with computer aided design (CAD) tools to generate 4D
representations. 4D representations are based on two different impressions of
time dimension as (1) time dilation and (2) distortion of spacetime. While time
dilation is represented via motion blur (mB) script, distortion of spacetime is
represented via motion trail (mT) script. As preliminary results, metrics of the
time dimension in 4D spatio-temporal representations are introduced.
Experimental 4D representations produced via Unity game engine and C#
programming are presented to discuss the potential of game environments to be
the medium of architectural representation.
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Dort Boyutlu Mekanlarda Zamani Coziimlemek ve Temsil
Etmek icin Dijital Oyun Ortaminda Bir Yontem Onerisi
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Yeni bir temsil yontemi arayisi, yaratici tasarim slrecinin kritik bilesenlerindendir.
Dort boyutlu (4B) uzay-zaman gibi bilimdeki kesifler, sanatgilari ve mimarlari
etkilemistir. 4B uzay-zaman fikrinden etkilenen bir mimarlik igin iki boyutlu (2B)
paftalarla sinirlandiriimis mevcut temsil teknikleri, bu disiplininin bir sinirlamasi
olarak degerlendiriimektedir. GUnumdizde, dijital oyun ortamlari 4B mimari
temsilin potansiyel araglaridir. Bu calisma, zamani 4B mekanlarin bir bileseni
olarak desifre etmeyi ve temsil etmeyi amaclamaktadir. Dijital oyun ortami, 4B
uzayda yapilacak temsil denemesi icin yeterli esnekligi saglamaktadir. Bu nedenle,
Unity oyun motoru ve C# programlama, 4B temsiller olusturmak icin bilgisayar
destekli tasarim aragclariyla birlikte kullanilmaktadir. 4B temsiller, (1) zaman
genislemesi ve (2) uzay-zamanin bozulmasi olmak Gzere iki farkli zaman boyutu
izlenimine dayanmaktadir. Zaman genislemesi hareket bulanikligi (mB) betigi ile
temsil edilirken, uzay-zamanin bozulmasi hareket izi (mT) betigi ile temsil
edilmektedir. On sonuglar olarak, 4B uzay-zamansal temsillerdeki zaman
boyutunun olgitleri tanitilmistir. Unity oyun motoru ve C# programlama yoluyla
Uretilen deneysel 4B temsiller, oyun ortamlarinin mimari temsil araci olma
potansiyelini tartismak igin sunulmustur.
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1. INTRODUCTION: ARCHITECTURAL REPRESENTATION AND
THE FOURTH DIMENSION

The creative design process contains the development of novel
representation methods as critical components of architecture.
Drawing has been the primary representation method of architectural
designers (Evans, 1997). Architects used drawing for intellectual
investigation to represent both tangible and intangible values of a
design project. However, conventional representation methods have
been expanded to realize or experiment with the conceptual ideas
and persist as an integral part of architectural practice (Riahi, 2017).
Architects (Sentirer, 2022), as well as artists (Henderson, 2018) in the
last century, responded to the discoveries in science such as four-
dimensional (4D) spacetime in their works.

The universe has three spatial dimensions and one temporal
dimension, so it is called 4D spacetime. People are three-dimensional
(3D) organisms and need 4D entities like motion and distortion to
perceive the fourth-dimension—time. Architects, too, have been
concerned with design problems in 3D space, in parallel to the
scientific developments about 4D spacetime made them to consider
time dimension in their design projects (Duclos, 2016).
Comprehension of temporality in architectural projects was widely
undertaken in the past, including well-known examples of the post-
situationist era like Walking City and Instant City by Archigram,
Diagonal Park by Miralles, Parc de La Villette by Tschumi, etc. They
mostly represented their ideas on temporality through 2D drawings
made by various methods. Storyboards in eye-level projection,
exploded perspectives in axonometric projection, diagrams and
inkblots in top-down projection were some of them. However, these
representation methods could not reflect their 4D scenarios and
underlined limitations of architecture discipline related to the
representation (Duclos, 2016: 155).

In the past fifty years, notably, Zaha Hadid as a pioneering architect
and artist had interpreted new systems of projection, to plan her
complex thoughts about architectural forms, space and time, as well
as the relationships between them (Woods, 2008). She widely used
distorted perspective to represent fragmented and animated bits and
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pieces of buildings and landscapes in her conception of the physical
environment. Her uncommon representation methods, said to be
influenced by the avant-garde artists, eventually had been built in
Vitra Fire Station (VFS) project. (Figure 1.1) It must be stated that the
avant-garde artists influencing Hadid in her architectural
representations had expressly concerned the fourth-dimension
(Henderson, 2018). Beyond the notional 4D entities, there are clear
visual indications: (a) a curved skyline, (b) distorted shadows casting
on a spherical ground rather than a flat one, and (c) architectural
objects predicted to be deformed by movement (Figure 1.2).

1.1 VFS painting 1.2 Analysis of 4D entities

-

Hadid’s representations considering movement and distortion
recall the sketches by Leonardo da Vinci, who uses the movement for
exploring the form, context and relationship between them (Figure 2).
The blurred parts of the object in motion and trails of movement in
the sketches indicate how he goes back and forth, how he iterates, in
his creative process for designing monumental sculptures (Erhan,
2022).

Figure 1: VFS painting by Hadid
(1.1) and analysis of visual 4D
entities in VFS (1.2).

Figure 2: (on the right)
Sketches of Leonardo da Vinci
for a bronze statue, (on the
left) Erhan highlights the
explorations in sketches
(2022).
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Entities like motion and distortion can be considered as a part of 4D
forms of architectural representations. The metrics used for
representation of architectural objects in a 3D environment include
dimensions of length (x), height (y) and width (z). The metrics for time
(t) are wusually not considered, so tools and methods for
representation of 4D spacetime have remained intuitive. Similar to the
techniques like photography and filmmaking, digital game
environments can support architectural design process for
representational  purposes. Digital games are rule-based
representations and interactions beyond spoken word, writing,
images, or moving pictures (Bogost, 2007). Game spaces integrate
representations of architecture, photography and cinema with
computer programming.

There is an opportunity that digital game engines can be integrated
with the building information modelling (BIM) software to model and
evaluate cultural, social and experiential structures, besides spatial
components, in an architectural environment (Pearson, 2020). Game
environments propose an alternative future for architects living in the
period of computational design as a part of technological
determinism. Games do not declare that traditional drawing as a
method of representation took a back seat with the spread of digital
ones. Contrarily, their representational nature is formed by both
artists and programmers (Pearson, 2016). They have also a
convenience of speculating and experiment in 4D space embodied in a
virtual environment with computational rules. Intangible layers that
the games allow to represent, especially the experiential ones, show
that the temporality and time dimension can be represented by
encoded rules and visual elements (Youkhana & Pearson, 2021).

Digital game environments can be considered as the mediums of 4D
architectural representation. They allow modelling 4D spacetime
objects (Ohori et al., 2017) and visualizing higher dimensions (Cavallo,
2021) based on the branch of n-dimensional geometry in
Mathematics. Time plays a supporting role in visualization and
modelling in n-dimensional geometry, as well as artistic and
architectural representation (Henderson, 2018). It helps geometer or
artist to represent an object’s total dimensionality via moving
physically or mentally.
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In this study, time is a conception to be decoded and represented for
4D architectural projects. In line with the state of time concept in
domains of mathematics, physics and arts, the methodology of this
study uses the Unity game engine and C# programming language,
together with CAD tools, to achieve a measurable output of the time
dimension within architectural representation. Since the creative
design process should be expressive and incremental (Simon, 2001
and Dietrich, 2004), the proposed method supports this process that
includes metrics and programming of time conception in architectural
design projects.

2. METHODOLOGY: DECODING AND REPRESENTING TIME

Architectural representation can be applied for 4D spacetime through
digital game environment. As a part of the methodology, two critical
components are investigated initially as metrics and programming, to
represent time as an entity of 4D spaces. While metrics of time define
the fourth-dimension, programming time is studied to get a visual
outcome of time dimension through defined metrics.

The methodology comprises two stages, in which distortion of
spacetime and time dilation are investigated by the use of Unity game
engine and C# programming languages. Critical terms and concepts
related to the metrics of time are introduced initially. Then, the
process related to the programming time will be presented.

2.1. Metrics of Time

The metrics of time (t) dimension had to be defined before they could
be represented as the metrics of length, height, and depth (x, y, z) in
the third-dimension. Then the 4D spacetime (x, y, z, t) can be
speculated as the context of an architectural object. An object must
be described in not only length, height, and depth (3D) but also time
(4D) based on the Relativity Theory. There are no more points
independent on time, as it could be in the 3D space. Space and time
are merged into a 4D continuum, named Minkowski spacetime. The
dimensions of (x, y, z, t) are events. The points of the 4D spacetime
are events, not geometrical points as in the 3D space . To describe an
event in 4D spacetime, it must be known where it happens as well as
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when it happens. Moving through the space requires moving through
(Foschini, 2017) the time. Einstein’s Relativity Theory (1920), and his
former professor, Minkowski’s mathematical model (1920), show the
experience of changes in space and time for an observer. The
observer experiences time dilation and length contraction when it
moves through the space. The faster it moves through the space, the
slower it moves through the time. It also experiences that the spatial
distances (x, y, z) appear to be shorter along its direction of motion.

Time is relative to the observers’ reference frame, not simultaneous,
since they usually have different frames in 4D spacetime. They can
speak of simultaneity if they meet each other at the same spacetime
coordinates (x, y, z, t), that means being on the same coordinates
location and the same time coordinate, so being in the same event
that is not possible for objects. However, time seems to be
simultaneous in practice because people need to agree on a uniform
time in daily life. It is derived from a kind of ‘mean second’ by using
geoids as reference frames to ensure time dilation effects caused by
Earth’s rotation (Bauch, 2021). If such a time measurement valid in all
locations is desired to be made, the fourth coordinate, which is time
in spatio-temporal system, must always be defined. Similarly,
referential frames are set for also representing an architectural object
in motion. Despite time is concerted and effects of time dilation are
reduced in daily life, time dilation can be illustrated in architectural
representation that is a dominant part of the design process. The
representation of time is expected to be relative too, because
architects as observers have their own standpoint and ideas to be
spatialized in 4D spacetime.

Motion itself is not a metric for representing time. It is the referential
frames that implement an observation of time and its effects. The
geometry of spacetime is dynamic and its evolution must be detected
together with matter. The principle of background independence
defines the absence of an externally prescribed geometry. With the
need for a generalization of the Einstein’s background independence
principle, the theory of Loop Quantum Gravity (LQG) emerged
(Thiemann, 2005). In LQG, the geometry is intensified into one-
dimensional structures that are arbitrarily complicated graphs, at each
instant of time. As a result, a spin network describes the quantum
state of space at a certain point in time. A space that is distorted and
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curved by time is represented by a generic spin network. If the matter,
that must be determined with the geometry of spacetime, is
considered as the architectural object, the motion would be the
evolution of matter and spacetime. The architectural representation is
a sort of image of spatial network showing the evolution and its effect,
that is the distortion of spacetime at a certain state.

In brief, “time dilation” and “distortion of spacetime” are the
impressions decoding the metrics of time. Time dilation is the one
defining the metric of “frame” derived from Relativity Theory in
macro-scale. Distortion of spacetime is the other one characterizing
the metric of “instant” got from LQG theory in micro-scale. The
fourth-dimension can be distinguished via frames or instants being set
for measuring time represented in architectural projects.

2.2 Programming Time

Time dimension is programmed via C# language to generate a
measurable visual output. The fourth-dimension, time, is assigned to
relevant variables in two different impressions based on (1) time
dilation and (2) distortion of spacetime, which determined the
metrics. The programming for generation of architectural
representations in game engine is based on these two impressions of
fourth-dimension. Two different open-source scripts in the C#
programming language that works with the types of variables like
float, integer, boolean, etc. were selected to run. Scripts are the series
of instructions for the game engine, conducted in a particular order,
for example, creation of visual effects when movement is defined for
an object. While motion blur (mB) script (GitHub, 2017) decodes the
time dilation, motion trail (mT) script (Unity Asset Store, 2011)
decodes the distortion of spacetime. The scripts are produced for
visual effects that are an important part of film production,
photography and game production. They can smoothly be used for
architectural representation, as the game environments conjoin
representations of architecture, photography and cinema
representations with computer programming.
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2.2.1. Motion Blur (mB) Script

The script has two data types: boolean and integer. Animated
movement added to user input is the boolean data in this script. The
value must be true, so a movement must be animated for the
architectural object. Shutter angle (A) is an integer data of mB,
defining exposure time during the frame interval. It must be a value
between zero and three-hundred-sixty (Figure 3). It is a term for
cinema, the identical one is the “shutter speed” in photography. The
greater A value is, the more blurred motion.

) user movement set shutter
[ importing input animated angle

Figure 3: Flowchart of Motion frame add Motion start record export end
BlUr (mB) Script. selected Blur script gameplay gameplay intants

Movement must be existed to represent time. Detection of the

360>2A>0

fourth-dimension (t) seems impossible when the spatial coordinates
(x,y, z) of an object are stable because the space and time are treated
together. Whenever the object moves, time dilation and length
contraction become measurable through the frames demonstrating
mB script.

2.2.2. Motin Trail (mT) Script

Boolean and integer data types constitute the script. A movement
animated value must be true to run the script. Emit time (temit) and
lifetime (tir.) are integers of mT, that is generating the trace of an
architectural object in motion (Figure 4). While temi: determines the
duration of trace being generated, tie specifies the length of trace.
Trail particle, trail mesh and child objects are among the layers used
for render in the Unity game engine.

destroy trail
particle

[ importing

user movement generate 0 generate
input animated Lomi>0 trail particle Ljge> trail mesh

Figure 4: Flowchart of Motion
Trail (mT) Script.

edge
selected

| addMotion | create child assign corner Start record export
Trail script objects for objects to script gameplay gameplay intants end

each corner
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Recognizing and tracing the fourth-dimension (t) is possible in the
certain states during change in spatial coordinates (x, y, z) of an
architectural object. Distortion of spacetime and spatial network
evolved by the movement become observable through the instants
illustrating mT script.

In summary, the scripts are to provide a measurement by using the
metrics of frames and instants as well as an observation of time
dilation and distortion of spacetime.

2.3. Generating 4D Architectural Representations

Generation of 4D representations are used to test programming of
time and present measurable visual outputs. Architectural object in
motion was modelled via the Probuilder software in Unity game
engine for the representation experiment (Figure 5). Other software
that allows an output in Autodesk Filmbox format (.fbx) can be used
for modelling and exported to the Unity game engine. The
architectural object was an abstract representation in form of a 3D-
model. It became 4D when the movement was involved in the
representation. Its fourth-dimension, time, is visualized via the
proposed methodology.

Configuration of objects and movements Right View
. H

© X = =
¢ P e =8 X e =8
Configuration of objects and movements Top View o ™ 3
® camers . ] abjects’ bjects
position position
© =x =
3 ¥ 3
g 3
e r .
& - - )
timeline keys | I i g ] 2
form8 Script 00:00 01:12 03:00 g 8
for mT Seript 00:00 04:48 12:00
instants 16 3/6 6/6

instants

A representative architectural object was animated in Unity game
engine. Speed of the animated movement is faster (3 secs.) to catch
apparent visual effects via mB script while it is slower (12 secs.) for mT
script. Animations from outer sources can be also exported and added
as a component to the object in the game engine. There are also
components of mB and mT scripts that were explained under the title
of Programming Time. The mB script was added as a component on

Figure 5: Configuration of
architectural objects in motion.
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camera, while the mT script was added to the objects. The movement
of objects and camera frames are described in Figure 5. to observe
the visual effects of each script clearly, mB script (blur effect) was
deactivated when representations were generated through mT script
(trail effect), and vice versa. Although the measurable outputs are not
expected, the ones that both scripts were activated were also
generated in the end.

Recalling the metrics of time, to compose the representation of time
dilation and distortion of spacetime, the gameplays of both frames (1
and 2) are recorded. The records are divided into the instants (from 1
to 6) of equal time intervals. Thus, outputs of two different scripts (mB
and mT) can be clearly evaluated by using the metrics of frames and
instants (Table 1).

Table 1: Metrics and programming of time.

Dimensions  Metrics Type Entities Effects

X length . i
g time dilation, length

height spatial bod . -
y g P y contraction (gravitation)
z depth
instant, . . .
t temporal movement distortion of spacetime
frame

The representative architectural object that was produced for testing
the proposed methodology is a spatial entity—body. Its animated
movement is a temporal entity. The body in motion defines a 4D
configuration. The proposed method starts with recording the
configuration. Then, by exporting instants, deconstructs it through its
dimensions that are affected by the temporal entity—-movement. The
effects can be summarized as deformations of body and movement.
The study decodes these deformations via the metrics of t dimension—
instants and frames. Thus, it proposes and tests a novel method of
architectural representation that can be applied for exploring and
iterating spatial organization and form finding process (Figure 6).

spatial update
epntity . explore
Figure 6: Application of the activate get 4D ) .
proposed method. movement configuration recor
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3. RESULTS AND DISCUSSIONS

Throughout this study, 4D spacetime, particularly the time dimension,
is explained and investigated within architectural design discipline in
relation to gravitational theories of physics in micro and macro scale.
Time dilation and distortion of spacetime are the phenomena being
used for decoding the fourth-dimension of space. Results from
decoding and representing time are presented below.

3.1. Representation of Time via Instants and Frames

The proposed methodology in this study was experimented on the
configuration of moving architectural object. Experiment comprises
two steps. The first step uses mT script for generating 4D
representations, revealing the distortion of spacetime. The second
one uses the mB script for generating 4D representations, expressing
the time dilation.

In the first step, frame 1 and 2 have the same visual outputs in terms
of distortion in architectural objects and the spatial relation between
them (Figure 7).

mT
frame2

Thus, it suffices to analyze the outputs of this test only through the
instants. The spatial network, which illustrates the relation between
architectural objects, distorted in sequential instants in both frames
(Figure 8). The spacetime defined by architectural objects was
distorted by temporal (4D) entity, that is the movement. Meanwhile,
the spatial dimensions (x, y, z) have not changed among the instants.

Figure 7: First step of the test:
Generation of 4D
representation by using mT
script to detect distortion of
spacetime through the instant
metric.

110

JCoDe | Cilt 4 Sayi 1 | Mart 2023 | Hesaplama Caginda Tasarimda Temsil | Uyan, B. & Yazici, S.



instant 1/6 instant 2/6 instant 5/6

&8

A

=

£

Figure 8: Comparison of the o
distortions in objects and &

~—

spatial network through the 2
instants. L

Generation of representations that emphasize the distortion of
spacetime by movement guides description of 4D spatial relations
between architectural forms. Novel methods can be derived from 4D
tools to represent the elaborated conception of designers on the
spacetime they work on. They can use the 4D entities, such as
movement through the spacetime, and their effects, the distortion
caused by movement, to express the design process of architectural
forms in relation to each other.

In the second step, the outputs of frame 1 and 2 are have differences
in terms of distortion in dimensions of architectural objects and the
spatial relations (Figure 9).

mB
framel

-

mB
frame2

Figure 9: Second step of the
test: Generation of 4D 00:00
representation by using mB
script to detect time dilation
through the frame and instant
metrics.

Therefore, outputs are analyzed through both frames and instants. All
the three objects were blurred, their apparent solid parts were
reduced, meaning lengths of the spatial dimensions toward
movement were contracted at all instants in frame 1. Meanwhile, the
object followed by the moving frame was not affected by motion blur,
as if it was stationary at any instant in frame 2 (Figure 10). This results
from Frame 1 was not moving while Frame 2 was moving by following
the vertical object.
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instant 1/6 instant 3/6 instant 6/6

mB Script

Frame 1

Frame 2

In frame 1, length contraction as a gravitational effect of bodies
(objects) appeared only on dimensions toward movement for each
object. It appeared in the y axis besides the movement direction of
objects in frame 2, because the frame was also moving in the y axis.
(Figure 10) Thus, the objects other than the one followed by frame,
looked like they move on two axes. The frame 2 provided a relative
way of representing the moving bodies or architectural forms.

