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Ozet Yasadigimiz bilgi caginda bir iletisim arac1 olmaktan dte bir paralel evren
olarak kabul edilebilecek ve bir ¢ok boyutu ile tasarim etkinliginin
stirdiiriilebildigi bir siberuzay modeli olan internet, mimarlar ve tasarimcilar
igin yepyeni bir ortam (medium) teskil etmektedir. S6z konusu gergekler
tasarim sdylemini, siirecini ve pratigini doniistiirerek farkli ve devingen bir
zemine tasimistir. Tki boyutlu tasarim ve text egemenligindeki internet
biitiiniiniin ~ gelecekte 3  boyutlu interaktif ortamlar ve multimedia
teknolojilerinin kompozisyonundan olusan hipermetinsel bir mekan biitiini
olarak éngoriilmektedir. Bu bildiri ITU Mimarlikta Bilisim Y. Lisans Progranu
ogrencilerinin farkli modelleme teknolojilerinin (VRML, XML) esligindeki
interaktif tasarim Orneklerini,arayiizlerini, projelerini ve ayrintili siireglerini
icermekte ve lineer olmayan bir ortamda tasarim siireglerini arastiran bir model
Onerisini igermektedir.
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Giris
“ Fiziksel ger¢ekligin paralel evreninde dijital benligimiz i¢in mekanlar tasarlamak;

Bytelardan olusan duvarlar, fonksiyonlar boyunca uzanan koridorlar, yoksa mimarlar
artik olmayan bir evreni mi gekillendiriyorlar ?

Glinlimiiziin gelisen bilgi iletisim sistemlerin her tiirli kavramm bir dijital doniisiime
ugratmasi ve giinliik yasantinin bir esleniginin sanal bir yilizeyde gerceklesmesine neden
olmustur. Iletisimden, aligverise, karsilikli iletisimden bankacihga hatta yasadist
etkinliklere kadar bir¢ok olagan aktivitenin mekani olan bu boyut genel anlamda bir
siberuzay parcasi olarak algilanabilir. Konunun mekanlar ve fonksiyon ile dogrudan
iliskili olmasi ise mekan tasarimi ve biligsel psikolojinin konu ile ilgili baglantisin
olusturmaktadir.

Marcos Novak (1998) “Siberuzaydaki akiskan Mimari” adli makalesinde siberuzay1
her tiirlii bilginin kaybolmayan bir sekilde global bir biitiin igerisinde var oldugu yer
olarak tammlamstir. Benedikt (1997) ise benzer bir sdylemle siberuzay: insanlarin bilgi
tabanl bir uzayda hareket ettikleri sonsuz bir yapay diinya ve olugsan en kapsaml
insan-bilgisayar etkilesim arayiizii seklinde belirtmistir.

Séz konusu dijital mekanin geceklestigi platform olarak “Internet” her ozelligi ile bir
siberuzay modeli olarak kabul edilebilir. Gerek veri yapisi gerek farkli protokol
diizlemlerinden olusan kuralli biitiinii Internetin yapay yasammn (AL) paralel evreni
olarak oniimiize sermektedir.

Bu son derece “dinamik ve kaygan” eslenik evren icerisinde olusan her tiirlii mekanin
islevi, kurgusu ve biitlinii yeni avant-garde sOylem cercevesinde mimarlari fiziksel
gercekligi disinda bir tasarim problematigi ile kars1 karsiya birakmaktadir.



Kavram Cercevesi

Internetin text ve iki boyutlu grafik tabanh etkilesimin egemen oldugu bir yapi
icerisinde varlig1 diistiniildiigiinde, yapilar bilginin direk kendisi ve o bilgiye referans
veren farkli metaforlarda grafiklerden olugsmaktadir. Bununla beraber her ayr1 protokol
alam (www, ftp, irc) icerdigi spesifik bilgi ile birbiri i¢erisine dogru akan bir mekanlar
birlikteligi olarak algilanabilir.

