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Abstract. As with positive science studies, in space studies, there is a continuing cooperation
among art and design fields. Likewise, in the Space Architecture studies, different international
disciplines are combined to produce designs for exoatmospheric habitats. These design studies,
which resemble science and engineering issues, require mastery of analytical thinking and
computational design thinking. In addition, designers require the latest knowledge of digital
design and fabrication tools to ensure that non-standard design proposals can be developed.
In the increasingly important area of the design of living spaces for Mars, the focus is on design
and digital fabrication technologies of present and future. For this reason, the development
of designs within the scope of Space Architecture should not be considered as separate from
computational design or computing technologies.

A two-week workshop was organized in 2017. The issues covered were how to incorporate
today’s technology into design and production, through the concept of computational design,
and how to increase its use in current studies and by young designer candidates. In this article,
there is an evaluation of the design products and the design process covered in the workshops.
There is also an assessment of the process of the two-week design workshop on the colonization
of Mars, and the digital design and production approaches used. The evaluation emphasizes the
importance of digital design, the need for innovative design approaches in the future, and the
potential for digital fabrication technologies.

Keywords: Space architecture, biomimetic design, computer-aided design, digital fabrication,
virtual reality.
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Uzay Mimarhginda Sayisal Tasarim ve Uretim Araglarinin
Degerlendirilmesi Uzerine Mars Ozelinde Bir Calisma
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Ozet. insanlar icin diinya disinda yasam alani yaratma dusincesinin gindeme gelmesiyle,
uzay alaninda yapilan arastirmalara, mimari tasarim disiplinleri de dahil olmustur. Bilim
ve mihendislik konularina benzerlik gésteren bu tasarim cgalismalari, analitik disiinme ve
hesaplamali tasarim diisiincesine sahip olmayi gerektirmektedir. Tasarimcilarin sayisal tasarim
ve lretim aracglarinin giincel bilgisine sahip olmalari geleneksel olmayan tasarim onerilerinin
gelistirilebilmesi icin 6nemlidir. Son yillarda diinya disi yasam alani olarak popiiler hedef haline
gelen Mars igin sunulan tasarim onerileri incelendiginde, glinimiiz ve gelecegin sayisal tasarim
ve Uretim teknolojilerinden sik sik faydalanildigi gézlemlenmektedir. Bu nedenle, uzay mimarligi
alaninda gelistirilen tasarimlarin, hesaplamali tasarim ve bilisim teknolojilerinden bagimsiz
distnilmemesi gerekmektedir.

Bu baglamda, tasarim 0Ogrencilerinin glinimiz teknolojisini sayisal tasarim siirecine nasil
aktarabileceklerini gozlemlemek ve konu hakkinda uzay mimarligi 6zelinde farkh bakis agilari
kazandirmak adina iki haftalik calistay gerceklestirilmisti. Bu makalede, gerceklestirilen
calistay kapsaminda ortaya konan tasarim drinlerinin ve tasarim sirecinin degerlendirilmesi
yapilmaktadir. Degerlendirme sonucunda, tasarimcilar igin sayisal tasarim ve Uretim
teknolojilerinin kullaniminin 6nemi ve gelecege yonelik yenilik¢i tasarim yaklasimlarinin
gerekliligi vurgulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Uzay mimarli§i, biyomimetik tasarim, bilgisayar destekli tasarim, sayisal
tiretim, sanal gerceklik.
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1. Giris

“Uzay hakkinda olagandiistii olan sey, me-
rak duygusuyla problemleri anlama ¢aba-
sidir.”