The effects of time in the test using mB script in frame 1 and 2
differed from the one using mT script. The distortion of objects and
spatial network at instant 4/6 looks similar in both of the tests. At
instant 5/6, the difference is apparent between two tests (see Figure
11). The difference stems from the logic of the scripts. While mB script
is added on camera, mT script is added to the objects and they create
visual effects accordingly. Thus, the distortion of spatial networks at
equal instants in two tests can vary.

Figure 10: Comparison of the
distortions in objects and
spatial network through the
instants and frames.
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mT - frame 1 and 2 mB - frame 1 mB - frame 2

instant 4/6

Figure 11: Comparison of the
distortions in objects and
spatial network through the
instants and frames of both
tests using mT or mB script.

instant 5/6

The distortion of spacetime and variation in these temporal effects
can become 4D tools for developing novel representation methods.
Generating representations by using mT script that are independent
from camera in game environment, observer or user in physical
environment, can narrate a design process describing the
architectural forms and spatial relations between them. Generating
representations by activating mB script that are linked to the camera
can demonstrate a narrative, including users and their perception of
the architectural environment proposed by the designer. In both tests,
participation of the designer in outputs of digital representation
methods is increased via the game environment.

3.2. Case Study: An Early Representation of the Fourth-
Dimension

Zaha Hadid’s painting of VFS is examined by this study because it is an
early architectural representation of 4D spacetime. There is visual
evidence of fourth-dimension in this case, besides the movement and
fragmentation. (Figure 1.2) The 4D entities, like curved surfaces,
motion and distortion, are intuitive in this representation, yet they can
be reproduced via proposed methodology in this study. To test the
proposed methodology, an abstract 3D model of the VFS project was
created via Probuilder in Unity game engine according to the
dimensions of physical building (Zaha Hadid Architects, 1993). Some
of the apparent 4D entities, like the curved skyline and spherical
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ground, were represented by creating a sphere object. A model that
was created in other types of geometric modelling software and saved
in filmbox (.fbx) format is also possible to be imported to the game
engine. Objects were colored according to the original painting by
adding plain materials as components. Thus, the motionless state of
the 4D representation has been completed.

Architectural objects were animated to represent the 4D entities,
distortion and motion, by using mT and mB scripts together. A
movement is animated for also the camera (Figure 12). Both of the
script components, mT and mB, were activated in recording of this
representation because Hadid’s painting includes both visual effects—
deformed spatial dimensions and traces of movement. An output that
is identical with original painting is not expected because the exact
movement imagined by Hadid is unknown. This implementation
shows that a digital methodology can be adopted to generate not only
explanatory representations of architectural works but also
exploratory ones.

Configurationin Vitra Fire Station Top View  Configuration of abjects and movements in Vitra Fire Station Right View
 camer: > .
.

object;

keys | 1l W timeline keys [ I 1l
mB/mT  00:00 05.00 06:00  for mB/mT Script 00.00 05:.00 06:00
instants 1/6 5/6 6/6  instants /e 5/6 6/6

3.2.1. Generation of 4D Representation via Game Environment

The proposed methodology in this study applied to VFS project as a
case study (Figure 13). The case study aimed to demonstrate an
alternative digital representation methodology that can investigate 4D
spacetime. Both of the script components, mB and mT, were used in
same recording to reproduce intuitively represented 4D entities via
conventional methods in original painting by Hadid.

Figure 12: Configuration of
objects and movements in VFS.
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Figure 13: Application of the
proposed methodology: (on
the right) generation of digital
4D representation of VFS by
using mB and mT scripts
together to reproduce the
intuitive 4D entities in (on the
left) the original painting.

Generated digital representations are not identical to the original one,
but they are adequate for revealing a digital alternative for a unique
representation method. At the instant 1/6, the dimensions from each
spatial axis (x, y, z) and the spatial network between two elements
were selected to examine (Figure 14).

instant 1/6 instant 3/6 instant 4/6

mB and mT Script

Figure 14: Selected instants of
VFS Project configuration.

An effect of fourth-dimension, length contraction of spatial
dimensions on the direction of movement, is evident at instants 3/6
and 4/6. The object moved on the z axis from instant 1/6 to 6/6, so
the length of z dimension was contracted. The camera also moved at
instant 4/6 on the y axis, so length of the y dimension was contracted.
Among the instants, the spatial network and geometry of surfaces,
too, are distorted by the movement that is a 4D entity.

Representing the distortion caused by movement as a 4D entity can
open a window for creative design process that explores the ground,
skyline and architectural forms and the relationship between them in
4D spacetime. Implementing those representations via digital
methods offers both novel and iterative outputs, which carry
intellectual design ideas beyond only visualization. Hadid uses spatial
mapping and projective geometry to represent form and context in
motion in her studies (Schumacher, 2004). She represents the seizing
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and designing the surrounding context in the VFS project through

concrete and glass panels in motion that are hanged at a certain

instant (Hiesinger, 2011: 58). Iterating the proposed and tested

representation method can be a digital alternative workflow.

Generated representation outputs can contribute to the exploration

of form, context and the relationship between them in the creative

design process.

3.3. Conclusion

Architectural representation is a critical matter in the intellectual

investigation of a design project, and digital game environments are

potential 4D tools for

Throughout this study, a digital

representation methodology was proposed for not only visualizing a

project but also to represent intellectual investigations about 4D
spacetime involving to the project. 4D forms of architectural

representations, including motion entity and distortion effect, are
detected and evaluated in this study. Additionally, parameters of 4D
configurations can be tested via proposed method in digital game

environment (Table 2).

Table 2: Parameters of a 4D configuration as indicated in the Figure 6.

Explanation

Process Parameters
) transformation
activate
movement .
duration
frames
deconstruct
instants

basic geometric transformations like scaling,
rotation, translation, and shear

duration of the transformations from
starting to the end

frame of observer recording the
configuration and

instants from defined time intervals of the
recordings

Through the digital game environment, 4D tools became accessible
and contribution of designer was increased to use digital methods to
represent a project rather than only visualizing it. The methodology in

this study was tested by architectural objects in Unity game engine
may become a tool for supporting creative design process for a future
study. The established method could have been improved in terms of

implementations and tests for a defined design brief. A broader
perspective for using game engines for exploratory representations of

architectural forms and contextual relations, rather than simulating
occupant behaviours, was presented (Figure 15).
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deforming

—> frames

architectural
. form by including —— transformation
Flgure 15: Framework of investigate explore —> parameters —————
. ———> durati
exploration through proposed contextual uration
relationship instants
method. -

deforming

Conception of spatio-temporal world and its impressions affected
architects in terms of how they think and design. Thus, the study
pursued the conception of time in architectural representation in
relation to the science and arts. Intuitive time conceptions in the
architectural representations were decoded based on laws of physics
and visually represented via an iterative method that was
implemented in the digital game engine.
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Representation and Narrative
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Visual thinking and perception are significant in architectural design. The progress
of the design process through drawings and the use of drawings in the realization
of the space increase the importance given to visuality. However, architectural
design should not be limited to sight alone. There is also a narrative or written
expression besides the drawings. Even though sight comes before speech, it is
through language that we describe what we see, and what is seen is perceived
with language. The spatial perception is shaped by visual representation and
verbal expression. Perception and vision have been the subject of disciplines such
as psychology, cognition and philosophy. The way of perceiving space is not the
same for everyone. Visual representations of space (sketches, photographs, plans,
sections, etc.) can be egocentric or exocentric, as well as depicted from a
different perspective due to the way each person sees things. In this respect,
visual representation becomes a tool for understanding and explaining space.
However, just seeing may not be enough when describing or trying to understand
space. As humans are accustomed to communicating with language, they
naturally resort to verbal expressions and narrating things. While vision has
evolved as we communicated with the world around us, language is a social
system that humans have developed to communicate with each other. Studies on
the perception of space have mostly been approached from the point of visual
thinking. However, sight and language provide access to different information
regarding space. The diversity in information collected through vision and
language can complete the mental image of architectural space. The aim of this
study is to examine the formation of spatial perception through visual and verbal
representations. The study is based on the view that grounding the perception of
space only on the sense of sight is restrictive and perception is influenced by both
visual representation and verbal expression. The suggestion is that visual and
verbal representations support each other, thus strengthening spatial perception.
In this study, protocol analyses were conducted in order to find out how the
narrative affects the visual representation and vice versa, and how this
interaction between the visual representation and narrative shapes spatial
perception.

Keywords: Spatial perception, Visual representation, Narrative.
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Mimari tasarimda gorsel dusinme ve algi 6nemlidir. Tasarim slrecinin gorsel
temsiller Uzerinden ilerlemesi ve bu temsillerin mekanin gerceklestirilmesinde
kullanilmasi gorsellige verilen 6nemi artirmaktadir. Ancak mimari tasarim sadece
gorsellik ile sinirl kalmamalidir. Cizimlerin yani sira yazili ve s6zIU anlati da gorev
almaktadir. Mekansal algi, gorsel temsil ve anlatiyla sekillenir. Mekanin gorsel
temsilleri ben-merkezli veya dis-merkezli olabilecegi gibi, gérme bicimlerinin
zenginligi sayesinde mekan daha farkli temsil edilebilir. Bu yonuyle gorsel temsil,
mekani anlamak ve agiklamak icin bir ara¢ haline gelmektedir. Ancak mekani
tanimlarken ya da anlamaya calisirken sadece gormek yeterli olmayabilir. Dil ile
iletisim kurmaya aliskin olan insan dogal olarak sozel anlatima basvurur. Gérme,
cevremizdeki dinyayla iletisim kurdukca gelismisken dil, insanlarin birbirleriyle
iletisim kurmak igin gelistirdikleri sosyal bir sistemdir. Mekan algisi Gzerine yapilan
arastirmalar ¢ogunlukla gorsel distinme agisindan ele alinmistir. Ancak gérme ve
dil, mekana iliskin farkh bilgilere ulasmayi saglar. Gérme ve dil yoluyla toplanan
bilgilerdeki cesitlilik, mimari mekanin zihinsel imgesini tamamlayabilir. Bu
calismanin amaci, mekansal alginin olusumunu gorsel ve sozel temsiller araciligiyla
incelemektir. Calisma, mekan algisinin sadece gérme duyusuna dayandiriimasinin
kisitlayici oldugu ve alginin hem gorsel temsilden hem de sozel anlatimdan
etkilendigi gorusine dayanmaktadir. Calismada one slrllen, gorsel ve sozel
temsillerin birbirini destekledigi ve bdylece mekansal alglyr glgclendirdigidir. Bu
calismada anlatinin gorsel temsili nasil etkiledigini ve gorsel temsil ile anlati
arasindaki bu etkilesimin uzamsal algiyi nasil sekillendirdigini ortaya ¢ikarmak icin
protokol analizleri yapilmistir. Calismanin sonucu mekan algisinin olusumunda
anlati ve gorsel temsil arasindaki iliskiye olumlu isaret vermektedir, ancak bireysel
farkliliklarin etkisiyle ortaya c¢ikan durumlari géz 6nitne alarak daha tanimli
deneylerle ortakliklar desteklenebilir.
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1. GiRi$ (INTRODUCTION)

Mimari tasarimda gorsel disinme ve algl olduk¢a 6nem tasimaktadir.
Mimari temsiller gorsel disiinme ve algl ekseninde tasarimin ortaya
cikmasi, tasarimcinin kendi tasarim sirecinin takibini saglamasi ve
digerleriyle iletisime yardimci olmasinda rol oynamaktadir. Tasarim
sdrecinin temsil denince cogunlukla akla gelen cizimler Gzerinden
ilerlemesi, mekanin gerceklestiriimesinde yine cizimlerin kullaniimasi
gorsellige verilen dnemi artirmaktadir. Ancak mimari tasarim sadece
gorme ile kisitlanmamalidir. Mimar cizer ve konusur. Tasarim dilini
bilen bir kisi sadece c¢izimlere bakarak mimari mekani anlayabilir,
ancak cizimlerin yaninda sozel ya da yazili bir anlatim da vardir.
Temsiller sadece cizimlerle sinirli kalmamakta, kelimelerle de var
olmaktadir. Tum duyu organlari c¢alisan bir birey icin gdrme,
konusmadan 6nce gelse de dil gorileni anlatir, dil ile gortlen algilanir.
Mekan algisi, gérsel temsil ve sozIU anlatim ile sekillenmektedir.

Mekansal algi ve gérme psikoloji, bilis, felsefe gibi bilim dallarinin
konusu olmustur. Mekani algilama sekli herkes igin ayni degildir.
Mekani temsil eden gorseller (eskizler, fotograflar, planlar, kesitler,
vb.) ben-merkezli (egocentric) veya dis-merkezli (exocentric)
perspektiflerde olabilecegi gibi kisilerin kendi gérme sekillerinden
kaynakl degisik algilar da yaratabilmektedir. Bu dogrultuda gorsel
temsil mekani anlama ve aciklama icin bir ara¢ olmaktadir. Ancak bir
mekani anlatirken veya anlamaya calisirken sadece gérmek yetersiz
kalabilir. insan, dille iletisim kurmaya alismis bir varlik olarak, dogallikla
s6zIi anlatima basvurabilmektedir. Gérme, evrimsel ve dilnyayla
iletisim kurdukca gelismis iken dil insanlarin birbiri ile iletisim kurma
amaclyla gelistirdigi sosyal bir sistemdir. Mekan algisi Gzerine yapilmis
calismalar cogunlukla gorsel disiinme acisindan ele alinmistir. Oysaki
gorme ve dil mekanla ilgili farkh bilgilere ulasmay! saglamaktadir.
Ulasilan iki farkli bilgi mekanin zihinsel imgesini tamamlayabilir.

Bu ¢alismanin amaci mekan algisinin gorsel ve sozel temisiller
Uzerinden olusumunu incelemektir. Calismada mekan algisinin sadece
gérme duyusuna dayandirilmasinin kisitlayici oldugu, hem gorsel
temsil hem de so6zli anlatimdan etkilendigi goristinden vyola
cikilmaktadir. Gorsel ve sdzel temsillerin birbirini destekledigi, boylece
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mekansal algiyr giclendirdigi dne sirilmektedir. Calismada gorsellerin
sozIi anlatimi, s6zlG anlatimin gorselleri nasil  etkiledigi, mekan
algisinin  bu etkilesim dogrultusunda nasil sekillendigi sorularina
protokol analizleri ile cevap aranmistir. Calismanin mekan algisinin
olusumunda gorsel temsil ve s6zlU anlatim arasindaki iliskinin ortaya
cikariimasiyla mimari tasarimin erken asamalarindan itibaren mekan
odakli araclarin Uretimine 1sik tutmasi beklenmektedir. Cogunlukla goz
ardi edilen dilin tasarim ydéntem ve araglari igin potansiyeli tartismaya
aclimaktadir.

2. BAKMAK ve GORMEK (LOOKING and SEEING)

John Berger (2012), Gérme Bicimleri adl kitabini su sozlerle acar:
“Gorme kelimelerden énce gelir. Cocuk konusmadan 6nce bakar ve
tanir.” Berger, goérme vyetenegimizin sahip oldugumuz bilgi veya
inanclardan etkilendigini savunmaktadir. Kelimeler gérdigliimuz bizim
icin ne anlama geliyorsa onu tasimaktadir. Bu sebeple gbrme
kelimelerden dnce gelir.

“Yalnizca baktigimiz seyleri gorlriz. Bakmak bir secme edimidir. Bu
edimin sonucu olarak gordigimiz nesne -her zaman elimizle
dokunabilecegimiz bir nesne anlaminda olmasa da- ulasabilecegimiz
bir alana getirilmis olur. insanin bir seye dokunmasi demek, kendisini o
seyle iliskili bir duruma sokmasi demektir. (Gozlerinizi kapayin, odada
dolasin, dokunma duygusunun duragan, sinirli bir gérme bigimine
donlstigine dikkat edin.) Tek bir nesneye degil, nesnelerle
aramizdaki iliskilere bakariz her zaman. Gorlsimuz sirekli olarak
canhidir, hareketlidir; her seyi ¢evresindeki bir ¢ember icinde tutar;
bulundugumuz durumda bizim icin orada var olabilecek her seyi
gosterir bize.” (Berger, 2012, s. 8-9)

Berger (2012), gérmeyi bilingli bir eylem olarak ele almaktadir. Gorme
ve gozlerimizin nesnesi arasindaki dinamik iliski segicidir. Asina
oldugumuzu veya bize bir anlam ifade eden seyi bilfiil arayip buluruz.
Bazen gordigimiuze takilip kalabilecegimiz gibi farkli ve yeni anlamlar
da bulabiliriz. Bunun sebebi gdrmenin nesnesi olan sekiller ve
imgelerdeki muglakhktir. Stiny’ye (2008) gore muglaklik, gorilecek
seylerin 6zlndedir ve bircok kullanimi vardir. Bir sekle baktigimizda
gbrdiglimiz ve ne zaman baktigimiz gordigimuz seyleri degistirir.
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Wittgenstein’a (2020) atfedilen tavsan ve ordek oOrnegi bize bu
belirsizligi gostermektedir. Bicime bakma seklimiz, yonimiz,
algiladigimiz seyi degistirir: Tavsan ya da ordek. Gombrich (1984) de
Sanat ve llizyon’a bu referansla baslar. Her ikisini de
gorebilecegimizin farkinda olsak bile, ayni anda iki farkh seyi
gdremeyiz. Onlari strekli degisen bir dizi halinde gorebiliriz, ancak ayni
anda iki farkli seyi gorme deneyimine sahip olmak imkansizdir.
Gombrich, Ames'in sandalye deneyini takiben, gérdigimizin “orada
olan” degil, gérmeyi umdugumuz sey oldugunu soylemektedir. Bu,
muglakliklarin her zaman farkinda olmadigimizi gosterir, muglaklik
ancak “bir okumadan digerine gecmeyi 6grenmekle” ortaya cikar
(Gombrich, 1984, s.201).

Konuya bilis bilimi penceresinden baktigimizda sekilleri tanimak veya
bulmak icin onlari “aramamiz” gerektigi 6ne sirilmektedir (Liu, 1995).
O halde aramak, muglakhgi ortaya cikarmak icin kullanilabilecek farkli
bir ydontemdir. Burada aslinda bir yonelim vardir: Yeni ya da asina olani
bulma niyetiyle aramak. Siewert (2015), yonelmislik sorununa
felsefede farkl bir bakis acisiyla yaklasmakta ve “daha iyi bir bakis agisi
elde etmeyi” Onermektedir. Daha iyi bakmak, deneyimlerimizin
oznelligi ile algilama eyleminin toplamidir. Daha iyi bir bakis agisiyla
gbrmeyi amacladigimi daha belirgin hale getiriyorum ve bu sekilde ona
“daha iyi bakiyorum”. Gérduklerim daha belirgin hale geldikge, benim
icin daha dogru hale geliyor. Siewert'in “daha iyi bakmak” dnerisinden
anlasilan, bir seyi “goérinlr” ve nihayetinde “dogru” yapmanin bilincli
olarak pesinden kosulan bir eylem oldugudur. Bunlar nasll
gordigimuzle ilgili ipucu verse de agiklayamadigl sey ne gérecegimizi
nasil sectigimiz. Bir seyleri gdrmek icin bilingli bir caba sarf ediyoruz
ama neden biri bir sey gorlirken baskasi farkli bir sey gériyor? Daha
dogrusu neden daha farkli algiliyor? Yaptigimiz secimlerin ardindaki
bilingdisi durumu ve bunun goérmeyle iliskisini nasil aciklariz? Belirsizlik
sekillere 6zgldur, ancak bu belirsizligin farkinda olmak goérmekten
fazlasini gerektirir. Hem bilingli eylemler hem de bilingsiz durumlar bu
amacg icin birlikte calisir. Gormedigimizi gorinir kilmak da énemli bir
eylemdir. Paul Klee bunun énemini sdyle agiklar:

“Gorandr kilma cabasi olmadan algilanamayacak bir sey, gorinlr
kilinmistir. Evet, bir sey gorebilirsin, ama onun hakkinda kesin bir bilgin
olmaz. ..burada 'goérintr kilma' amaci konusunda ¢ok net olmaliyiz.
Bir seyleri sadece hatirlamak icin mi gorlyoruz yoksa gérinmeyenleri
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de ortaya cikarmaya mi calisiyoruz? Bu ayrimi bildigimizde ve
hissettigimizde sanatsal yaratimin temel noktasina gelmis oluyoruz.”
(Spiller, 1969, sf. 454)

Gormek, gorinlr kilmak veya daha iyi bakmak, her sekilde “gorme”,
kisiseldir. Gortinen dinya kisinin kendi gbérme penceresinden
belirlenir, nesneler kisinin kendi bakis acisindan gorindr (Ihde, 2012).
Hicbir kisi ayni pencereye/bakis acisina sahip olmadigindan gérme
algisi biriciktir.