Ancak teknolojinin ve kullanici arayiizlerinin iki boyuttan 3 boyuta dogru ilerlemesi
Internette fiziksel gerceklik Gtesinde bir tasarim etkinligini ve bunun yeni siireglerini
beraberinde getirmektedir. Farkli denemelere ve calismalara en basit 6rnek olarak ii¢
boyutlu bir mark-up dili olan VRML ggosterilebilir. Ancak farkli yazilim arayiizleri ile
farkli algoritma tabanlarinda 3 boyutlu sanal mekanlar elde etmek ve Gzellesmis
gezginler ile bu kod bilgisini dijital mekana ¢evirmek miimkiindiir. Birgok oyun firmasi
kendi yazdiklar1 grafik motorlar1 internet {izerinde yorumlanabilecek bilesenler ile
vermekte ve internet {izerinde sanal topluluklar yaratmaktadir.

Veri iletisim teknolojisinin hizli gelisimi ve 3 boyutlu dijjital yiizeylerin (ki bu boyuta
farkli isimler verilmesi daha anlaml olabilir) Internetin geleceginde daha 6nemli bir yer
alacaginin bir temeli olarak kabul edilebilir.

Fiziksel Mekan ve Internet Mekam (sanal yiizey)

Newton fizigi temelli mekan olusturma ve smirlama eylemi diinya gercekleri
igerisindeki bir boslugu sinirlamayr ve bu sinirlar ¢ergevesinde olusacak eylemler icin
alanlar yaratmayr hedeflemektedir. Fakat fiziksel gercekligin olmadig1 bir boyutta ve
mekanlarin lineer baglantidan siyrimig birliktelikleri Internet mekanmi bagka bir
seviyeye tagimaktadir.

Bu baglamda Internet mimarlik pratigine yardimci olan veya daha hizli mimari veri
aligverisini saglayan bir ara¢ degil, tasarimm bir¢ok boyutu ile uygulandig1 bir ortamin
(medium) kendisini olugturmaktadir. Ayrica mekanmin form, fonksiyon ve obje hiyerarsisi
farkli bir doniisiim igerisinde degerlendirilmektedir. Sanal yiizeylerde fonksiyon ve
objeler mekanin smirlarimt belirlemektedir. Kullanic1 ise bu ortamda tamami ile
fiziksellikten siyrilmis bir avatar olarak gerceklik kazanmaktadir bu durumu kiginin
benliginin dijital ortama bir yansimasi olarak kabul edebiliriz.

Deneyler ve Cerceve
Bu kavramlarin daha iyi algilanbilmesi ve bu aradisiplindeki g¢aligmalara bir boyut

katabilmek amaci ile ITU Bilisim Enstitiisii biinyesinde yapilan deneyde anlamsal bir
biitiin icerisinde farkli dijital galeriler olusturulmasi hedeflenmistir.



Mekan bilesenleri

Internet {izerinde yaratilan siberuzay pargalarinda objeler mekanin toplamini olugturan
en onemli bilesenlerden biridir. Siirec igerisinde ortam tasarimu ile beraber var olan bu
yapilar her tiirlii dijital doku ve malzeme olarak ortama yanstyabilirler. Bu objeler
altuzaylar1 siirlayabilen ve tamimlayabilen bir¢ok dijital yapidan meydana gelmistir.
Ug boyutlu formlar ve gokluortam bilesenleri de ayrica dijital yapilarmn igine entegre
edilebilir. Objeler kullanici tercihlerinin belirledigi 6zellikleri tasayacak sekilde
tasarlanabilir. Deney ortaminda VRML veya XML tabanh dinamik {i¢ boyutlu formlar,
iki boyutlu dijital imajlar ve g¢okluortam bilesenlerinden olusan objeler, hyperlink,
doniisiim ve lireme kabiliyetlerine sahiptir.
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Sekil 1. 6rnek bir tasarimda siberuzayda obje mekan iliskileri (Ozener,Pak,Erdem)

Sanal Yiizeylerdeki mekan ve obje iligkisi form,davranis ve yap1 gergevesine bir dijital
yaklasim kavramlari igerisinde degerlendirilebilir. (Gero J.S, 1990 ; Gero J. S. and
Kannengiesser U.,2000). Yukarida goriilebilecegi gibi dijital yiizeylerde olusturumus
bir obje bir ¢ok veriyi {izerinde barmdirabilmektedir.