Media Lab yoneticsi Joi Ito, 2017

Mars’a gonderilen insansiz uzay araglarinin
ardindan, insanli kesif stirecinin baslangici igin
adimlar atilmaya baslanmistir. Gergeklestirile-
cek bu gorevin tek yon gidis bileti olarak ni-
telendirilmesi, bu gezegende bir yasam alani
kurmaya olan gereksiniminin énemini vurgu-
lamaktadir. Bu nedenle 2015 yilinda NASA'nin
(National Aeronautics and Space Administra-
tion) actigl “Mars Habitat Challenge” Mars’ta
yasam alani tasarim yarismasinda, birinciligi
alan “Mars Ice House” projesi gibi birgok di-
siplinlinler arasi ¢calisma ortaya konmustur (Ci-
ardullo, 2016). Ote yandan, kapsamli tasarim
Onerilerinin gelistirilmesi icin uluslararasi plat-
formlarda da isbirligi yurutilmektedir. Mars
One (2017) projesi kapsaminda da bu soruya
yanit aranmaktadir. Mars One, 2011 yilinda
Ban Lansdrop ve Amo Wilders’in kuruculu-
gunda, uluslararasi ve ¢ok disiplinli bir isbirligi
olusturmayi ve var olan teknoloji bilgisinde ka-
lici bir yerlesim tasarlamayi amaglamaktadir.
Tasarim alaninda, Mars ortaminda var olan ve
ongorilebilir problemler tizerine disiinilerek
slirecin bastan sona kurgusu planlanmaktadir.
Bu baglamda, Mars ortaminda farkli 6lgekler
ve zaman dilimleri icin tasarim sorularinin
yanitlari arastirilmaktadir. Mars’in koloniles-
tirilmesi olarak adlandirilan galismalarda, ha-
bitat tasarimi igin yenilikci ¢6zim Onerilerinin
gelistiriimesi siirecinde, kosut olarak ilerleyen
sayisal teknolojilerden destek alinmaktadir.
Tasarimcilar, sayisal teknolojinin, tasarim si-
recinde, degerlendirilmesinde ve lretiminde
kullanilmasinin vazgegilmez oldugunun bilin-
cindedir.
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Amac tarihteki ilk koloni tyelerini tek yon-
|G yolculuk ile Mars’a ulastirip, 2024 yil igin
amaglanan robotik bir 6ncii olusum yaratmasi
olan Mars One projesi sayisal tasarim aragla-
rinin kullanimi agisindan 6rnek bir projedir.
Bu projeden yola cikilarak, Gorev Mars 2024
baslikl, izmir Ekonomi Universitesi (IEU) 2. siI-
nif mimarhk 6grencilerine yonelik iki haftalik
calistay dizenlenmistir. Mars’a varacak olan
oncll ekipler icin hedef, sirdurulebilir bir
yasam alani kurmaktir. Sayisal tasarim arag-
larinin destegi ile tasarlanan bu yasam alan
onerilerinin sayisal tretim araclariyla Uretilip
sunulmasi ve sanal gerceklik araclariyla dene-
yimlenmesi calistayin Griinleridir. Bu calisma
ile tasarimcilar igin sayisal tasarim ve lretim
teknolojilerinin kullaniminin 6nemi ve gele-
cege yonelik yenilikci tasarim yaklasimlarinin
gerekliligi 6ne cikarilmaktadir.

2. Gorev Mars 2024 Calistayi

Calistay, 2016-2017 yili bahar déneminde (g
calistay yuriaticlsu ve yedi stiidyo egitmeni
tarafindan gerceklestirilmistir. Toplam 99 6g-
rencinin katildigi calistayda 15 ekip olusturul-
mustur. Ekiplerden, Mars’in kolonilestiriimesi
kapsaminda biyomimetik yapisal organizma-
lardan esinlenerek tasarim onerileri gelistir-
meleri beklenmistir. Form Uretimi ve goérsel-
lestirme asamalarinda kullanilmasi amaciyla
sayisal tasarim ve Uretim araglarinin egitimi
calistay siresince asamali olarak sunulmus-
tur. Amag, heniz lisans egitimlerinin basinda
bulunan 6grencilere bilisim teknolojilerinden
faydalanilarak temel diizeyde sayisal mimari
tasarim Onerisi gelistirme yetisini kazandir-
makdir.