3. DiL ve ANLATIM (LANGUAGE and NARRATION)

Yukarida bahsi gecen noktalar genellikle sanat Gzerine konusulanlarla
ilgiliydi. Tasarim sUreci, sanattan beslense de, sanattan farkli olarak
belirli bir problemin ¢ézimiine hizmet etmektedir. Sanat ve tasarimin
farki Gzerine kisa bir arastirma yaptigimizda karsimiza ¢ikan, tasarimin
problem ¢6zme, sanatin ise birden fazla anlama gelecek duygulari ve
distinceleri ortaya clkarma derdinde oldugu gorulmektedir. Ancak
tasarim problemleri iyi tanimlanmamistir. Tasarim problemlerinin net
sinirlart ve amaci yoktur. Bu problemlerin ¢o6zimU icin sezgisel
yaklasimlar gerekmektedir. Ayrica tasarim, sadece problemlere ¢6zim
bulma arayisina indirgenmemelidir; tasarim insan icindir ve insana
dairdir, hikayesi ve anlami vardir. Tasarim sirecinde kendi tasarimimizi
anlama ve kendimize agiklama, ayni zamanda baskalarina anlatma
amaclyla konusulan ve yazilan dil kullanilmaktadir.

Konusmayi 6grendigimizden beri dil, kendimizle ve birbirimizle
iletisimimizi saglayan bir ara¢ olmustur. Maturana ve Varela (2015)
insanin dil ile var oldugunu konuyu evrimsel olarak ele alarak kitaplari
Bilgi Agac’'nda aciklamaktadir. insanlar dil ile yaptiklar tasvirlerin
tasvirlerini yine dil ile yapmaktadir; gdzlemci olan insan, “bireyolussal
adaptasyonun korundugu dil icerisinde” eylemlerini gerceklestirerek
bunun sonucunda dogan “semantik alanda” var olmaktadir (s.213)
Sadece dil icerisinde insan olan insan, dili sayesinde sinirsiz hayal, ifade
ve tasvir etme giclne sahiptir. Dil bu sayede tim bireyolusta etkindir
(s.214). Refleksif bir eylemin dil ile ayrimi, dil icerisinde ya da
“dillestirme” durumunda yapilmaktadir (s.212). Yazarlarin Gzerinde
durduklari bir nokta da dilin, insanin kendi disindaki dinyayi
anlatabilmesi amaciyla ortaya cikmadigidir. Maturana ve Varela'ya
gore dilin amaci dis diinyayi anlatmak degildir, dil dis dinyayi anlatma
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araci olarak da kullanilamaz; ancak “dillestirme” ile bilme gergeklesir,
dinya da dil koordinasyonu ile olusur (s.233). Yani dil, insanin kendi
dinyasini anlamasi, dinya icerisindeki kendisini bilmesi icindir.
Hermendtik de dili diinyanin bir parcasi olmak olarak gorur.

Dil, sadece konusulan olarak algilanmamaldir; yazi da o6zellikle
matbaanin icadindan itibaren énemini artirmistir. Yazi ile ilgili olarak
Ihde (1995), Foucault'nun su sozlerini hatirlatir: “Yazilmak dilin asli
dogasidir... Tanrinin diinyaya getirdigi sey yazili kelimelerdir... Vigenere
ve Duret, kesinlikle dogada ve hatta belki de insanlarin bilgisinde,
yazinin her zaman konusulandan once geldigini soylemistir...” (s.89).
Konusulan miyazilan mi 6dnce gelmistir bu noktada kaygimiz olmasa da
insanin kendisine dair anlatmak istediklerini kalici bir seye ddkme,
yazma, c¢izme, ihtiyacinin tarihteki izlerini magaralardaki sembollere
kadar takip edebiliyoruz. Bu da yazili olanin insanin dlinya ile iliskisinde
onemini vurgulamaktadir. Bir taraftan Ricoeur (1971), yazili olanin
konusulan dil ile karsilastinldiginda eksikligini su sekilde ifade eder:
Konusmada diyalog, sorular ve cevaplarin degisimiyken yazar ve okuru
arasinda boyle bir degis tokus yoktur; yazar okuru cevaplamaz. Kitap,
yazma eylemi ile okuma eylemi arasinda kaymaya sebep olur ve bu da
iki eylem arasindaki iletisimi keser. Okur kitabin yaziminda yoktur,
yazar da okunmasinda. Metin, okur ve yazar icin cifte bir silinmeye yol
acar; diyalogda kulak ve dil arasindaki iliskinin yerini alir (Ricoeur,
1971). Ancak burada sorulabilecek bir soru sudur: Yazili olan s6zIi
diyalogu nasil kesebilir? Yazma ve okuma neden kopuktur? Anlik
etkilesim olmadigi icin mi? Duyu organlari arasindaki dogrudan iliskiyi
saglayamadigl icin mi? iletisim sadece sézli dilden mi ibarettir?
lletisim iki kisi arasindaki zihinsel icerigi tasiyan dil (Reddy, 1979) ile
gerceklestigine gore yazili olan kesinlikle dnem tasimaktadir. Bir kanal
olarak dil, Reddy’ye (1979) gbre major ve mindr iki cercevede ele
alinmalidir: Major cercevede ilk olarak dil bir kanal olarak calismakta,
dustnceleri bir kisiden digerine bedensel olarak tasimaktadir ki bu
Ricoeur’in bahsettigi duyu organlari ile olan iletisime paralellik
gostermektedir. Ancak ikinci noktada Reddy “yazma ve konusma”
diyerek sdziine devam eder ve kisilerin bu iki eylemde de disiince ve
duygularini kelimelere gomddklerini belirtir. Bu kelimeler dislince ve
duygulari tutarak ve digerlerine ileterek transferi saglar, dinleme ve
okuma ile kisiler distnce ve duygulari kelimelerden bir kez daha
clkarir. Bu gcercevede dil kisiler arasinda dogrudan bir kanal iken minor
cercevede dil, uzama tasmaktadir. Burada distnce ve duygular
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konusarak veya vyazarak dis fikir alanina c¢ikariir ve bu alanda
seylestirilir; bdylece kelimeler, kisilerin dlsinme ve hissetmelerine
ihtiyac duymadan var olur. Seylestirilen dislnce ve duygular kisilerin
akillarina tekrar girebilir veya girmeyebilir (Reddy, 1979). Yazili olanda
uzama tasmanin izlerini bulabiliriz. Yazarin kelimelerine gébmdugu
distince ve duygular, okur tarafindan alinabilir veya farkli bir bicimde
yorumlanabilir. Her tirlG okur, yazarin kelimelerini kendi dinyasina
almistir. Yazar da kendi kelimelerinin yeniden yorumlanmasiyla zaman
icerisindeki varhigini siirdirir. iste burada zamansallik etkindir.

Dildeki bu zamansallik yine Ricoeur tarafindan tariflenmektedir.
Ihde’nin (1995) alintiladigl Ricoeur, yaziyl tim vurgu ve temeliyle
insan-diinya iliskisi baglaminda ele alir: Bu iliski zamansallik ve referans
yoluyla kurulmaktadir. Anlati sorusu, onun icin, yapilandirmayla 6n-
yapillandirma  baglamindadir, yani  anlatinin  yapisi,  Onceki
yapilandirmayi eylemsel olarak yeniden yapan zamansal bir hareket
olarak yeniden yapilandirmayla olusur (lhde, 1995, s.91). Bu zaman ve
anlati iliskisinde yeniden yapilandirma, aslinda hermendétik donglye
isaret etmektedir. insan deneyiminin zamansalligi ve dil arasindaki
iliski, anlati ve anlatim arasindaki baglanti zorunlu bir sekilde
hermenotik olarak ortaya cikarilir (lhde, 1995, s5.92-93). Yine
Ricoeur’iin deyisi ile okur sadece sozciUglin anlamini degil, anlami
aracihgiyla referansini, dile getirdigi deneyimi, dinya ve onun
karsisinda actigl zamansalligi alr (lhde, 1995, s.94). Bir metin,
referanssiz degildir; gébndermeyi gerceklestirmek, okumanin, yorum
olarak, gorevi olmaktadir (Ricoeur, 1971).

Tasarimda da yukarida sozel ve yazili olarak deginilen dilin kullanimi
kendini farkli sekillerde gosterebilir, bu da tasarim bilgisinin olusmasini
saglar. Ackermann’a (2007) gobre bilgi deneyimden tiremektedir,
o6znenin dinyasiyla etkilesim icerisinde olmasiyla aktif bir sekilde
tekrar tekrar insa edilir. Bir yaraticinin akli hem kendi anlatiminda
(Uretimden elestiriye) hem de kendisinde (baska bakis acilarini dahil
etmek adina) ileri geri hareket eder (Ackermann, 2007). Yani tasarimci
yazarken ve okurken kendi bilgisini Gretmeye ve gelistirmeye devam
eder. Purcell ve Gero (1998), yazili notlar ve cizimlerin iki farkli tirde
bilgiye erisim saglayabilecegini belirtmektedir. S6zIi etkinlik ve ¢izim
arasinda iliski vardir. S6zel olan ve imgelem farkli bilgilere ulasiyorsa
ikisi arasinda UstU kapal bir etkilesim olabilir. Boylece yazma erken
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asamalarda hafiza icin harici bir yardimci olabilir (Purcell ve Gero,
1998). Burada da yeniden yorum vardir.

Tasarimda gorme ile iliskiyi saglayan dilsel temsillerden biri anlatidir
(narrative). Anlati, tasarimcilarin tasarim sireclerinde konsept
olustururken, tasarlamak istedikleri mekanlari anlamaya calisirken ve
baskalarinin tasarlanan mekan deneyimini gbzlerinde
canlandirabilmeleri icin sikca basvurduklari ydontemlerden biri
olmaktadir. Tasarimcinin yaratmak istedigi mekan, gorsel temsillerin
yaninda anlati ile digerlerinin algisina sunulur. Bu alginin olusumu,
temsillerin cesitliligi ile ancak ortak bir noktaya varabilir. Tek bir temsil
ile kisilerin aklindaki mekan her biri icin biricik olacaktir. Ozellikle
sadece anlati ile temsil edilmis bir mekan herkes icin farklidir. Bunun
sebebi Wittgenstein’a gore anlatida kelimelerin ve climlelerin daha
farkli ‘tinlamasr’dir:

“’Bir siiri, bir anlatiyl duyarak okudugumda icimde, salt bilgi edinmek
amaclyla satirlari gézden gecirdigim zaman olmayan bir sey olur.” -
Hangi sirecleri ima ediyorum?- Tumceler farkli tinlar. Vurgulamaya
blyik dikkat gosteririm. Kimi zaman bir s6zcigin vurgusu hatalidir;
fazla 6ne cgikar veya geride kalir. Bunu fark ederim ve bu ylzimden
belli olur. Daha sonra okumamin ayrintilarindan, 0Ornegin
vurgulamadaki hatalardan soz edebilirim. Kimi zaman gozlerimin
onlnde bir resim, adeta bir illistrasyon belirir. Hatta bu, dogru
ifadeyle okumama yardimci olur gibidir. Ve boyle daha pek cok seyden
bahsedebilirim. -Bir sdzctge, karsihigini geri kalanlardan ayiran bir
vurgu da verebilirim, bu sdzclk seyin bir resmiymiscesine neredeyse.”
(Wittgenstein, 2020, s.234)

Wittgenstein’in tinlama dedigi tasarimda goérmeye denk gelebilir.
Gorme ve yazma arasindaki git gel ile anlama ve anlatma arasindaki
dongl de ortaya g¢lkmaktadir. Gérme ve dil arasinda gidip gelerek,
gorilenler kelimelere dokilerek, Heidegger'in (2002) vurguladigi gibi,
(bu calismadaki anlamiyla tasarim bilgisi) acikliga kavusturulmaktadir.

4. YONTEM (METHOD)
Gorme ve dil Uzerine yapilan okumalar dogrultusunda mekansal

alginin ikisi Gzerinden élctlmesi icin tasarlanan bu calismada 25-35 yas
araligindaki mimar ve i¢c mimarlara (6 kisi) protokol analizleri
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yapilmistir. Gorselin yazili metne, yazili metnin gorsele donlstirilmesi
sirecindeki eylemler, Uretilenler ve bunlarin karsilastirmalari ile dil,
gdrme ve mekan algisi iliskisinin kurulmasi hedeflenmistir. Calismada
katiimcilardan sadece bir kalem ve kagit kullanmalari istenmistir.
Protokoller su sekilde tasarlanmistir:

1. Bir mekani tasvir eden ve insan bakis acgisindan cizilmis bir
gorsel katilimciya verilir. Katihmcidan gorseli diledigi sekilde
anlatmasi istenir. Katiimcinin anlatiyi bir kdgida dokmesi
beklenmektedir, bunu yaparken sesli distnebilir.

2. Bir mekan lzerine birinci tekil kisi agzindan yazilmis anlati
katiimciya verilir. Katihmcidan anlatiyr okuyarak aklinda
canlananlarin bir eskizini cizmesi istenir.

3. Kus bakisi perspektiften ele alinmis bir gorsel katilimciya
verilir. ilk adimdaki gibi katilimcidan gérseli diledigi sekilde
anlatmasi istenir. Katiimcinin anlatiyi bir kdgida dodkmesi
beklenmektedir.

4. Uclinci tekil kiside yazilmis bir anlati katilimciya verilir.
Katilimcidan anlatiyl okuyarak aklinda canlananlarin bir eskizini

Sekil 1 : Protokol adimlari
cizmesi istenir. (Protocol steps).

Gorsel (G)/ Yazi (Y)/
Protokoller Anlati (A) Gizim (G)

Gorselden iretilen gizimlerin «—

dzelliklerinin listelenmesi H : P: 3 ZS . ' [
metin uzunlugu i X H

bakis agist

anlati bicimi L e

bakis acist e

mekan anlatimi i Anlatidan iiretilen cizimlerin
T 3 G - ¥ ozelliklerinin listelenmesi

,,,,,,,,,,,,,,, cizim tdrd

odak noktas!

P g ‘ mekan gizimi
P4 A — T

© Sire ve eylemlerin
cikariimasi
toplam stire
illc bakra/okuma stireleri
eylem gesitieri
eylem sikigi

Sekil 1'de protokol adimlarinin gorselden (G) yaziya (Y), anlatidan (A)
cizime (C) olduklari, protokollerden hangi 06zelliklerin cikartildig
belirtilmistir. Protokollerde énce gorselin verilip metnin istenmesinin

sebebi katihmcilarin ilk kez yazarken bu baglamdaki baska bir yaz
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tarzindan etkilenmelerini engellemektir. Protokoller ayni zamanda
kamera ve mikrofon ile kayit altina alinmistir. Kamera kayitlari daha
sonra protokol calismasi esnasinda gozden kacirilan hareketlerin ve
sdrelerinin  raporlanmasi icin  kullaniimistir.  Fenomenolojik  bir
perspektiften gerceklestirilen bu calismada protokolin keskin
tanimlari olmamasina dnem verilmektedir. Bu nedenle katilimcilara
yazmalari istenen metin ve cizmeleri beklenen eskiz icin 6zel bir
format belirtiimemis, kagida dokmeleri beklenen metin ve eskizin
mekan algisini Olgecegi sdylenmemistir. Katimcilar protokollerde
sunulan metinler, resimler ve kendi deneyimleri disinda bir referansa
sahip degildir. Calismada asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Anlatinin ¢izimi yapilirken anlatiya kag kere donuldi?
Cizimdeki bakis acisi nedir?
Cizimin tird nedir?
Cizimde belirli bir odak noktasi var mi, varsa nedir?
Cizimde mekan tasvir edildi mi?
Anlati yazilirken gorsele kag kere donuldi?
Anlati uzunlugu ve bicimi nedir?
Anlatida hangi kisi bakis acisi kullanildi (ben/sen/o/edilgen)?

O o N LA W

Anlatida mekan anlatimi var mi?
10. Gorsel-metin ve metin-gizim iligkisi nasil kuruldu?

Galismada katilimcilarin - disinme ve anlama, gormenin dil ile
desteklendigi/parcalandigi deneyimlerinin izleyicisi, katilimcilarin geri
donusleri ve protokollerin  kayitlari ile yorumcusu olunmustur.
Protokollerde gozlemlenen hareketler (gérsele/metne bakma, ¢izme,
diizeltme, vb.) semalastiriimistir.  Olcimler Moles’in (2018) énerdigi
karsilastirma, benzerlik, ne bu ne su, konumlandirma gibi
degiskenlerin 6lcimi yontemleri ile gerceklestirilmistir. Sonuclarda
yorum ise kaginilmazdir.

Protokol calismalari  katihmcilarin ~ Ggl  ile  fiziksel  olarak
gerceklestirilmis, diger Ucl ile pandemi kosullari sebebi ile video
gdrismelerle yapilmistir. Protokollerde verilen gorsel ve metinler
Tablo 1'de gosterilmektedir. Protokol 1 (P1) ve Protokol (P3) gorselin
verilip metnin beklendigi (bakmaktan yazmaya), Protokol 2 (P2) ve
Protokol 4 (P4) ise metnin verilip gorselin beklendigi (okumaktan
cizmeye) adimlardir. Secilen gorsellerin mekan tasvir ediyor olmasina
dikkat edilmistir. P1 mekanin icerisinden, P3 ise vyukaridan
bakiliyormus hissi vermektedir; boylece ilk gorselin birincil deneyim,
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P2 birinci tekil
sahis tarafindan anlatilmakta ve mekan tasvir edilmektedir. P4 ise

ikinci gorselin ise gbzlem uyandirmasi beklenebilir.

G¢lncd tekil sahista, mekan betimlemektedir.

Protokol 1 (P1) Protokol 2 (P2) Protokol 3 (P3)

Protokol 4 (P4)

Bakmaktan yazmaya Okumaktan ¢izmeye Bakmaktan yazmaya

Okumaktan ¢izmeye

Otele yeni gelmisim. Her zaman
oldugu gibi, korlerin  gbzlerine
goriinen o 1siltil sisin ortasindaydim,
bana ayirdiklan belli belirsiz odayi
kesfe koyulmustum. Hi¢ de dizgiin
olmayan duvarlan yoklayarak,
esyalarin arasindan dolanarak yolumu
bulmaya ¢aligirken kalin, yuvarlak bir
situna rastgeldim. O denli kalindi ki,
kollarimla lsarmaya kalkishgimda
ellerimi arkasinda kavugturamadim.
Birden, beyaz oldugunu anladim.
Saglam ve kocaman siitun, tavana
kadar yiikseliyordu, Birkag
saniyeligine, insanin, neredeyse bir ilk
ornek olan bir seyden edindigi o tuhaf
mutlulugu yasadim.

Ev sahibiyle merdivenlerde
kargilagmaktan kurtulmayl bagarmish.
Kiraladigl kugik oda, bes kath yiksek
bir evin gati katindaydi ve odadan ¢ok
bir dolabi andiriyordu. Yemek ve Gteki
hizmetler de iginde olmak (zere
kiralamisti odayl. Ev sahibi kadin bir
merdiven agagida ayni bir dairede
oturuyordu ve geng adam her sokaga
¢ikisinda, ev sahibi kadinin
merdivenlere dogru ardina dek agilmis
olan mutfak kapisinin dniinden gecmek
zcrund}avd\.