Calismanin Anlamsal Cergevesi

ITU’de yapilan bu deneysel galisma Internet iizerinde lineer olmayan bir yol dahilinde
kullanicilar1 farkli hipermetinsel &greleri ve objeleri algilayabilmelerini ve eszamanl
olarak stirekli transformasyonun bu yiizeylere uygulanmasi ile yapilmistir.

Farkli 3 boyutlu objeler, multimedia ve grafik tasarim bilesenleride bu yapiya entegre
edilmig ve siirekli giincellemeler ile devingen ve genisleyen bir 3 boyutlu mekan biitiinii
saglanmstir.

Stire¢

Cok farkli tasarim araglar1 ve yazilimlariin kullanildigi deneysel ¢alismada 3 boyutlu
tasarim ve multimedia yazilimlari ile yiizeyler olusturulmus, bilgisayarm karmagik
bilesenleri hesaplayabilme avantajlari ile bu programlar iizerine dinamik 3 boyutlu obje
yaraticilar (X-gen, Pak 2000) 6grenciler tarafindan yazilmistir. Tasarmm siirecinde ise
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dijital girdiler 6grenciler tarafindan yorumlanarak programlar icerisinde ¢ok farkl
doniisiimler ve efektler (gecirgenlik, kaplama vb.) ile yeni yapilara doniistiiriilmiistiir.

Sonug olarak malzemeli ve davrams bigimlerine sahip objelerin yorumlanmasi ile 3
boyutlu djjital yiizeyler olusturulmus ve cesitli arayiiz 6zellikleri ile yapilarin kendini
degistirebilmeleri saglanmustir.

Platform Secimi / Ortam
. Kavramsal Biitiin
. Mekansal Cergeve
. Teknoloji

3 Boyutlu Obje ve Yiizeylerin
Davranis ve Fonksiyonlar Tasarimi (exp VRML veya XML) Cogulortam Girdileri
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Obje ve Kabuk Transformasyonu

Arayiiz Yorumlamasi

Sekil 2. Tasarim Siire¢ Diagrami

Sekil 3 ve 4 genel biitiin i¢in olusturulan bazi VRML ve XML sunumlari
icermektedir. Bu tasrimlarda objeler gerek olusturduklari mekani gerek kendilerinin
ardindaki diger hipermetinsel mekanlar1 temsil etmektedirler.
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Sekil 3. Galeriler i¢in bir obje sunumu Sekil 4. Galeri Bosluguna bir drnek

Sonuglar

ITU Bilisim Enstitiisii biinyesinde Mimarlikta Bilisim Yiiksek Lisans Progranu
ogrencileri tarafindan yapilan bu deneyde Internetin ve dolayisi ile bir siberuzay
modelinin tasarim disiplini igerisindeki potansiyel uygulamalarmin aragtirilmasi
amaglanmus, Internet {izerindeki yapilarin ve tasarim siirecinin fiziksel tasarim
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eyleminden farkli olarak icerdigi 6zellikler bir tasarim gergvesi olarak kullanilmuistir.
Fiziksel ¢evreden farkli bir atmosferde uygulanan bu deneyde.

* Katilimcilar (n) boyutlu ve kendileri tarafindan tanimlanan ortamlarda
kartezyen koordinat sistemi ile sartlanmadan objeler ve mekanlar tasarlamig
ve daha esnek uygulamalar ortaya koymuslardir.

* Internet lizerinde gezginler tarafindan yorumlanan mekanlar siirekli
genisleyebilen ve gelisen yapilar halinde dinamik bir mimari {irlin olarak
ortay ¢ikmustir.

* Ortamin dinamikli§i tasarim siirecine lineer olamayan ve geri doniisiimlii bir
yap1 kazandirmstir.

Tiim bu sonuglar ve kavramlar ile artik Internet gergeginin sekilldendirdigi bilgi ¢aginda
Mimarlik ve Tasarim disiplinini belirli bir doniigiime ugranustir. Tiim fenomenleri
kayganlastiran bu ortam igerisinde Internet kendi kosullarini ve baslangi¢ noktalarim
yaratan bir devingen olgu olarak karsimizda durmaktadir.
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