Sekil 2'de her katilimci igin dort protokollin toplam siresi, protokol

bazinda sireler ve ilk bakma-ilk okuma eylemlerinin sureleri
gorilmektedir. Katilimer 3 (K3) 9 dakika 40 saniye ile en kisa slreye
sahipken Katilimcr 1 (K1) 24 dakika 40 saniye ile en uzun protokol

calismasini gerceklestirmistir.

|P1 P2

Y baglangici

€ baglangici

I¢ baslangici

¥ baslangict ¥ baglangici

P1 P2 P3 P4

¥ baglangrci G b I ¥ b C

¥ bastangrer ¢ baglangici

v bastangies ¢ baglangicr I¢ bastangici

Katilimcilarda bakma, okuma, yazma, ¢izme, durma ve silme olarak alti
farkli eylem ve bazilarinin kombinasyonlari gbzlemlenmistir. Alti farkl
eylemin kodlari Sekil 3’te verilmistir. Katilimci bazinda detayli sekilde
aciklanacak olan protokol sirelerinin oranlari, tim slre icindeki

P3 P4

Y baglangict

Tablo 1: Protokollerde
kullanilan gorsel ve metinler
(Images and narratives used in
protocols).

€ baglangici

|P] P2 P3 P4
¥ baglangicr

G baslangici

Sekil 2: Katilimcilarin protokol
sUreleri (Protocol duration per
participant).

132

JCoDe | Cilt 4 Sayi 1 | Mart 2023 | Hesaplama Gaginda Tasarimda Temsil | Sipahioglu, N. & Gurer, E.



Sekil 3: Eylem kodlari (Action

codes),

Sekil 4: K1 protokol, ilk
bakma/okuma sureleri, eylem
sikhigr ve gesidi (K1 protocol

durations, action types and frequency).

Sekil 5: K1-Eylem kodlamasi (K1

action codes).
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yluzdeleri olarak; ilk bakma/okuma sireleri, ilgili protokollerdeki yizde
olarak; eylem sikligi ise ilk bakma/okuma disinda kalan strenin toplam
eylem sayisina bolinmesiyle hesaplanmistir.

o®bakma
@d=okuma
E/yazma

2/ cizme
O durma

X silme

® K1, en uzun slren protokolle géze batmaktadir. Sekil 4’te K1'in
protokol sireleri, ilk bakma/okuma sureleri, eylem cesidi ve siklig
gorilmektedir. Okumaktan cizmeye seklinde tanimlanan P2'nin uzun
sirmesinin  sebebi K2'nin  “perspektif ¢izmeyi 6zledi§i” igin
oyalanmasidir. Onun disinda yine P4’te, yani c¢izim yaptig diger
protokolde vyazdigi protokollere gére daha c¢ok oyalandigl
gorilmektedir. P1’de verilen gérsele uzun stre bakmistir. Cizim yaptig
P2 ve P4’'te eylem sikligl azken metin yazdigi P1 ve P3’te sik ve ortadir.
K1 icin her bir protokole ait eylem kodlamasi ise Sekil 5'te verilmistir.

Protokol siirelerinin oranlan Ik bokma/okuma siireleri

1 . e . R
P | — . kisa
P ey —— orta-
Fylem cesidi ve siklid (saniye)

orta az stk az
P1 P2 P3 P4
|0 oo 2 0 G- =/ O g =%
DD Ef D= X ©] = ==/ X

P1

ob
P3

o
P2

I=
P4

G=

® K2, P1 hari¢ diger protokollerdeki cok uzun ilk bakma/okuma
sireleri ile gbze batmaktadir. Ayrica bakmaktan yazmaya seklinde
gerceklestirilen P1 ve P3’te eylemleri sik iken okumaktan cizmeye P2
ve P4’te azdir (Sekil 6). Gorsele uzun siire baktiktan sonra Sekil 7’de
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gorilecegi gibi yazma-silme-yazma (P2) ve yazma-okuma-yazma (P4)
olarak Ug¢ ardisik eylemle protokolleri tamamlamistir.  Diger
katimcilardan farkli olarak K2 ilk bakma/okuma adiminda kendi
kendine s6zIU olarak yorum yapmistir.

K2 Protakol siirelerinin oronlan 11k bokma/okuma siireleri
—_ : — e
P3— —— Gok uzun
P4_—1 O — CUk uzun
Evlem cesidi ve sikiti (saniye) 5ek|| 6: K2 protokol, ilk
bakma/okuma streleri, eylem
sik az sik az Slkllgl ve (;e§|d| (K2 protocol
il 2 i _ i durations, action types and frequency).
= ot =72 =/ a® =2 |
o> - x b - [ 4=
Fl 14 4 14
K2 0¥ =/ b b/ b/ P/ b b b/ Ly b H b F b Ly S b S b D)
55 Sekil 7: K2-Eylem kodlamasi (K2
K2 nbgfu9#nbﬂub#nbyubygbgfﬂbgfﬂb#fﬁ';g/ action codes).
P2
K2 4=/ X
P4
K2 4= 9=/

e K3, en hizli katilimcidir. Eylemleri genellikle sik, ilk bakma/okuma
sireleri ise orta dlizeydedir (Sekil 8). P4’te ¢izimi bitirmeden 6nce ¢ok
hizli olarak ardisik sekilde gizime bakma ve metni okuma eylemlerini
ayni anda gercgeklestirmistir (Sekil 9).

K3

pPl—
P—

Protokol siirelerinin oranlon {1k bakma,/ okuma siireleri

—orta*
e UZUn
orta

~ortar

Fylem cesidi ve sikiiti (saniye)

S ~

| )
* o o ok Sekil 8: K3 protokol, ilk
. - = = bakma/okuma sureleri, eylem
= O labl | [P0 A 4= |0 b & O ob 5 i '
o - =0 Of ks OO ob x = P 1 5|k||g| ve ge§|d| (K3 protocol
- - durations, action types and frequency).
P1
K3 Db%f%?ljbgfnﬁgftggfnbgﬂ
P3
K3 Db?fﬂbgfg—;;;mbgfnbgf xob=s/ x =
P2
K3 <i=%¢<i=af<9=y
Pl oboPobob Sekil 9: K3-Eylem kodlamasi (k3

K39=F X F X X X F X H O 4==2==9=

action codes).
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Sekil 10: K4 protokol, ilk
bakma/okuma sureleri, eylem
sikligi ve gesidi (K4 protocol

durations, action types and frequency).

Sekil 11: K4-Eylem kodlamasi

(K4 action codes).

Sekil 12: K5 protokol, ilk
bakma/okuma slreleri, eylem
siklig1 ve gesidi (K5 protocol
durations, action types and frequency).
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® K4, genellikle sik eylemlerde bulunmustur, ilk bakma/okuma sireleri
ise cesitlidir. Yine de bakmaktan yazmaya P1 ve P3’te benzer bir
davranis gosterirken okumaktan cizmeye P2 ve P4’te ilk okuma
sureleri ve eylem sikliginda farkhlik vardir (Sekil 10 ve Sekil 11). Ayrica
ilk protokolde adaptasyon saglamak adina c¢ok fazla soru sormustur,
bu da P1 siresini etkilemistir.

Protokol siirelerinin oronlan [lk bokma/okuma siireleri
P 1

1 — orta-
pP2— seUZUNT
Pa—— — --orta
P — kisa
Eylem cesidi ve sikli (saniye)

i B
sik orta sik sik
P1 P2 P3 P4
=| 0O oo o = O &\ 0 o
D& y A= ob = o

P

ob

P3

=4

P2

Q=

P4

e K5, ikinci en uzun sireye sahip katilimcidir. ilk bakma/okuma siireleri
genellikle kisadir, ancak bunu yazarken ve gizerken sirekli bakarak ve
okuyarak dengelemektedir. K5'te ilging olan ise eylem c¢esidinin
fazlahgidir. Diger katiimcilarda goze carpmayan bakma-siime, silme-
durma eylemleri K5’e 6zguddir (Sekil 12 ve Sekil 13).

K5 Protokol siirelerinin oronlan 1k bakma/ okuma siireleri
P1 — orta
P2 —— ~-orta
P3 I, ey
Pa i s G ) ) 4
Eylem cesidi ve sikl (soniye)

stk orta orta ) az
P1 P2 P3 P4
| obd=nb| | | O [ablkdm |0 |H | x
o x| O X | 4= X ab x || O 9=/ x O @)
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P1
K5 P/ X 0PH PSP S oSS oS b X b X F b
P3

Ks Db/ b b b Wb =/ b Gov =/ Wb x F G

P2
K5 Q= 9= X P 4= X A=

P4 S R B Sekil 13: K5-Eylem kodlamasi
K5 9= X 9=/ 9= 9=7 X 3 X X (K5 action codes),

® K6, eylem cesidinin azligi ile 6ne ¢ikmaktadir. P1 ve P3’te eylemleri
orta sikliktayken P2 ve P4’te azdir. Genel olarak ilk bakma/okumadan
sonra kararli bir sekilde yazmis ve cizmistir. Yazma ve bakma ile ¢izme
ve okuma eylemleri dizenli ilerlemistir (Sekil 14 ve Sekil 15).

K6 Protokal siirelerinin oranlon {1k bakma/okuma siireleri

e —— _ - o i
P2— B —— uzun

P3| —— uzun

P4- i S—ere . : : orta-
Eylem cesidi ve sikiidi (saniye)

orta ) az orta az . .

- p2 pa P4 Sekil 14: K6 protokol, ilk

=/ Y =/ BY bakma/okuma sireleri, eylem
of b= of X = sikligi ve cesidi (K6 protocol

durations, action types and frequency).
P1

K6 OV =/ o® =/ b=/ b=/ o=/ b=/ b/
P3
Ko o¥=/ob=/ob=/ O =/ob=/ub=/

P2
K6 9=/ 9=/ =2/ 4=/

P4 Sekil 15: K6-Eylem kodlamasi
K6 =/ A=/ 9= 4=H 4=/ (K6 action codes).

Alti katihmcr icin genelleme yaptigimizda toplam sire icerisinde P1 ve
P3’e (bakmaktan yazmaya) daha az zaman ayrilmistir. P1’de ilk bakma
kisa ve orta, P3’te orta; P2’de ilk okuma uzun, P4’te ortadir. Eylemler
P2 ve P4’te az, P1 ve P3’te siktir. Yani bakma daha sik gergeklesmistir.
Katiimcilarin tamaminin mimar ve i¢c mimar oldugunu gbéz 6nine
alirsak bakma odakh protokollerin daha hizli, cizime ayrilan strenin
fazla, bakma eyleminin de daha az olmasi sasirtici degildir.

Katihmcilarin yazdiklari ve gizdikleri Sekil 16’da verilmistir:

e K1; hikdye formatinda kisa metinler yazmis, iki cizimi de tek kacisli
perspektif olarak ele almistir.

® K2; uzun metinler yazarak betimleme yapmistir, cizimler kesitten ele
alinmstir.
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Sekil 16: Katimcilarin gizim ve
anlatimlari, soldan saga P1-P4
yukaridan asagiya K1-K6

(Drawings and narratives of
participants).

137

@ K3; metin uzunlugu ortalama ve hikaye-deneme tarzindadir, ¢izimler
herhangi bir acidan ele alinabilir.

® K4; uzunca ama kopuk betimlemeler yapmistir, perspektif ve kesit
cizmistir.

e K5; ortalama uzunlukta hikayeler yazmistir, perspektif ve kesit
cizmistir.

® K6; hikaye tarzinda uzun paragraf yazmis, plan ve kesit ¢izmistir.

nE Drgdde  aout ot

Tablo 2 ve Tablo 3, P1 ve P30 katihmc oOzelinde sirayla
dzetlemektedir. One cikan noktalar sunlardir:

e Metin uzunluklari ve anlatim bicimleri hem iki protokolde de
degismemistir.

® Yalniz K2 ve K6 bakis acilarini degistirmistir.
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® Yalniz K2 tamamen mekana odaklanmistir. K1 ve K3 mekana hig

deginmezken K4, K5 ve K6 mekani hissettirmis ama odaga almamustir.

® K3 mekani 6zellikle disinmedigini s6zIli olarak belirtmistir. K3'te

kasitl olarak mekani paranteze alma vardir.

e Birinci tekil sahistan anlatilmasi beklenen P1 genellikle Gglncliden,

Uclncl tekil sahis ya da edilgen olarak anlatilmasi beklenen P3 ise

genellikle Gglncd tekil sahistan ele alinmistir.

Tablo 2: P1 detaylar (P1 details).

P [Metin Anlatim Bakis |Mekan anlatimi Gorsel-metin iliskisi

1 |uzunlugu bicimi aglsl

K1|Tek cimle Hikaye 3.kisi [Yok Farkli bir noktadan hikayelestirdi.

K2|Uzun Betimleme |1.kisi |Tamamen mekan odakli Resmin mekansalligi Gzerine
paragraf yorumlar

K3|Paragraf (5 [Hikaye/ 1.kisi | Yok Duygu odakli
cimle) Deneme

K4|Tek tek Betimleme [3.kisi [Mekandan cok insanlara Dogrudan resim betimlendi.
cimleler, odakli. “Ahsap” sikca geciyor.
batlnlik yok.

K5|Paragraf (4 |Hikaye 3.kisi [Mekanin 6nemini hissettirse |Resim Uzerinden hikayelestirme.
cimle) odagi degil.

K6[Uzun Hikaye 3.kisi [IMekandan cok olay/eylemler |Resim Gzerinden hikayelestirme.
paragraf (8 on planda
cimle)

P [Metin Anlatim Bakis |Mekan anlatimi Gorsel-metin iliskisi

3 [uzunlugu bicimi agls!

K12 cimle Hikaye 3.kisi |Sehirden bahsediyor, Farkli bir noktadan hikayelestirdi.

dogrudan mekan anlatimi
yok.

K2 |Paragraf, Betimleme |[3.kisi [Tamamen mekan odakli Mekani gordigi haliyle anlatiyor.
kopuk
cimleler

K3|Paragraf (4 |Hikaye/ 1.kisi | Yok. Duygu odakli
cimle) Deneme

K417 cimle, Betimleme |[3.kisi [Resmi oldugu gibi anlatiyor, |Dogrudan resim betimlendi.
kopuk resmin tlrine (suluboya)
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KS|Paragraf (6 [Hikdye 3.kisi |Mekan yan karakter, insan Farkh bir noktadan hikayelestirdi.
cumle) odakl
K&|Uzun Hikadye 1.kisi | Mekandan cok duygular 6n Farkh bir noktadan hikayelestirdi.
paragraf (10 planda
cumle)
Tablo 3: P3 detaylar (°3 details). Tablo 4 ve Tablo 5, P2 ve P4G katilimc 6zelinde sirayla

dzetlemektedir. One ¢ikan noktalar sunlardir:

® K1, K2 ve K3 bakis acilari ve cizim tlrinQ degistirmezken K4, K5 ve
K6 degistirmistir.

e Mekani paranteze alan K2 disinda genellikle metinde vurgulanan
odak noktasi olarak alinmistir (P2 icin kolon, P4 icin merdiven veya
mutfak).

® K2 okuduguna farkl bir acidan yaklasarak yorumlamis, kavramsal
iliskiler kurmustur. “Once mekani mi yoksa insani mi anlatiyoruz?”
sorusuyla kendisini sorgulamistir.

® P2'de K2 o6rnegi ve mekani paranteze alan K3 hari¢ her katilimci
mekan cizmistir.

® Perspektif cizilmesi beklenen P2'de cogunlukla perspektif, kesit

Tablo 4: P2 detaylar (°2 details). cizilmesi beklenen P4’te de ¢cogunlukla kesit cizilmistir.

P2 [Cizimdeki Cizim tUr0 Odak noktasi Mekan [Metin-gizim iliskisi
bakis acis! mi
cizildi
K1 |insan gozii Perspektif (tek|Kolon Evet. |Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calisti.
kagis)
K2 |Onden Kesit/gorinis [Kavramsal odak |Hayir. |Gordiginu yorumlayarak
situn/agac/mekan iliskisi Uzerinden

kavramsal karsilastirma yapti. (yazi da yazdi)

K3 |Herhangi 3D/soyut Belirsiz Hayir. |Asiri yorum. Duygu-durum temsili.

K4 |Ustten. Perspektif  (iki[Kolon Evet. |Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calistl.
kagish) (yazi da yazdi)

K5 |insan gdzii Perspektif(tek |Kolon Evet. |Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calisti.
kagis)

K6 |Ustten. Plan Otel kat plani.  [Evet. [Okudugunu daha genis bir alandan (tim bir

kat yerlesimi) gosterdi.

139

Mekansal Alginin Gérsel Temsil ve Yazili Anlati Uzerinden Olgiilmesi




P4 |Cizimdeki Cizim tUr0 Odak noktasi Mekan [Metin-gizim iliskisi
bakis acis! mi
cizildi
K1 |insan gozii Perspektif (tek|Mutfak Evet. |Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calisti.
kacis)

K2 |Onden Kesit Merdiven Evet. |Dogrudan ¢izim + Gordugini yorumlayarak
/dolasim. soyut iliskiler de kurdu. (yazi da yazdi)

K3 |Herhangi 3D/gorinls Belirsiz Hayir. [Asiriyorum. Duygu-durum temsili.

K4 |Onden. Kesit Merdiven Evet. |Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calistl.
/dolasim Sembol kulland.

K5 |Onden. Kesit Merdiven ve|Evet. [Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calisti.
mutfak

kK6 |Onden Kesit Merdiven Evet. |Okudugunu oldugu gibi yansitmaya calistl.
/dolasim Detayli daireler de ekledi.

5. SONUC (CONCLUSION)

Bu calisma cogunlukla goz ardi edilen dilin gérme ile iliskisini

mimari tasarimin temeli olan mekadnin algisinin  dlcilmesi
Uzerinden agcmayr amaclamistir. Bulgular mekan algisinin gorsel
ve dilsel temsilden etkilendigi yoninde olumlu sonuglara isaret
etmektedir. Yine de katilimcilarin

kisisel deneyimleri ve

yorumlarindan ilging sonuclar da dogurmustur.

Calismanin basinda belirtilen sorularin bir kismi icin katihimci
sayisinin az olmasi sebebiyle cikarimda bulunamamistir. Anlati ve
cizime geri donlp bakma, eylemlerin cesitleri ve sikligi gibi daha
nicel degerlendirebilecegimiz ozelliklerde
Yine de bu

protokollerdeki ilk bakma ve okumanin sonrasindaki yazma ve

genelleme

yapilamamaktadir. cahisma  kapsaminda
cizmeye gore daha hizli olmasi mekani inceleme ve anlamanin
mekani temsil etmeye gore daha cabuk isleyebilecegini, mekanin

araclarla temsilindeki durma ve silme gibi eylemlerde ise bu ilk

Tablo 5: P4 detaylar (P4 details).
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inceleme  ve anlamanin  degerlendiriliyor  olabilecegini
gostermektedir. Durma, silme ile kalem ve kagittan farkl
araclarin  kullanilmasi  halinde  gbézlemlenebilecek  diger
eylemlerin mekanin temsilindeki etkisi, temsili kolaylastirma
veya hizlandirma adina incelenmelidir. Ozellikle bilgisayar
destekli temsil araclarinin degerlendirilmesi giinimiz mimarlk
ve tasarim vyaklasiminda 6nem tasimaktadir. Alti katilimcinin
dordl anlatilari okuduktan sonra c¢izimdeki bakis acilarini
beklenenin aksine ayni tutmustur. Benzer sekilde katihimcilarin
yarisi anlatinin sekli degisse de cizimlerini ayni bakis acgisindan
temsil etmistir. Bireysel olarak daha detayli bir incelemede
bunun arkasinda mekansal alginin biricikligi disinda nedenler
bulunabilir; bu nedenlerden biri kisilerin tercih ettigi, kendini
ifade ederken daha rahat hissettigi veya alisik oldugu anlatim ve
cizim tarzi olabilir. Ayrica calismada secilen gorsellerin
farklilasmasi ve artiriimasi ile tercihlerin degisip degismeyecegi
incelenebilir. Katihmcilarin mimar ve ic mimar olmasi cogunlukla
kesit ve perspektif cizimleri gormemizi saglamistir. ilk anlatinin
birinci tekil kisi olarak yazilmis olmasiyla daha cok mekanin
icinden bakiyormusuz hissi veren temsiller, ikinci anlatinin ise
Oclncl  tekil  kisi  olarak  vyazilmis  olmasiyla  uzaktan
gozlemliyormusuz veya anlatmaya calisiyormusuz hissi veren iki
boyutlu temsiller Uretilmistir. Bu sonug, mekansal anlatidaki
pozisyonun gorsel olarak o mekanin temsilinde etkisi oldugunun
ipucunu vermektedir. Anlatidan Uretilen cizimlerde genellikle
anlatinin merkezinde olan mekan temsil edilmistir ve mekani
paranteze alan katilimci hari¢ tim katiimcilar mekan cizmistir.
Ancak gorselden anlati Uretimine baktigimizda anlatilarda
genellikle mekanin odaga alinmadigini gorilmektedir. Mekan
anlatida hissettirilse de daha c¢ok o mekandaki insanlar,
malzemeler, olaylar, duygular gibi konulara odaklaniimistir. Bu,
anlatinin mekéansal alginin zenginligine katkisi acisindan olumlu
bir sonu¢ olarak degerlendirilebilir. Anlatilar genel olarak
hikayelestirme veya betimleme yontemiyle yaziimistir. Farkl bir
yontem denenmemesinin sebebi “anlatl” dendiginde alisik
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olunan tlrin hikayeler ve betimlemeler olmasi mimkindur.
Anlatinin daha detayli bir tanimi veya yoruma acik oldugunun
belirtilmesi calismadaki sonuclari degistirebilir.

Bu calismada beklenmeyen sonu¢ mekanin anlatilarda odak
olmamasidir.  Katilimcilardan anlati  yazmalari istendiginde
dogrudan mekan odakli metinler ¢ikarmak yerine farkh noktalari
odaga alan metinlerle karsilasiimistir. Anlati isin icine girdiginde
mekan, sadece somut bir sey olmaktan cikarak hisler, eylemler,
yorumlarla 6lctlmesi zor bir seye donlismektedir. Literatlrde de
bahsedildigi gibi sadece goérme ile degil anlatarak da mekan
yeniden yorumlanmaktadir. Calismanin alti kisiyle ve az 6rnekle
yapllmasi sebebiyle arastirma sorularina kesin cevaplar
verilememistir. Sadece bu calismaya bakildiginda, makalenin
girisinde de belirtildigi Uzere mekansal alginin biricikligi 6ne
cikmaktadir, ancak alginin ortak noktalari olmali ki birtakim
Olcltlerde ortak sonuclar ¢ikmaktadir. Daha biylik bir katilimcl
kitlesi ile bu sonuclar ve olclUtler cesitlenecektir. Yine de bu
Olcekte gorilebilecegi Uzere mekansal alginin  olusmasi,
Olcllmesi ve temsili eksenindeki calismalari kontrol etmesi kolay
olmamaktadir; pek cok sey birbiriyle iliskilendirilebilir ve iliskili
olmasi beklenen seylerin hi¢ baglantisinin olmamasi tamamen
farkl bir calismayi gerektirebilir. Ozellikle literatir taramasinda
da deginilen bakma sekli kisiden kisiye nasil degismektedir?
Belirli kaliplara girebilecek bakma sekilleri var midir? Kaliplari
olusturabildigimiz bir sistemde muglakligi korumamiz mimkin
olabilir mi? Bu calismanin bir sonraki adiminda gorirken ve
anlatirken Berger’in yeni anlamlar bulma, Gombrich’in yeni
okuma yaklasimi ile bu eylemleri bilingli olarak gerceklestirme,
bu sayede muglakligin korundugu bir mekansal alg
degerlendirmesi yapilmahdir. Bu, uzun sdreli ve tekrarh bir
calismayi gerektirmektedir. Anlatimin ve gorselin perspektifi
degistiginde anlatimi  okuyan ve gorsele bakan kisinin
perspektifinin  de  degisecegi hipotezi tam  olarak
kanitlanamamistir. Bu calismanin esnek kurgusu (katilimcilari
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anlatim ve cizim yoninden mekan algisina kisitlamamak) buna
sebep olabilir. Perspektif degisimi (zerine daha cok katilimcinin
yer aldigl ve tanimli bir calisma gerekmektedir. Katilimcilar
cizimlerinde mekan tasvir ederken anlatilarinda daha genis
disinmus, farkh yorumlar yapmistir. Anlatilarda edebi tavir agir
basmaktadir. Katilimcilarin kararlari ve tavirlari (K3’Gn mekani
paranteze almasi, K1'in perspektif cizmeyi o6zlemesi, K2'nin
mekani  ve insanlari  sorgulamasi) bireysel  farkliliklari
dogurmustur. Bu farkhliklara ragmen alti  katilimcr ile
gozlemlenebilen ortakliklar, dil ve gérme ekseninde calismaya
devam edilebilecegini géstermektedir; bu calismalar deneyimli
ve deneyimsiz tasarimcilarla, ic mimarlik ve mimarlk
disiplinlerinin mekansal tasarim problemleri ile yinelemeli olarak
yapilabilir. Goérsel ve anlatida mekani tanimlayan bicim, hacim,
malzeme, renk, 1sik, doku gibi 6zellikler teker teker ele alinarak
mekansal alginin olgcllmesi saglanabilir. Hem dijital hem analog
temsil araglarinin incelenmesi ile mekansal tasarim yontem ve
araclarinin iyilestiriimesi saglanacaktir.
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Instrumentalizing the Curved Line as a Design Research
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Curvature is a centuries-old concept in architecture. Beside experiences as well as
improving tools and techniques, tendency to use curvilinear forms has been
evolving in parallel with the necessities of the time. This study explores the diversity
and potentials of the ways and tools used to produce curvature, with the question
of whether the direct link between tools and procedure | method may open up a
creative ground in the possibilities of curvature in architectural representation. It
is claimed that the method of representation is shaped by the means, technology
and mentality of the conjuncture in which it is produced. The interaction between
the representation tool and method in design education is important because of
its impact on the designer's thought process and problem solving approach. The
method of the study, which developed as an iterative process including producing,
testing and evaluating steps, was determined as research by design. The study aims
to gain the habit of seeing the elements that appear in motion and time by
investigating the possibilities of instruments that produce curvilinear. The reason
for focusing on the curved line is that curvilinearity is seen as a way of discovering
and representing new relationships that evoke connectivity, continuity, movement
and fluidity by getting out of the boundaries of directness, precision, stability, and
the determined. The study, which approaches curvature as an alternative to the
normative, rational and fixed, emphasizes that questioning and designing the tools
that lead to architectural representation are also included in the design process. In
this context, with the support of the theoretical background established in the
focus of curvilinear lines and drawing tools, the materials of the “curve workshop”,
which was conducted within the scope of the elective course called Alternative
Representation in Design (Tasarimda Alternatif Temsil, in Turkish) held at the
Faculty of Architecture of the Trakya University in the fall semester of 2021-2022,
formed the basis for this study. In this workshop, tools with a mechanical
movement were designed to represent curved lines and their prototypes were
produced. Curve drawing tools, experienced by video recording, were evaluated
together with the reports of each student describing their own work. During the
design process, students' ideas, material choices or production methods changed
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Bir Tasarim Arastirmasi Olarak Egrisel Cizgiyi Aracglastirmak
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Mimari temsilde arag ile yapma bigimi | yol | yordam arasindaki dogrudan
baglanti mimari temsilde egriselligin olanaklarinda yaratici bir alan agabilir mi
sorusuyla baslayan bu calisma egriselligi Gretmek icin kullanilan yol ve arac
cesitliliginin ve potansiyellerini arastirmaktadir. Calismada, temsil ydnteminin,
Uretildigi konjonktlrlin arag, teknoloji ve dislnce yapisiyla sekillendigi dne
sirtlmektedir. Egrisel cizginin araclarini Uretme, test etme ve degerlendirme
ekseninde gelisen calismanin yontemi tasarim yoluyla arastirma (TYA) olarak
belirlenmistir. Calisma, egriseli Ureten araglarin olanaklarini arastirarak hareket
ve zamanla ortaya c¢ikan unsurlari gorebilme aliskanhigi kazanmayi
amaclamaktadir.
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1. EGRISELLIGI DUSUNMEK (Thinking About Curvature)

Egrinin barindirdigi gizgisel nitelik, dogal ve insan yapimi cevrede siklikla
bulunan bir unsurdur. Bir temsil ortamina tasinmamis olsa bile 6rnegin
bir kiyinin kenarinda, cakil tasinin formunda, bir nehrin akisinda,
yerylzi sekillerinde, vyapili cevrede kemer, kubbe gibi vyapi
elemanlarinda veya mekan ile iliskilenen eylem alanlarinda, gotik, art-
nouveau ve ronesans gibi akimlarda egrisel gizgiyi gormek mimkinddar.
Tarihsel siirecte mimari olarak kullanimi ilk barinaklarin yapimina kadar
uzanan egri, Uretildigi dénemin arag, teknoloji ve distnce yapisindan
etkilenir. Bu baglamda, arac ile yapma bicimi | yol | yordam arasindaki
dogrudan baglanti mimari temsilde egriselligin olanaklarinda yaratici bir
alan acabilir mi sorusuyla baslayan bu calisma egriselligi Gretmek icin
kullanilan yol ve arag cesitlili§inin potansiyellerini mimarlik egitimi
icerisinden arastirmaktadir. Yaparak 6grenme mimarlk egitiminin
onemli bir parcasi olmakla beraber temsili Greten 6zne, Uretim araci ve
Uretme bicimi arasindaki yaratici iliski dijital temsil araclarinin cesitlenip
yayginlastigl ginimizde giderek daha 6nemli olmaktadir. Egriselligi
normatif, rasyonel ve sabitlenmis olana bir alternatif olarak goren
calisma, mimari temsile yol acan araclari sorgulama ve tasarlamanin da
tasarim slrecine dahil oldugunu vurgulamaktadir. Bu bakis agisi temsili
Ureten 6zneyi de arag kullanici olmanin 6tesinde arag yapici rolinde
gormektedir.

Egrisellik mefhumu bicimsel anlaminin yaninda Deleuze (1993)Un
kivrim, Yarekli (2004)'nin ucu acik spiral ve Klee (1924) nin aktif cizgi
kavramlariyla da iliskilendirilerek temsilin dizgln, dogrusal, kesin,
tamamlanmis, kararli, belirlenmis niteliklerinden baska, kesfe acik,
dogrusal olmayan, cok yonlld, baglantisalliga vurgu yapan acik bir
system ile karakterize edilmektedir. Egriseli Greten analog araclarin
olanaklarini arastirmanin, baslangicta gorilemeyebilecek ancak Uretim
sireci boyunca hareket ve zamanla ortaya cikan unsurlari gérebilme
aliskanhiginin kazanilmasina katki saglayabilecegi distintlmektedir.

1.1 Yéntem

Egrisel cizginin araclarini Uretme, deneyimleme ve degerlendirme
ekseninde gelisen calismanin yontemi tasarim yoluyla arastirma (TYA)
olarak belirlenmistir. Frayling (1994)’in calismasini temel alan TYA,
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tasarimin karmasik sorunlari kesfetme ve anlamanin yani sira yeni bilgi
Uretmek icin bir yontem olarak kullanildigl bir arastirma yaklasimidir
(Buchanan, 1992). Stappers ve Giaccardi (2017)'nin belirttigi gibi,
arastirma yapmak Urin ve servis tasarlamanin dnemli bir parcasi haline
gelmistir. Tasarim aktiviteleri ve artefaktlari bilginin Gretilmesi ve
aktarilmasinda baslica elementler olarak kabul goérmektedir.
Zimmerman v.d. (2010), TYA ydntemini potansiyel bir gelecegin nasil
olabilecegini tasarlama sireci olarak yinelemeli (iterative) bir sireg
olarak tanimlar. Buna gore calismada, tasarlama ediminin tim slrecte
devam ettigi, disinme ve temsil etme arasinda bir sarkag gorevi
gordigl, degerlendirme ile elde edilen kazanim ve bulgularin da yine
tasarim bilgisini besledigi dongisel bir siirec olarak kurgulanmistir (Sekil
1). Egrisel cizgi ve ¢izim araclari odaginda kurulan kuramsal arkaplandan
destek alarak [...] Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde 2021-2022 giiz
yaryllinda ydrGtilen Tasarimda Alternatif Temsil secmeli dersi
kapsaminda kurgulanan egri atélyesinin meteryalleri bu ¢alismaya althk
olusturmustur. Atélyede, mekanik bir hareketle egrisel cizgiler Ureten
arac tasarimi yapilmis ve bunlarin prototipleri Uretilmistir. Video
kaydina alinarak deneyimlenen egri gizim araclari, her 6grencinin kendi
isini anlattig raporlariyla beraber degerlendirilmistir.

Tasarlama — Yépma - - Test etme ——— Degerlendirme :

Ogrencilerin egri araglari ve
- “bunlara iligkin streg = -
anlatimlarinin degerlendirilmesi

iki egri - - Prototiplerin: <. Tasarlanan araglar ile":
. caligmasi ..o Oretilmesi * %070 egri Gretimi L

2. EGRISELLIGIN TEMSILI (Representation of Curvature)

Egrisel cizginin kullanimi farkli alanlarda farkl bicimlerde olabilir;
kullanildigl alana goére tanimi ve temsili degiskenlik gdsterebilir.
Matematik ve geometride, egri teorisi Uzerinden incelenen egriler
(Gallier, 2000; Do Carmo, 1976), cizgiler, daireler, elipsler ve paraboller
gibi bircok bicimde olabilir. Matematikte egri, bir denklem veya bir dizi
parametrik denklem kullanilarak tanimlanabilen sirekli bir nokta
kimesi olarak tanimlanir. Ornegin daire, x*2 + yA2 = rA2 denklemiyle
tanimlanan bir egridir, burada r yarigcaptir. Calculus'ta egri, genellikle
y = f(x) denklemini saglayan (x, y) noktalarindan olusan bir fonksiyonun
grafigi olarak tanimlanir (Stewart, 2009). Pottmann ve dig. (2007) egriyi
tanimlayan matematiksel yaklasimlari sdyle belirtmistir:

Sekil 1: Arastirma yonteminin
calismaya uyarlanmasina iliskin
slrec diyagrami (Process
diagram for adapting the research
method to the study).

148

JCoDe | Vol 4 No 1 | March 2023 | Hesaplama Caginda Tasarimda Temsil | Tanriverdi Cetin, C.



149

1- Parametrik temsil: Polinom egri olarak da adlandirilan polinom
fonksiyon araciligiyla tanimlanir. Koordinat sistemindeki x, vy, z
parametrelerinin her birinin bir fonksiyona bagl olmasi sonucunda
aciga cikan egridir. Bir baska deyisle, fonksiyon tzerinden tanimlanan
parametrik temsilin olusturdugu egridir.

2- Acik (explicit) temsil: Parabolik anlatim ile Gretilen egridir. x ve y
degerlerinin birbirlerine gore degistigi bir fonksiyon Uzerinden
tanimlanir.

3- Kapah (implicit) temsil: Cember veya kapali egri olusturan
fonksiyonda x bir deger aldiginda geometrik olarak y nin degerini verir.
Fizik alaninda, bir nesnenin hareketini tanimlamak icin genellikle egri
kullanilir. Ornegin, Osserman (1990)"in aktardigi gibi, Newton yasalarina
gbre bir nesneyi sabit bir hizda hareket ettirmek icin gereken giicln
blylklugu, yéringesinin egriliginin sabit bir katidir. Einstein’a gore ise
yercekimsel alanda bedenin hareketi zaman-mekanin bikilmesiyle
(curvature) belirlenir. Bir merminin yolu egri olusturur ve hareket
denklemleri kullanilarak tanimlanabilir. Benzer sekilde, bir gezegenin
veya baska bir gdk cisminin yoringesi, yercekimi kanunlari kullanilarak
tanimlanabilen bir egridir (Goldstein, 2002). Mihendislik alaninda ise
egri, bir nesnenin veya ylzeyin seklinin matematiksel bir temsilidir.
Makine, havacilik, insaat ve endistri muhendisligi gibi cesitli
mihendislik dallarinda yapilarin, makinelerin ve sistemlerin tasariminda
ve analizinde ¢cok dnemli bir rol oynar (Stewart, 2009).

Matematik, geometri ve muhendislik alanlarindaki kullanimi egrisel
cizgiyi nesnel bir acidan ele alirken, bazi disindrler de konuyu daha
oznel bir alana ¢ekerek egrisel ¢izginin temsiline pragmatik ve semantik
nitelikler arasinda gidis gelisler Gzerinden c¢ok yonllu bir nitelik
kazandirir. Bertamini ve dig. (2015)’in aktardigl gibi, egrisel cizgi tarihsel
baglamda, gorsel sanatlar alaninda memnuniyet verici dekoratif bir 6ge,
guzelligin cizgisel temsili, Venus of Willendorf heykelinin temsil ettigi
gibi bereket ve verimlilik semboll, doganin ve kompleks biyolojik
formlarin cizgisi gibi farkli kavrayislarla kullanilmistir. Bilgisayar
teknolojilerinin  gelismesi paralelinde, egrisellik ile iliskilendirilen
akiskanlik kavrami belirme (emergence), topoloji ve evrimsel algoritma
gibi fenomenleri glindeme getirmistir. Swierzawski (2016) ise egrisel
cizginin dogrusal olmayan iliskileri temsil ettigini yazmaktadir. Egrisellik
dogrudanhgin, kesinligin, sabitligin, belirlenmis olanin sinirlarindan
cikarak, devamlilik, devinim ve akiskanligl cagristiran yeni iliskileri
kesfetmenin bir yolu ve temsili olma niteligi edinmistir. Klee (1924)
egriseli bir yasanti, anlati, deneyimin izdisimu olarak ele almakta;
gindelik hayatta gozlemlenebilir deneyimden temsil alanina izdisim
Uzerinden orneklemeler yapmaktadir. Cache (1995) ise soyut bir
kavramin  nasil  temsil edildiginin  potansiyeline odaklanarak,
soyutlanmis ve temsil edilerek nesnel bir nitelik kazanmis olan
geometrik notasyonu farkli temsil ve oluslarla iliskilendirmektedir. Wu
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(2018) Kenneth Snelson’un geometri, striktir ve mekan arasinda bir
iliski  kurma araci olarak adlandirdigi “akis halindeki basing”
kavramindan s6z eder. Lynn (1999) ise egriselligi, dogrusal geometrinin
aksine, dijital modelleme ve fabrikasyon teknikleriyle Uretilen karmasik,
organik sekiller Gzerinden tariflerken, diz cizgiler ve acilardan ziyade
karmaslik, kivrimli formlarin kullaniminin mimari tasarimda daha fazla
ifade ve vyaraticiliga izin verdigini savunmaktadir. Deleuze (1993),
egriselligi, diz cizginin duragan ve cizgisel uzamina karsit olarak,
dinamik ve akiskan bir uzam yaratan "kivrimin hareketi" olarak tanimlar.
Genellikle klasik ve rasyonel distinme ile iliskilendirdigi diz cizginin,
dinyanin  karmasikhigini ve c¢oklugunu yakalamayan gercekligin
basitlestirilmesi oldugunu, 6te yandan egrisel ve burulma hareketleriyle
karakterize edilen kivrimin, strekli degisime ve varyasyona agik bir alan
yarattigini savunmaktadir. Acik ve diz olanda bulunmayip kivrilarak
olusan katlarda aciga c¢ikan potansiyeller ve derinlikleri vurgulayan
Almac (2011) ise kivrimi yapisiz, kaotik ve devinim halinde oluslar
Uzerinden tanimlamaktadir. Dlslncenin ve tanimladigi olus halinin
strekli  kivrimlar olusturdugunu, kivrimlarin  potansiyellerinin ise
mekansallasmalari ve deneyimlemeleri actigini ifade etmektedir. Cache
(1995)'a gore, kivrilma, modernistlerin streklilik kavramina isaret
etmektedir. Buna gore kivrilma (inflection), hem kristal geometriden
kacan hem de heniz bilinmeyen yeni bir geometrinin habercisi olan bir
seydir. Cache’in kurdugu tartismada, kivrimin icerdigi zirve, tepe, ug ve
cukur noktalarindan olusan egriselligin degiskenleri Paul Klee’nin “aktif
cizgi” kavramiyla iliskilenir. Klee'nin 6zglrce hareket eden, amagsiz
dolasan ¢izgisinin varyasyonlarina bakildiginda da goruliyor ki, egriselin
nasil temsil edildigi, onun potansiyellerinin aciga ¢ikariimasini etkiler.
Ornegin sekil 2’deki 1 ve 4 numarali gizgilerde (Cache, 1995), siireklilik,
sureksizlik, dogrultu, hiyerarsi, cizme tavrindaki kararllik- kararsizlk ve
tasidiklari enformasyon vb. acilardan farkliliklar gorulebilir. Bu
kavramsallastirmalar, temsilin dlslnce sireclerinde, yaklasiminda,
temsili kuran akilda déndstlrici etkiye sahip olmaktadirlar.

s gk
RS
b et

Mimaride ise egriler, bir binada hareket ve akis hissi olusturmak icin
kullanilabilecegi gibi, sert kenarlari yumusatmak veya uyum duygusu
yaratmak icin de kullanilabilir (Ching, 2014). Ornegin kubbeler, egrisel

Sekil 2: Klee'nin aktif
cizgilerinin Cache tarafindan

yorumlanmasi (Cache
interpretation of Klee’s active lines )

(Cache, 1995).
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formlariyla mimarlik tarihinde yaygin olarak kullanilirlar. Swierzawski
(2016), Tomb of Agamemnon’un veya Pantheon’un kubbelerinde
egriselligin kullaniminin, yapim sisteminin yani sira, yasami ve 6lima de
sembolize ettigini belirtmektedir. O donemde egrisel hatlarin kullanimi
bir yandan insanin temel formuyken, bir yandan da prestij
gostergesiydi. Buna gore egriselligin mimarideki kullanimi yalnizca
islevsel veya estetik kaygilari degil, ayni zamanda prestij unsurunu ve
yeni / 6zgln / karakteristik form arayisini da barindirmaktadir. Erichs
Mendelsohns’un Einstein Kulesi veya Frenk Gehry’nin “Bilbao etkisi”
olarak da nitelendirilen Guggenheim Mizesi buna 6rnek verilebilir.

21 Mimari Temsil Baglaminda Arag ve Yéntem iliskisi (Relation of
Tool and Method in the Context of Architectural Representation)

Araclar, tasarlamak ve tasarimi Gretmek icin kullanilan fiziksel ve dijital
enstrimanlar olarak tanimlanabilir. Yontem ise, tasarim distncesini
islemek icin izlenen yol, yordam, yaklasim olarak tariflenebilir. Tasarim
egitiminde ara¢ ve ydntem arasindaki iliski tasarim sirecinin
tasarlanmasinda onemli bir yere sahiptir. Yani sira, tasarimcilar
tarafindan kullanilan araglar ve yontemler, bir tasarim projesinin nihai
sonucu Uzerinde de dnemli bir etkiye sahip olabilir. Ornegin, bilgisayar
destekli tasarim (CAD) yazihmi kullanma konusunda becerikli bir
tasarimci, son derece ayrintili ve net tasarimlar yaratabilecekken, el
eskizi yapma konusunda becerikli bir tasarimci ise daha organik ve
serbest bicimli tasarimlar olusturabilirler (Lawson, 2006).

Tasarim egitiminde aracg ve yontem arasindaki iliskinin bir diger énemli
yonu, kullanilan arag ve yontemlerin tasarimcinin duslnce slreci ve
problem ¢dzme yaklasimi Uzerindeki etkisidir. Tasarimcilar tarafindan
kullanilan aracglar ve yontemler, onlarin tasarim sorunlari hakkinda
distinme ve onlara yaklasma bicimlerini sekillendirebilir (Cross, 1984).
Araglarin ve yontemlerin se¢iminin, tasarim isinin baglamindan ve
hedefinden buyiik dlciide etkilendigini dikkate almak gerekir. Ornegin,
bir Grln tasarim projesi, bir grafik tasarim projesinden farkli araglar ve
yontemler gerektirebilir (Dorst & Cross, 2001).

Mimari temsilde kullanilan ara¢ ve ydntemlerin tasarim sireci ve
distinme bigimi Uzerindeki etkileri, dijital cagin konjonktirinde baska
bir boyut kazanmaktadir. Dijital araclar ve bunlarin getirdigi yeni
yaklasim ve yontemler, tasarim sirecinin aktorleri haline gelmislerdir.
Bu nokta, hesaplamali tasarimin tarihini arastiran Leach (2017)’in,
bilgisayarlasma (computerization) ve bilgisayim (computation)
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kavramlari arasinda yaptigi karsilastirma Uzerinden acilabilir. Leach
bilgisayarlasmayi, bir bilgisayar sistemi icerisinde bilgi depolama isi
olarak tanimlarken; bilgisayim (computation) kavramini ise spesifik bir
ortam olusturan bilesenler arasi etkilesim ve bilgiyi isleme isi olarak
tanimlar. Bir baska deyisle, bilgisayarlasma evresi bilgisayari basit
anlamiyla temsil araci olarak kullanir. Ote yandan bilgisayim
matematiksel veya mantiksal metotlarla olusturulan hesaplama
prosediridir ve sonug Urlnl obje yerine bilgidir. Buna gore, slreg
odakli yaklasimlarin 6n plana ciktigi bilgisayim evresinde, zihinde
onceden tasarlanan bir kurgunun aktarimi olarak bir iletisim olanagi
saglamasinin 6tesinde, baslangicta planlanmamis ancak slreg icinde
Ureterek ortaya cikabilecek unsurlari da tasarim slrecine dahil
edebilen, tasarima yon verebilen bir nitelik olusmustur. Bu baglamda
sonug Urldne giden yolu kavramak, alternatif rotalar ile genisletmek,
tasarlayabilmek ve 6gretebilmek ayrica dnem arz etmektedir.

2.2. Egrisel Cizginin Temsili ve Araglari (Representation of The Curved Line
and its Tools)

Egri cizimi, mimarlarin ve tasarimcilarin dogada ve tasarimlarinda
bulunan akici, organik sekilleri aktarmalarina olanak tanimasiyla,
mimari temsilde 6nemli bir yer tutmaktadir. Mimari temsilde yaygin
olarak kullanilan birkac farklh egri tirG vardir. Bunlardan ilki, herhangi
bir mekanik alet kullanilmadan elle gizilen serbest egridir. Serbest ¢izim
egrileri, dogaclama ve yaraticiliga izin verdigi icin genellikle enformel
eskizler ve kavramsal tasarimlar olusturmak icin kullanilirlar (Eissen &
Steur, 2011). Mimari temsilde yaygin olarak kullanilan bir diger egri
tlrd, plastik veya metal gibi esnek bir malzeme seridi kullanilarak
olusturulan spline egrisidir. Egriler ayrica mimari render ve
gorsellestirmede yaygin olarak kullanilir. Isin izleme (ray tracing) ve
radyosity gibi teknikler, kavisli ylzeylerde 1sik ve golge oyununu dogru
bir sekilde tasvir eden oldukca gercekgi gorintiler olusturmak icin
kullanilabilirler (Larson & Shakespeare, 2010).

Egri cizmek icin kullanilan en eski araclardan biri pergeldir. Pergel, bir
pivot noktasinda birlestirilen iki ayaktan olusan basit bir alettir. Bir ayagi
sabit, digeri hareketli olup, kullanicinin farkli boyutlarda daireler
cizmesine olanak tanir. 1860'da W. F. Stanley’in 16. yUzyll gemi
yapimclilarinin  egri sablonlarina dayali fransiz egrisini piyasaya
siirmesinden bu yana, gubuk pistole, parabolograf, 1900’lerin sonlarina
dogru elipsograf gibi analog araclarin Urettigi egrilerin, 1963’de Ivan
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Sutherland’in gelistirdigi sketchpad ve sonrasinda 1990’lardan sonra
dramatik bicimde hizlanan ve yayginlasan bilgisayar teknolojileri -
1997’de Revit’in ve 2000'de Sketchup’in gelistirilmesi gibi- ile birlikte
giderek daha akiskan, pratik ve mikemmeli arayan karmasik
geometride egriler ve akabinde serbest formlu egrilere evirildigi
gorilmektedir (Piedmont-Palladino, 2007). Bu agidan, sayisal ortamda
egrisel cizgi Gretme girisimi, dogrusal olmayan, akiskan, ¢cok yonli yeni
bir dlslnce sisteminin zemininin hazirlanmasinda etkili oldugu
soylenebilir.

1950’lerde, parabollerden, elips ve hiperbol vb. sekillerden daha
karmasik egriler Uretme ihtiyaciyla, gelistirilen araclarla beraber,
kontrol noktalari ile sekillendirilen yumusak gecisli (smooth) serbest
formlu egriler otomotiv ve ucak endUstrilerinde ortaya ¢ikmistir. Bezier
egrisi serbest formlu egriler icinde en yaygin olanlardan biridir.
Tekrarlayan dogrusal interpolasyona dayali Casteljau algoritmasi
araciligiyla olusturulan sezgisel geometrik yapilar olarak agiklanabilecek
Bezier Egrileri kontrol poligonlariile tanimlanir. Bir diger serbest formlu
egri 6rnegi olarak B-Spline egrileri de egri icerisinde lokal olarak bigim
degistirmeye izin vermektedirler. NURBS (Non-Uniform Rational B-
Spline), egrinin bicimsel kontroline iliskin daha hassas ayar yapma
ozelligi ile karmasik dizlemsel ve uzamsal serbest formlu egrilerin
cizilmesine olanak verir. NURBS egrileri, bir dizi kontrol noktasi
tarafindan tanimlanir ve olusturabilecekleri sekiller acgisindan cok
esnektir. Pottmann vd. (2007b)'ne gore kontrol noktalari ile etkilesimli
egri tasarimiicin iki yaklasim vardir. Bunlardan ilki interpolasyondur. Bu
yaklasimda belirlenmis bir dizi veri noktasindan gecen yumusak gecisli
egri olusturulur. Bu yéntemde tanimli noktalardan gecen sonsuz
cesitlilikte egri olabilecegi icin, olusturulmak istenen egriye gore tanjant
dogrultulart (tangent directions) da ek bir veri olarak algoritmaya
eklenir. ~ Diger  vyaklasim  ise  uyumlulastirma  yaklasmadir
(Approximation). Bu yontemde ise algoritma, tanimlanmis bir dizi veri
noktasina yakinsayarak dizglin egri olusturur. Nurbs egrilikleri analog
bicim bulmada ve cift egrilikli ylzeyin temsil edilmesinde dnemli rol
oynamaktadir. Ornegin Burry (1996)’e gére NURBS ve diger hesaplama
teknikleri, Sagrada Familia'nin ylksek derecede hassasiyet ve ylzeylerin
egriligi Gzerinde kontrol ile tasarlanmasina, bilgisayar ortaminda temsil
edilebilmesine ve insa edilmesine olanak saglar. Bu hassasiyet,
Gaudi'nin ¢ok karmasik ve yorumlanmasi zor olan orijinal gizimlerini ve
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modellerinin incelenerek, Sagrada Familia'nin orijinal mimari Antoni
Gaudi'nin g¢alismalarinin bitirilmesini saglamistir.

Bu yaklasimlara analitik metotlar, grafiksel metotlar ve bilgisayar
destekli metotlar da eklenebilir. Analitik metotlar egriyi tanimlamak igin
parabol, elips ve hiperbol gibi matematiksel denklemleri kullanir.
Grafiksel metot egri cizmek icin cetvel, pusula gibi grafiksel araclar
kullanir. Bilgisayar destekli metot ise yaziim aracili§iyla egri cizmeye
olanak verir. Ornegin, Fourier serisine bakildiginda bir egriselin analog
olmanin otesinde matematiksel formduller ve iliskiler Gzerinden
tanimlanabildigi gortilmektedir (Eyce & Alagam, 2021). Sunu belirtmek
gerekir ki bahsedilen her yaklasim kendi icerisinde giicll ve zayif yonler
barindirir, hangi yaklasimin secilecegi spesifik icerik ve elde edilmek
istenen egrinin ozelliklerine baghdir.

3. EGRISEL CizGiYi ARACLASTIRMAK (Instrumentalisation The
Curved Line)

Mimari temsil baglaminda egrisel cizginin olanaklarini arag tzerinden
arastirmak icin, 2021-2022 giiz yariyilinda [...] Universitesi Mimarlik
fakultesinde ydratilen “Tasarimda Alternatif Temsil” secmeli dersi
kapsaminda (retilen analog cizim araci tasarlama calismalari ele
alinmustir.

3.1 Atoélyenin Striktiril (Workshop Setup)

Cevrimici olarak yaratilen ders kapsaminda bu calisma, haftada birer
saat slreyle iki atolye ve bir ddev teslimi olarak planlanmistir. Atdlyede,
egrisel cizgi Uretimi ortak tema olarak belirlenmistir. Egrisel cizginin
konu edilmesinin sebepleri,

e Egrisel cizginin varyasyonlarini arastirarak atoélyede yirttilen
tartismalara ortak bir temel olusturmak,

e Egriselin epistemolojik olarak algida farkliliklar icermesi ve
bunun atolyede Uretilen daslnceleri cogaltabilecegi /
derinlestirebilecegi dislncesi,

e Egrisel cizginin dogrudan, kestirme ve &6ngorilebilir olani
ongdrilemez, muglak bir alana tasidigl disiincesiyle, egrisel
cizginin tesaduflere acgik karakteristigini atolyeye tasimak,

e Dogrusal olmayan (non-linear) ve acik ucluluk kavramlarini
anlamak ve 6gretebilmek.
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Bu baglamda egrisel cizginin temsil sireci tartisiimis; temsil ortami,
temsil araci ve Uretme bicimi arasindaki iliski sorgulamaya acilmistir.
Bunun igin t¢ asamali bir yol izlenmistir (Sekil 3).
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Sekil 3: Egri Atolyesi uygulama
Foyl, Piedmont Palladino,
(2007)’de yer alan Louis Kahn
gorselinden yola gikilarak

hazirlanmistir (Curve workshop
exercise sheet based on the image of

3 Aracin prototipini iret ve her eylemi/adimi/opéerasyonu yaz.
Louis Kahn in Piedmont Palladino). |
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e Ogrencilerden ©ncelikle Autocad ortaminda ©nceden
belirlenmis koordinatlar ile iki adet egri cizmeleri beklenmistir.
Bu cizgiler birbiriyle en az bir noktada iliski kuracak (kesisen,
ortlsen, teget gecen vb.) sekilde planlanmistir. Bu asama iki

sabit nokta arasinda cizilen farkli egrileri tartismaya olanak
saglamistir (Sekil 4).

()

Sekil 4: Autocad ortaminda
belirli koordinatlar ile gizilen
“iki egri” calismalarindan
ornekler (Examples of “two curves”
studies drawn with certain coordinates

in Autocad environment),

e Daha sonra, mevcut temsil ara¢ ve yontemlerinin kisithhg,

tartisilarak egrisel cizginin baska nasil yollarla Uretebilecegini
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arastirmak icin, mekanik bir hareketle egriseller Uretebilecek
bir arac tasarimi streci baslamistir. Hareket katmaninin sirece
iliklenmesinin sebebi, hareketin temsil araylzinde kurularak
icsellestirilmesi ve boylece deneyimlenerek islenmesinin,
egrisel cizgi Ureten yol | yordam | akil | strateji dagarcigini
genisletecegi distncesidir.

e Tasarlanan araclarin  prototipleri  Uretilmistir.  Uretilen
prototipler video kaydina alinarak deneyimlenmis; temsil
sireciyle es zamanh vyazilan raporlar ile birlikte
degerlendirilmistir.

Baslangic sorusunun sireg icinde nasil desteklendigi, en az bir hareket
Ogesi icermesi, mevcut cizim araclarindan farkli yeni bir Gretim olmasi,
yaklasim, distinme bigimi ile kullanilan teknik, malzeme ve okunaklilik
uygulamanin degerlendirme dlgitleri olarak belirlenmistir.

3.2 Prototiplerin Uretilmesi (Production Of Prototypes)

Tablo 1'de 6grenci calismalarindan se¢meler yapiimis olup Uretilen
egrisel c¢izgi araclarinin hareket prensipleri, prototipleri ve one
cikardiklari anahtar kelimeler sunulmustur. Tabloda <SH> bir sabit ve
bir hareketli nokta arasinda cizilen egriyi ifade ederkern <HH> ise iki
hareketli nokta arasinda cizilen egriyi gosterir.

Ogrencilerin prototiplerini Grettikleri egrisel cizgi araclarinin tasarim
sirecine iliskin  hazirladiklari  raporlar incelendiginde, egrisel
yorumlamalarinda nasil farkliliklar, disinme bicimleri olustuguna iliskin
calismalarin detaylari asagidaki gibi 6zetlenebilir:

1. Bir daireyi es pargalara bélme hedefi ile tasarlanmaya baslanan
Divicirculator temel olarak, mevcut bir dairenin cevresinde farkli
daireler olusturup, o dairelerin merkezlerinden gecen dogrular yardimi
ile mevcut daireyi U¢ esit parcaya bolmeye vyarar bir kurguda
planlanmistir. Bu kurgu sabitlenebilir gévde etrafinda sekillenen
hareketli kollar ve kalem yuvasi olmak (zere (¢ ana parcadan
olusmaktadir. Cizim varyasyonlarini arttirabilmek icin ana gdévdeye bagli
sabit kola donme hareketi eklenerek aracin hareket olasilig arttiriimis,
boéylece ara¢ ayni konumdayken sadece (¢ daire cizebilirken bunun
sayisinin ¢izerin istegine birakiip daha 06zglr bir hale gelmesi
amaclanmistir.
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Tablo 1: Analog egrisel ¢izgi araclarinin hareket prensipleri (Action principles of analog curvilinear instruments).

Cizim aracinin hareket prensibi

Anahtar Kelimeler

Daireyi es pargalara bélmek,
daire bolucu, farkl
butunlikler. <SH>

Elin davranislari, hareket
iceren pergel, kisa akollu
arag.<HH>

Egri nedir?, farkli egriler,
farkliliklari ayni aracta
birlestirmek. <HH>

Amorf bigimler, o6lcilU egrisel
cizgiler, beden
hareketleri.<SH>

Dizensiz egrisel cizgiler,
beden hareketleri, fiziksel
glg+mekanik glig. <HH>

Yay, kapali egriler, ucu acik
egriler. <SH>

Lineer ve rotasyonel
hareketler, offsetleme, diiz
cizgiyle egri cizmek. <HH>
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2. “Egrisel cizgiyi cizerken elimiz hangi farkli davranisi sergiliyor? “
sorusuyla baslayan calisma egri cizmek icin yaygin olarak kullanilan
pergele alternatif, hareket katmani da iceren bir ara¢c yapmayi
amaclamistir. Baslangicta belirlenen kriterlerden biri olan kisa kollu arag
dretildiginde, sinirh egriler cizilebildigi gortlmustir. Bu noktada
kullanilan  malzemenin degistirilmesine karar verilmis ve farkl
malzemeler maket yoluyla denenmistir (Sekil 5).

BOLANMA KATBOLMA

Sthece. DOLANMANIN G TR, OFALANHA
COMLAIA KERMES], BU CYAANMANIY ARTMASIYLA.
SURECTE  KATBOLMAR

3. Calismada farkli kalem kalinliklari ve renkler kullanilarak farkli
egrilerin nasil olusturabilecegi arastirilmistir. Bu farkhliklarin ayni anda
bir aracta birlestiriimesi amaclanmistir. Birden fazla kalem birbirine
baglantili hale getirilip degisik acilarla zemin Uzerinde hareket
ettirildiginde kontrollU olarak egriler cizilebildigi gorilmusttr. Aractaki
ana parcalar hem hareketin hem de egrilerin gizilmesini saglayan uclarin
baglandigi iki koldan olusmaktadir. Bu iki kol, uclarindan baglantili hale
getirilerek aracin eklem yerini olusturmaktadir. Eklemlenen bu kollarin
diger uclarina ise aracin kontrolinl saglayan ek kollar yerlestirilmistir.
Farkli sayida uc iceren parcalar farkli egriler cizebilmektedir.

4. Amorf yapilarin perspektifini cizerken yardimci olabilecek bir arag
yapma duslncesiyle baslayan calisma slrec icerisinde evirilmistir. Bu
arag iplerden, tutamaclardan, mantar tipadan ve kalemden olusmakta
ve sinirlandirilmis  bir alan icerisinde olculi  egrisel cizgiler
cizebilmektedir.

5. Hem fiziksel glic hem de mekanik glict bir arada kullanarak diizensiz
egrisel cizgiler olusturmayi amaclayan boya sarkaci beden hareketlerine
de duyarl oldugundan farkh bicim, yon ve biyukliklerde, daha 6znel
cizimler yapmaya olanak vermektedir. Atélye basladiginda genellikle

Sekil 5: Analog ¢izim aracinin

tasarim sirecine iliskin

diyagram (Hazirlayan: Edanur

Aktas) (Diagram regarding the design

process of the analog drawing tool,
prepared by Edanur Aktas).
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Sekil 6: Atolyede iretilen
egrisel cizgilerin karakterleri
(Characters of curvilinear lines
produced at the workshop).

rasyonel distinmeye ve belirli kurallar zemininde hareket etmeye dayal
tasarimlar yapilirken, bu projede belirlenen paradigmalar kuralsiz
egriler cizme Gzerine kurulmustur.

6. Belirli bir 6lct ve derecede yay cizmeye yarayan, kapali egriler veya
ucu acik egriler cizebilen bir arag¢ tasarlanmasi ve bu aracin gonye,
cetvel, pergel gibi bircok cizim aracinin ayri ayri yaptigi cizimleri tek
basina yapabilmesi amaglanmistirr. Arag, gonye seklinde bir althgin
Uzerine oturtulan bir cetvelin ug¢ noktasinda acilan bir delige kalemin
yerlestirilmesiyle olusmaktadir.

7. Egrisel gizgiyi dUz gizgiyle nasil elde edebilecegini arastiran ¢alismada
lineer ve rotasyonel hareketler bir arada kullanilarak cizilen egrinin
Uzerinden tekrar gecebilecek ve offsetleme yapabilecek bir egri cizmek
amaclanmistir.

3.3 Degerlendirme (Evaluation)

Egrisellik Greten cizim araclari Gzerinde duran egri atdlyesinde Uretilen
orneklere bakildiginda su ¢ikarimlar yapilabilir: Tasarim streci icerisinde
ogrencilerin fikirleri, malzeme secimleri veya Uretim yodntemleri
degismis ve evirilmistir. Bazi calismalar, herhangi bir egri Uretmeye
odaklanirken bazi c¢alismalar spesifik nitelikte egriler Uretmeyi
amaclamislardir. Bazi calismalarda ise eszamanli birkag egri ¢izmenin
yollari arastiriimistir.

Atolyede Uretilen egrisel cizgiler tc sinif altinda toplanabilir: ilk adimda
autocad ortaminda verilen koordinatlar, iki sabit nokta arasinda
arasinda cizilen egriyi olustururken, hareket katmani eklenerek Uretilen
prototiplerin, bir sabit ve bir hareketli nokta arasinda cizilen egri ile iki
hareketli nokta arasinda cizilen egri olusturduklari gdrilmektedir (Sekil
6).

_ X
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T2t @ [
2 i 5 X ~ X
e 2 - = 7 X
H - yol] o T X b
\ = . g
8 ‘ o ;
“ ©
<
Y cizimin bagladigi nokta - gizim > cizim aracinin hareket noktalar
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Bunun yaninda hareketin farkli olanaklari ve beden-gizim duzlemiyle
cesitli iliskilerin atolyede tartisiimasiyla beraber sonug Urinlere acikca
yansimadigl gorilmus olup, prototiplerde sabit nokta genellikle gizim
diizlemi, hareketli nokta ise genellikle el olmaktadir. Ogrencilerin dijital
araclarin olanaklarindan cok, el cizimine dayali egri cizme araclari
Urettikleri ve bunu yaparken dijital ortamda kullanilan operasyonlardan
(dondirme, kopyalama, offsetleme, tasima gibi) vyararlandiklari
okunmaktadir. Ornegin tasarimlarinda genellikle pergelden vyola
ciktiklari gézlenmistir. Hareket katmani anlatilirken pergel érneginin
verildigi gbz 6nine alindiginda, 6grencilerin tasarimlarinda derste
kullanilan kavramlardan ve orneklerden etkilenmis olabilecekleri
clkarimi yapilabilir. Bu nedenle, gelecek calismalarda ders icinde
tartismayl  besleyecek 6rnek ve kavramlarin  gesitlendirilmesi
gerekmektedir. Mevcut araglarda eksik bulmaya galisarak bu problemi
c6zmeye yonelik araclar gelistirilmistir. Ote yandan, herhangi bir sorunu
iyilestirmeye calismasa da alternatif bir arag, farkl bir ¢izim deneyimi
sunan bir arag veya yeniyi arayan bir arac¢ da dislnulebilir.

4. SONUG (RESULTS)

Mimari temsil alaninda arac¢ ve yontem arasindaki baglantiyi arastiran
calismada, temsil ydnteminin, déneminin arag, teknoloji ve disince
yapisiyla sekillendigi hipotezi Uzerinde durulmustur. Bu baglamda
egrisel cizgiyi Ureten yaklasimlarin | aklin varyasyonlarini ve aciga
cikardigl potansiyelleri arastirmistir. Boylece arag tasarimi, secimi ve
kullanimmin tasarim sirecine dahil oldugu duslncesini ortaya
koymustur.

Mimarlik egitiminde temsil araci ve yontemi arasindaki etkilesim,
tasarimcinin dislnce slreci ve problem ¢oézme yaklasimi Gzerindeki
etkisi sebebiyle 6nemlidir. Bu motivasyonla, 2021-2022 giz yariyilinda
[...] Universitesi Mimarlik fakiltesinde yiritilen “tasarimda alternatif

|II

temsil” se¢meli dersi kapsaminda bir egri atolyesi dizenlenerek
mekanik bir hareketle egrisel cizgiler Uretebilecek temsil araclari
tasarlanmistir. Egrisel cizginin konu edilmesinin sebebi, egriselligin
dogrudanhgin, kesinligin, sabitligin, belirlenmis olanin sinirlarindan
cikarak, baglantisallik, devamlilik, devinim ve akiskanlig cagristiran yeni

iliskileri kesfetmenin ve temsil etmenin bir yolu olarak gérilmesidir. Bu
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slrecte, 6grencilerin egrisellik kavrayislari, elestirileri ve egriseli nasil
yorumladiklari da prototipleri kadar temsil arastirmalarini besleyen
etmenler olmustur. Egriseli Ureten aracglarin olanaklarini arastirmak
hareket ve zamanla ortaya cikan unsurlari gorebilme aliskanhgi
kazanmak anlaminda énemli bulunmustur.

Tasarim sirecinde dijital araclarin kullanimi baglaminda, her aracin
kendi kisitlarini beraberinde getirdigi ve arag¢ kullaniminda benzer
sirecin her tekrarinda ciktilarin da birbirine benzemeye baslayacagi ve
homojenlesecegi dne slrilebilir. Diger yandan dijital olarak tarif edilen
genelleme temsil, sireg, veri tirl ve ¢iktl acisindan heterojen yapida,
kesiflere acik, ¢ok boyutlu ve ¢ok katmanli bir kavram olarak ele
alinabilir. Bu ikilikten yola ¢ikarak disinme ve yapma bicimlerini egrisel
cizgi Uzerinden kavramaya c¢alismak ve tartismak bu kisitlari asmaya
calisan bir girisim olabilir. Leach (2017)’in bilgisayim (computation)
kavrami hatirlanacak olursa, baslangicta planlanmamis ancak slreg
icinde Ureterek ortaya cikabilecek unsurlarin tasarim sirecine dahil
edildigi ve tasarima yon verebildigi dijital cagin konjonktirinde, tasarim
arastirmasinda kat edilen yolu kavramak, alternatif rotalar ile
genisletmek, tasarlayabilmek ve &gretebilmek ayrica 6nem arz
etmektedir. Dewey (1933)’in yaparak 6grenme (learning by doing) ve
Pieget (1973)'in kesfederek 06grenme (learning by discovery)
yaklasimlarini referans alarak tasarim silrecinde tasarim ve deney
arasindaki etkilesime iliskin pedagojik metot ve yaklasimlari arastiran
Unli ve Alacam (2021), araci tasarim siirecinin gerceklesmesine olanak
saglayan fiziksel veya zihinsel mekanizmalar olarak tanimlarken,
hesaplamal tasarima iliskin araclar, yaklasimlar ve tasarim ile kurulan
kisisellestirilmis diyaloglara vurgu yapmaktadirlar. Bu diyaloglar tekillik,
sabitlik ve kesinlikten uzaklasmis dijitallesmenin nasil gérindigiinden
cok nasil gerceklestigini anlamayi, arkasindaki akli ¢ézimlemeyi
gerektirmektedir. Bacinoglu vd. (2019)'un spesifik bir teknik olarak
kavisli katlanmis geometri (curved folding geometry) kavramini bir
dijital tasarim operasyonu olarak ele alip gelistirdikleri hesaplamall
bicim bulma stratejisi 6rneginde de gorilebilecegi gibi, dijital araclarin
sundugu c¢ogul ortamin, c¢ok yUzIU ve heterojen yapisi tasarim
distncesinin hangi aracla nasil iliskilendirildigine gore yeni bir baglam
aciga cikarabilmektedir. Arag ile yapma bicimi | yol | yordam arasindaki
dogrudan baglanti gozetilerek, araclarin etkidigi yapma bicimlerinin,
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operasyonlarin, eylemlerin farkinda olmak ve dokimini cikarmak,
temsili nasil Urettigini kavrayabilmek ve tartisabilmek, mimari temsilde
egriselligin olanaklarinda yaratici bir alan agabilir.
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Navigation devices that are tailored to the user's preferences offer personalized
routes. When multiple users are involved, it can be hard to find a route that suits
everyone's preferences and avoid conflicting interests. A decision support system
can improve the quality of user decisions. Traditional systems typically consider
only the predefined preferences of one user or a group with similar preferences.
This study aims to develop a decision support system for a group of people with
diverse preferences, using a method that considers their experiences regarding
time and space. The method utilizes 10T, agent-based modeling, multi-objective
optimization, and crowdsourced data to create a personalized navigation system
for a group, such as a family car, that considers each group member's preferences.
The study uses simulation to demonstrate how this method can be applied, and it
is created using Grasshopper for Rhino and add-ons. The main original contribution
of this research is to show how social aspects can be incorporated into personalized
navigation systems for a heterogeneous group. The major challenge was the data-
sharing policies.
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Kullanicinin tercihlerine gore uyarlanmis navigasyon cihazlari, kisisellestirilmis
rotalar sunar. Ancak, birden ¢ok kullanici s6z konusu oldugunda, herkesin
tercihlerine uygun bir rota bulmak ve ¢ikar ¢atismalarindan kaginmak zor olabilir.
Bu baglamda karar destek sistemleri kullanicilarin = kararlar almalarini
kolaylastirabilir. Geleneksel sistemler tipik olarak yalnizca bir kullanicinin veya
benzer tercihlere sahip bir grubun énceden tanimlanmis tercihlerini dikkate alir. Bu
calisma, farkl tercihlere sahip bir kullanici grubu igin, zaman ve mekanla ilgili
deneyimlerini dikkate alan, karar destek destek sistemine dayali bir yéntem sunar.
Bu yontem, grup Uyelerinin tercihlerini dikkate alan kisisellestirilmis bir navigasyon
sistemi olusturmak icin Nesnelerin interneti, etmen tabanli modelleme, cok amagh
optimizasyon ve kitle kaynakli verileri kullanir. Calisma, bu yéntemin nasil
uygulanabilecegini gostermek icin Grasshopper ve Rhino kullanilarak bir similasyon
gelistirir. Bu arastirmanin orijinal katkisi, heterojen bir grup icin kisisellestirilmis
navigasyon sistemlerine sosyal yonlerin nasil dahil edilebilecegini gdstermektir. Bu
calismanin karsilastigi en blyuk sikinti veri paylasim politikalaridir.
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1. INTRODUCTION

Today, mobility has started to be affected radically by the idea of auto-
driving cars due to improvements in the realm of information
technologies. The applicability of these autonomous systems is still in
its infancy in terms of the current technology's reliability, yet even their
partial implementation changes users' in-vehicle experience. In fact,
many car brands have started to incorporate sensor systems detecting
the stress level of users in order to switch to auto-driving mode.
Connecting with the in-vehicle systems, users can care more about the
surrounding. In this regard, customized tools embedded in the vehicle
system, such as navigation systems producing unigue content specific
to each user, become important. Personalization in navigation systems
is not a new topic, yet it should be reviewed regarding an experience-
oriented approach. The term experience is used here to indicate the
convergence of time, place, and social dependence.

"Time" refers to the change in users' mood and the change in the use
of recommended places over time. Location-based suggestions are
determined by the preferences of users, and these preferences are tied
to the mood of users. Therefore, user profiles and especially
preferences should be reviewed in terms of the current mood of users.
Toillustrate, a user may like to visit a coffee shop just before arriving at
work, yet he/she may not prefer drinking coffee when being nervous.
The same place can also hold different activities such as yoga classes
and live concerts in different periods. Therefore, a recommended place
is beyond being a single location. It is the convergence of time, activity,
and space. Therefore, the term "place" used in this paper stresses the
functional use of a space in time. The third point, which is called "social
dependence," indicates the dependency of decision-making based on
our experience within a social group, such as the existence of a person
or a situation that has priority. The presence of other people (the
plurality of users) will have a voice in determining our preferences. For
instance, having a priority person or a situation in a car (dominated
agents) such as a baby, a patient, and a sleeping person affects
preferences. In this regard, this paper discusses decision making in
determining preferences from the social level because making
decisions is also affected based on our personal experiences in the
social environment in which we stand. The coexistence of above-
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mentioned three points is neglected in the existing routing systems.
However, these points directly affect how we experience and therefore
affect our decision making in defining preferences. In detecting
common preferences, however, it may be difficult to get a consensus
in a heterogeneous user group even if they know each other such as
families. Because preferences might conflict with each other, a decision
support system (DSS) for multi-user serves as a valuable start to
improve quality of decisions in personalized routing devices. Therefore,
the focus of this research is on the DSS concerning an experience-based
approach in personalized routing for a heterogeneous group.

In collecting data in the proposed DSS, user moods are expected to be
determined via in-vehicle sensors, and decision making takes
consideration into the priority of agents. In defining common
preference(s), multi-objective optimization is performed, and non-
dominated preference(s) become keywords to search locations on
social media because crowdsourcing offers up-to-date feedbacks
increasing the variety of the content for which users seek. The pictures
or tweets have geographic positioning information where they are
taken, so they provide sources to determine routing nodes.

This paper discusses the relevant background to reveal the original
contribution of this study, which introduces a DSS. The DSS depends on
the Internet of Things (IoT) and agent-based modelling (ABM), and a
relevant case study exemplifies the applicability of the method over a
family car with a father, a mother, and a child. The results show that
evaluation of personalized routing over social aspects opens the doors
towards discoveries to improve digital tools. The major problem which
is faced is reaching labelled data without access limitations. In
consequence, the significance of the study is discussed together with
the limitations and recommendations for future studies.

2. BACKGROUND

The relevant studies in the existing literature are examined in relation
to personalized routing, crowdsourced data, simulation of human
behaviour, multi-objective optimization, and recommender systems,
respectively.
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Sha et al. (2013) offer a system based on crowdsourcing. The system
advocated by the author integrates driver-provided information into a
vehicle navigation system in order to calculate personalized routing. It
allows drivers to register into certain vehicle social network groups in
order to share driving experiences with other drivers using voice
tweets. A driver can instruct the social navigator to avoid or choose
specific road segments in generating personalized routing. Also, Majid
et al. (2013) evaluate personalized routing but based on geotagged
pictures in social media to offer tourist locations on landmarks in a city.
Similarly, Mermelstein (2017) evaluates a personalized navigation
system depending on crowdsourcing. The author describes
crowdsourced data collection as a participatory method of building a
dataset with a large group of people. According to the author,
navigation products and services provide the same content to
everyone, present with the same navigation platform as everyone else,
and a user must manually manipulate a proposed route to customize
the route according to user preferences. Mermelstein (2017) suggests
a need for a system allowing the crowdsourced collection of location-
based data that can be used to update and maintain location-based
data supplied to a navigation service that does not require direct input
from the network of users to gather the updated data. There is also a
need to provide customized navigational services that allow a user's
preferences to affect the route provided by the service. Likewise, Wan
et al. (2018) offer a method based on Bayes and Knn using geotagged
Flicker pictures. The authors claim that the results of their study are
better in accuracy than context-aware pattern recommendations.

Studies mentioned above offer unigue content specific to a user or an
event. However, they neglect one of the most significant concerns:
human behaviour under different periods in a social context. Huang et
al. (2014) offer a method for routing incorporating responses of people
to the environment. The authors represent how these responses can
be modeled and collected through two types of questionnaires. Video
and map tasks are given to participants, and it is discussed how to
improve automatic route planning based on their responses.

Similarly, Sopher et al. (2016) focus on simulation of human behaviour
in built environments using an actor profiling method. This method is
significant in discussing the translation of how social values in a digital
environment. The convergence of social and numerical aspects is
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achieved by defining an event-based model defined over space,
activity, and actors.

Another critical point in designing a recommender system is to find the
optimal solution values of more than one desired goal. As it is intended
to create a recommender system for multi-user, we have multi-criteria
that should be achieved simultaneously in an optimal manner. In
literature, Multi-objective Optimization (MQOO) is preferred when
problems have more than one objective. MOO has a multi-dimensional
space of the objective function vector and the decision variable space
of the solution vector. In every x solution in the decision variable space,
there is a point on the objective function space (Gunantara, 2018). The
following Equation 1 shows the mathematical representation of MOO.
Accordingly, x is a solution, n is the number of objective functions, U is
a feasible set, fn (x)is the nth objective function, and min/max is
combined object operations (Gunantara, 2018).

Subject to: x €U; min/max f1(x), f2(x), ..., fn(x) (1)

It has two main methods as scalarization and Pareto. The former
creates multi-objective functions made into a single solution using
weights, while the latter has a dominated solution and a non-
dominated solution obtained by a continuously updated algorithm.
According to Gunantara (2018), several reviews have been done
regarding the methods and application of MQO, but these two methods
do not require complicated mathematical equations making the
problem simple in this manner. Zheng and Liao (2019) benefit from the
Pareto method in order for heterogeneous tourist groups to design
personalized tour routes. According to the authors, tourism activities
are typically group-oriented, and the preferences and goals of group
members may completely differ or even conflict with one another.
Therefore, Pareto optimality is adopted to be used for the design with
a nondominated sorting heuristic approach.

Another study in the field of recommendation systems for multi-user is
conducted by Quan and Cho (2014). The authors offer a hybrid system
depending on the analytic hierarchy process (AHP) and Bayesian
networks for smart TV. Bayesian networks are used to infer each user’s
genre preference as well as program preference, while AHP is used to
predict group genre preference and choose recommended programs.
For instance, Kengpol et al. (2008) developed a DSS model integrating
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AHP to achieve maximum satisfaction by considering the priorities of
both customers and operators. The presented approach minimizes
transportation costs while maximizing satisfaction in distributing goods
between the distribution center and the customer. As the users,
products, and spatial environment of the urban delivery models have
huge variations, these models also need to solve similar problems, such
as the existence of multi-user scenarios, varying priorities like primary
users, sensitive cargo, and dynamic delivery addresses. According to
Palanca et al. (2021), traditional vehicle fleets are transforming into
more open fleets where members can decide whether or not to be part
of the fleet and perform certain services. This distributed decision-
making process makes management and control of open fleets
complex, necessitating simulation tools.

As stated above, personalized routing in existing studies is studied
mainly in the tourism sector and in-vehicle systems. In the tourism
sector, actors are tourists who visit new places. That is, the
environment is new to them. In this research, we recommend places
not only in a new environment but also in a familiar environment. On
the other hand, studies regarding in-vehicle personalized routing are
conducted for a single user, and they focus on the development of the
navigation system.

Moreover, preferences are set at once; still, they may change according
to the conditions, such as the moods of people. In addition, suggestions
have remained only as locations; however, a place can function
differently in different periods. For example, a café may also serve as a
concert hall on weekend evenings. In this regard, social media becomes
significant to take up-to-date data based on experiences in order to
tackle such problems. Therefore, this paper differs from the existing
studies on personalized routing in encapsulating the following
considerations at once.
e This study considers social aspects in defining agents in the
decision support system.
e A place is defined, indicating its functional use in time rather
than defining only a location.
e In-vehicle systems are studied for a heterogeneous group
rather than for a single user or a homogeneous group.
e The preferences of users are associated with their current
moods in time.
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e |t allows exploring places users have missed on their daily
routes in which they are familiar.
The above-listed aspects are the significant points outlining the
contribution of this paper to the relevant literature. The flow of the
research method is evaluated based on these points.

3. METHODOLOGY

The main motive in outlining the research method in obtaining required
data comprises optimization for multi-objective and processing
crowdsourced data.

The former depends on the Pareto method to optimize preferences of
a heterogeneous group of people in order to obtain a non-dominated
preference. This preference will become a keyword to search into social
media. The Pareto method is selected, each user has his/her different
evaluation criteria in determining weights. For instance, two users can
differently vote the same preference that they like almost equally. Since
the Pareto method focuses on non-dominated preferences, it becomes
useful not to eliminate a person who gives lower weights.

The latter uses content-based filtering from crowdsourcing. The
determined non-dominated preference is searched within geotagged
places shared in social media to obtain up-to-date data. In this manner,
locations are associated with its current usage. Then, these obtained
data become inputs to determine the nodes to be linked for routing.

Based on these two major points, it is proposed a flow having three
main parts (Figure 1) as obtaining data from users in the car (in-car
inputs), obtaining data from location-based services (environmental
inputs), and processing all data to create a personalized route. In the
first part, users determine their preferences in the user interface of a
mobile application. All preferences are then voted by users in the range
from 1to 9. In case there are missing points, matrix factorization is used
to estimate these missing parts. Then, MOO is performed for the non-
dominated solution to further evaluate for crowdsourcing. MOO is
associated with the moods of users who are present in the car. The
priority in decision making changes according to this presence. The
number of users determines which type of Pareto methods such as 2D
or 3D Pareto should be implemented. If there is only a single user, there
is no need to use Pareto optimality. In the second part, environmental
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Figure 1: Conceptual scheme
for the framework.

data are obtained from social media by searching non-dominated
preferences. Places becoming a point of interest (POI) are determined
for processing. Finally, personalized routing is created based on Google
Maps.
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The presented scheme in Figure 1 is extended in detail under two titles
as setting up user profile and processing. The former defines the
necessary information that should be acquired from users to initiate
the recommendation system. The latter, on the other hand, defines
how processing behind the system works. These two titles are
explained, respectively.

3.1. Setting up user profile

The user setup starts with creating a personal identity comprising
username, age, profession, and sex. It is required for collaborative
filtering if it is needed. Once the profile is set, users and situations
having priority, such as a child and a sleeping person, are defined as
dominated agents, and their preferences are determined separately
from the preferences of other users. Except for the dominant agents,
all preferences are determined based on different moods, such as being
tired, energetic, and stressed. All collected preferences obtained from
all users sharing the same car are ready to be voted by each individual.
In case users do not vote for all preferences, collaborative filtering
based on matrix factorization (Ng, n.d.) predicts missing ratings. The
logic behind this technique is to recommend products based on a
similar customer rather than similar content. It is a machine learning
technique where recommended things depend on patterns the
machine has observed in other people whose preferences are similar
to those of the user.
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The reason to offer matrix factorization based on collaborative filtering
is to reduce space in storing data and work with unlabelled data. For
instance, using this technique, the system holds 300 thousand features
instead of 2 million features when 2000 users and 1000 entries. As it is
not easy to obtain labelled data, this technique also estimates latent
features hidden in the preference data. The matrices of these feature
data, which are determined randomly, are multiplied to estimate
preferences. These estimated preferences are compared to the existing
preference data, which are already voted. Based on this comparison,
the error function of the test data is calculated, and the training data
set is reformulated. The iterations continue until the error is equal to
almost zero. This process is called stochastic gradient descent (Zhu et
al., 2017), used for finding the right factorization.

All the preferences are expected to be weighted by using matrix
factorization, yet the system may face a cold start problem indicating
the circumstances which are not yet optimal for the engine to provide
the best possible results. For instance, the training data set for machine
learning might not be good enough to work in the desired manner.
Hence, the proposed flow asks users whether they are willing to share
their preferences with the recommender system to estimate better
results and cope with the cold start problem. If they accept sharing their
data, users' accessibility settings become open to the recommender
system without exposing their identity to anyone else. All these
mentioned steps outline user profile settings, which are depicted in the
flowchart in Figure 2.

3.2. Processing

Once user profile settings are accomplished, processing behind the
recommender system start whenever it perceives someone using the
car. This presence of the users is determined by checking the GPS of
the user's mobile phone. Whenever a user interacts with the car,
sensors detect the current state of users' moods, and the system
evaluates corresponding preferences based on the Pareto method to
obtain non-dominated preference(s). Based on the number of users,
the MOO technique changes slightly. The essence, however, is the
same. If there is only one person, the system only concern with the pre-
defined and already voted settings. In case settings have not been
weighted, the system estimates weights based on similar users'
patterns by using the matrix factorization technique.
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Once all ratings are determined, the number of users defines options
to proceed as indicated in the following statements.

e A: the process for a single person. In this case, individual
preferences are selected without using Pareto.

e B: the process for more than one person based on Pareto
optimality.

For instance, if there are two people in the car, the 2D Pareto method
is used. Similarly, the 3D Pareto method is used for three people in the
car. 2D and 3D respectively mean two and three objectives that are
tried to be achieved simultaneously. In this research, objectives
indicate the preference of each user. The logic of Pareto optimization
depends on the domination of alternatives when compared to each
other. In this sense, preferences are optimized, and remaining results
are ready to be searched as labels among the crowd-sourced data.

Non-dominated preference is indeed a keyword to be searched among
relevant contents. This content-based filtering obtains a point cloud
indicating locations where there is similar content. The point cloud
already highlights the concentration areas whose locations serve as
anchor points. Connecting these points, which are the nodes, the
routing is defined. However, the location of the points should be listed,
and the list should be sorted to cull the pattern. Otherwise, there would
be a noisy point cloud causing difficulty in defining a precise route. Once
the list is ready, routing is generated based on the live location and the
destination point. Users can specify whether they desire to avoid
certain roads such as highways. These roads are eliminated from the
list in route generation.

The system needs labelled data of the roads to initiate routing. If the
model is processing a large amount of data, it may take longer to
respond. Data can be obtained from open-source platforms, such as
Google Maps. There is also available software in the market allowing
any user to search for crowdsourcing such as Mosquito for
Grasshopper. All these mentioned steps are shown in the flowchart in
Figure 3 that will perform personalized routing for multi-user.
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4. CASE STUDY

The case study's scope is to create a simulation to exemplify how the
proposed flow of DSS works over a family car for three people: a father,
a mother, and a child. The reason for selecting a family as a sample
target user group is that a family has a social role diversity. A social role
indicates the roles which individuals play in a society, such as being a
father.

USER PROFILE PROCESSING

determining user identity —® | @— determining current state

GPS in mobile phones

Firefly for translating

duino software

®— determining non-dominated preference(s)
based on Pareto Method

Grasshopper

determining user preferences —®

manually voting in the user profile

estimating missing votes of user preferences based —e@
on matrix factorization in collaborative filtering

ey 1) giving random values to feature matrices
2) calculating training raitings
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5) iterations

Preference | Preference2 | Preference 3
[F1 9,7 4,7 32
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0.8 0.1 | Mother b Unvoted 1 ®— crowdsourcing
0.5[02] |chila 9 2 3

determining user accessibility setting —®
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Walk for the
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Figure 4: The link between DSS
and the case study.
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Table 1: Implementation of the
matrix factorization: giving
random values to the feature
data.

The simulation model is generated concerning the flowcharts (Figures
2 and 3). Figure 4 indicates the relation between key parts in these
flowcharts and the case study in regard to the data source, digital tool,
equation or algorithm, and representation. The images in the figure are
then explained in detail.

Since Rhino and its Grasshopper add-on are widely used in architecture
and design, particularly for creating complex 3D models and parametric
designs, they are used for simulation in this research. One potential use
of these programs in personalized routing is for creating customized
routes that consider user-specific factors, such as preferred modes of
transportation, specific destinations, time constraints, and other
relevant data.

Simulation in Grasshopper depends on the addons as Mosquito 0.5a
(Smuts, n.d.), Firefly (Payne, 2016), Shortest Walk (URL1)), and C# script
embedded in Grasshopper. The functions of these addons are briefly
described as listed below.
e Mosquito for crowdsourcing from Twitter and creating
mapping based on Google Maps.
e Shortest Walk (URL1) for Grasshopper to calculate the shortest
path between two points in a graph.
e Firefly for translating Grasshopper file to Arduino software.
e C# script for calculation and determining options for Pareto
optimality.
The simulation starts with the detection of existing users (Figure 5) in
order to activate preferences accordingly. In case preferences have not
been voted yet, missing parts are tried to be estimated via matrix
factorization and stochastic gradient descent. Table 1 exemplifies
preference data (table with orange in colour) and feature data (table
with grey in colour). F1 and F2 are the latent features indicating values
in red. These values are the randomly determined ratings to initiate
stochastic matrix factorization.

Preference 1 | Preference 2 | Preference 3
F119,7 4,7 3,2
F2 | 5,5 3,6 2,5
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F1 | F2 Preference 1 | Preference 2 | Preference 3
0,9 (0,1 Father |9 5 2
0,8 (0,1 Mother | 5 Unvoted 1
0,5]0,2 Child 9 2 3

Based on the given random values, training ratings are calculated as
indicated in Table 2 using the Equation 2. It is calculated as a result of
the multiplication of the feature matrices, denoted by U and V (Zhu et
al., 2017).

Training ratings= U*V (2)

Preference 1 | Preference 2 | Preference 3

(0,9*9,7) + (0,9*%4,7) + (0,9*3,2) +
Father | (0,1*5,5) (0,1*3,6) (0,1*2,5)

=9,28 =4,59 = 3,13

(0,8*9,7) + (0,8*%4,7) + (0,8*3,2) +
Mother | (0,1*5,5) (0,1*3,6) (0,1*2,5)

=8,31 =4,12 =2,81

(0,5*9,7) + (0,5*%4,7) + (0,5*3,2) +
Child (0,2*5,5) (0,2*3,6) (0,2*%2,5)

=5,95 = 3,07 =2,1

Depending on training ratings, the error's cost function is calculated
using the Equation 3, where x and y denote predicted and actual
ratings, respectively (Ng, n.d.).

Error=12mi=1m(xi-yi)2 (3)
Error=118((9-9,28)2+(5-4,59)2+(2-3,13)2+ (5-8,31)2+ (0-4,12)2+ (1-
2,81)2+ (9-5,95)2+ (2-3,07)2+ (3-2,1)2)

Iterations perform until the value of error is equal to zero. For instance,
the first column should decrease while the first row of the second
column should increase. The unvoted preference is then estimated
depending on the last training ratings, as exemplified above.

Once weights are predicted, the simulation starts according to the
number of users. The model runs in C# Script in determining the options

Table 2: Implementation of the
matrix factorization: training
ratings.
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Figure 5: C# script for
determining the options.

Figure 6: 2D (left) and 3D
(right) Pareto chart.

(Figure 5). U values such as Ul indicate users. Boolean toggle

represents the presence of users in the car.

{0; 0}
d choose option A,
0 SELECT PREFERENCE
OF Ul

{070}
o choose option B,

(0;0}
0 choose option C
COMPARE U1 AND U2

Then, the number of users in the car is set, and non-dominated
preferences are obtained. In this case, both 2D and 3D Pareto method
are exemplified, as illustrated in Figure 6. In the 2D Pareto chart in
Figure 6, there are three dominated and three non-dominated
alternatives. On the other hand, there are two dominated and four non-
dominated alternatives in the 3D Pareto chart. These non-dominated
alternatives are then searched in Mosquito, receiving data from
Twitter. Mosquito works with a base map with labelled data in
conjunction with Google Maps.

Figure 7 indicates the algorithm in Grasshopper comprising the site

model, crowdsourcing, and routing. It responds to any location within
any range. Any keyword regarding a location turns into a specific
coordinate through transforming Google's APl into an address and
point. Users can define the boundary lines of the site model. The data
taken from Google Maps are converted into a 3D site model in this way.
Within this range, any keyword can be searched. Accordingly, tagged
tweets are listed based on location, the author's name, and the date
when the tweets are published. However, Twitter allows to share a
certain number of data, and some tweets do not include geographic
information. Hence, the list of the location of tweets is culled. Among
the remaining list, the duplicated locations are selected as
concentration points, which serve as nodes for the routing path.
Mosquito Direct command under Mosquito toolbar creates routing
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based on the destination, live location of users, transportation type
such as driving and walking (Figure 7). However, the centre points of
the 3D model and generated path may not be matched, so these
models are juxtaposed via Map Projection. The coordinates coming out
of Twitter are reversed in the Northern hemisphere, so X and Y
coordinates are replaced.

Vector Maps

|-O 3D SITE MODEL

——O) CONTENT-BASED
FILTERING IN TWITTER

SELECTION OF
CONCENTRATION
POINTS

Figure 7: Algorithm in
REGARDS 10 Grasshopper.

Figure 8 exemplifies the creation of routings in different locations with
different scales in Grasshopper according to the definition in Figure 7.
It is intended to select an area in the city centre where there are both
business centres and tourist attractions.
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WALK OF FAME

Figure 8: 3 case studies created
based on the algorithm in
Figure 7.
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The simulation also exemplifies automatic detection of moods of users,
which is developed in Grasshopper and Arduino. Figure 9 shows the
codes translating languages between Grasshopper file and Arduino via
Firefly addon to receive inputs from the environment in order to initiate
the system.

0 137.445

Figure 9: Top: Code for Arduino
Uno Read via Firefly. Bottom:
Screen shot of the code for
Arduino Uno Write via Firefly.

5. DISCUSSION AND CONCLUSION

The simulations in Figure 9 are recreated using calculating the shortest
path among initial and destination points (Figure 10). As seen, the paths
in Figure 10 are slightly different from the previous simulation in Figure
9 in terms of the line lengths. This study's primary emphasis is to show
how social values can be integrated into the computational design
domain. The algorithm in Figure 7 responds to any location with a user-
defined boundary size. The generated GlIS-based site maps in the
simulations can be directly used in architectural projects as well. It is
quite beneficial, especially in the analysis of the user flow in the project
site.
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Figure 10: The shortest path
algorithm.

TIMES SQUARE

The presented method for a decision support system is intended to use
for location-based recommendations to increase the quality of
decisions users take. The recommendations consider locations
concerning functionality and time. The idea behind this model is
significant for the literature, as it demonstrates how experiences may
improve decision-making in DSS. It shows how social aspects can play a
significant role in the computational design environment of
personalized routing. These two grounds of the design, as social and
computational, should be in dialogue with each other. This study shows
the integration of these two sides and gives clues for the applicability
of the proposed system. The results also show the dependency values
for its applicability in real-life scenarios. Implementation of this system
closely ties to how and where labelled data are obtained, how noises
are removed, and how limited access of non-copyrighted images or
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tweets are overcome. It is also significant to get legal permission from
the authorities to use crowdsourced data for commercial purposes.

The core idea advocated in this study can be applied to in-vehicle
infotainment systems encapsulating personalized recommendations
during the journey, such as music, news, and even games. It also offers
location-based recommendations. Besides, the proposed method has
the potential to adapt to other means such as cycling in addition to
driving. The method served by this research also gives clues for similar
studies in different fields such as e-commerce and tourism. The
presented method uses both content-based and collaborative filtering
because the use of content filtering alone could be simplistic and not
very accurate. Still, the method needs to be improved to function as a
whole integrated system.

The study proposed in this paper has limitations. First of all, the
simulation is up to three users. It should be extended in terms of MOO
based on objectives more than three. Also, the training data set should
be improved to cope with the cold start problem. Automated
determination of the preferences can be determined using K-Nearest
Neighbours (KNN) algorithm if data are labelled. KNN is a supervised
machine learning algorithm that can be used to solve both classification
and regression problems. The labelled input data makes the algorithm
learn a function that produces an appropriate output when given new
unlabelled data. It works with the relative distance to its neighbours in
order to classify the input data. The recommender based on KNN offers
the closest contents to users themselves. In addition to the limitation
regarding the autonomous determination of preferences, there is a
child mode limitation. Unless a person has any mobile phone like a
child, the system cannot perceive whether it is in the car due to lack of
GPS. It needs to obtain data from multiple sources. It requires the
connectivity of electronic tools. The connectivity of the tools not only
solves the child mode problem but also increases the reliability of the
proposed system. Indeed, it can serve as a control mechanism. On the
other hand, the child mode problem can be solved by a weight sensor
in the vehicle seats, as it is used to understand whether the seat is full
or empty. If there is no GPS signal, but the weight sensor says that the
seat is full, the system can accept as if there is a baby or a child. This
sort of control mechanism can be added to the decision support
system. In addition to the child mode problem, there is the access
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limitation to labelled data in crowdsourcing, as stated above. Legal
procedures should also be considered in case the proposed method
turns into a commercial navigation device.

In addition, the response speed of a model should be tailored to the
specific processing needs and limitations of the data being processed
to provide more efficient and effective results. The model should be
optimized to prioritize processing the most important data first to
provide a quick response time for critical tasks. It is also important for
the model’s scalability, and this can be achieved through distributed
computing or cloud-based services providing additional processing
power and memory resources.

In future works, it is intended to evaluate this research to make a
complete infotainment system for multi-user, either it is served for in-
vehicle devices or domestic usage such as a TV recommender system.
In these systems, the design is generally for a single user or a
homogeneous group of people without considering the state of being
a person with priority or the change in people's mood. The next
research aims to allow the union of user-centric and user-participated
approaches in its design. User feedbacks are beneficial to evaluate the
system in this regard. The logic behind feedback evaluation depends on
deep reinforcement learning. It is a sort of machine learning technique
working based on the analysis of a current state and taking an action
that maximizes a future reward through continuous interaction with
the environment. Last but not least, it is intended to improve the
system in a manner that it can be easier to use and autonomous to
enhance the lifecycle of the proposed system. Easy to use scenarios is
significant, as it makes closer to reach a mainstream usage. Therefore,
a user-friendly interface can be developed in this sense. All these
discussed issues would carry the system one step further if they are
implemented appropriately.
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