2.1 Universite programinin hedefleri

IEU Mimarlik Bdlimi, Giizel Sanatlar ve Ta-
sarim Fakultesi icinde yer alan bes bélimden
biridir. Bolimler arasi ortak dersler ve etkin-
liklerle, disiplinler arasi bir egitim-0gretim
programinin sunuldugu Mimarlik bdlima,
gilincel teknolojileri yakindan takip etmekte-
dir. Mimarhk egitiminde ve uygulamasinda
glincel teknolojilerin degerlendirilmesi igin
bircok calisma yapilmis ve akademik sonuglari
incelenmistir (Varinlioglu vd., 2015, Varinliog-
lu vd., 2017). Bunlardan en 6nemlisi, birinci
sinif 6grencilerine yonelik tasarimda sayisal
disinme vyetisine dair bilginin ve uygulama-
larin aktarimina iliskin giincellemelerdir. Ge-
leneksel tasarim sirecinin bir dncelik olarak
gorildigiu ve bilgisayarin ders programina
sonradan eklendigi sistemler, cagin beklenti-
lerini karsilamakta yetersiz kalabilmektedir.
Bu nedenle, mesleki donanimin gelistirilmesi
kaygisiyla mifredata eklenen bilgisayar des-
tekli dersler giincellenmistir. Bu glincelleme-
lerde, temsil yontemlerinin dilini, tasarim
diliyle ayni anda 6gretilmesi, sonraki yillarda
bilisim teknolojilerinin olgunlukla kullani-
labilmesi ve temel diizeyde sayisal tasarim
okur-yazarhigi hedeflenmistir. Gincellenen
dersler, secmeli veya zorunlu olarak ayrilmak
Uzere, CAD/CAM, parametrik tasarim, teknik
¢izim, grafik temsiller, sunus teknikleri, kod-
lama, insan bilgisayar etkilesimi, bilgisayar
destekli modelleme ve yapi bilgi modelleme-
si basliklarini icermektedir (Varinlioglu vd.,
2016). Universite programinin hedeflerine pa-
ralelel gergeklestirilmis olan bu calistayin kur-
gusu da sayisal dislinme yetisini destekleyen
bir althga sahiptir.
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2.2 Kurgu

Ogrencilerden Mars’in ilk koloni Gyeleri icin
slrdirdlebilir yasami destekleyen yeni bir
yerlesim cevresi tasarlamalari beklenmistir.
Bu nedenle, yeryluzl kosullarinda tasarlanan
yapilarin degistirilip Mars’taki cografi ve ik-
lim kosullarina uyarlanmasi uygun bir tasarim
yaklasimi olarak benimsenmemistir. Tersine,
kendi kurallari olan, buyiyebilen, hareket
edebilen, cogalabilen ve kendi kendini yok
edebilen biyomimetik tasarim onerileri des-
teklenmistir. Mimari program kapsaminda,
insanoglunun yeme, icme ve sosyallesme gibi
temel gereksinimlerinin de yeniden tasarlan-
masi 6ngorilmastir. Tum bu Onerilerin bir ya-
pisal organizma olarak sayisal olanaklarla son
Grln haline getirilmesi desteklenmistir.

Ogrenciler ekipler halinde Mars’ta dért farkli
arazide ¢alismistir. Ekipte arastirma, eskiz yap-
ma, teknik ¢izim, sayisal modelleme ve maket
yapimi gibi gorevler paylasilmistir. Farkli di-
siplin ve egitim kurumlarindan gelen egitim-
ciler tarafindan, biyomimetik tasarim, Mars’in
fiziki, cografi ve iklim sartlari ve parametrik
modelleme konularinda seminerler dizen-
lenmistir. Mars’taki yasam kosullarinda karsi-
lasilan zorluklara iliskin nicel ve nitel veriler
saglanmistir. Ornek projeler iizerinden Mars
icin tasarlanan strdirilebilir yasam alani 6ne-
rilerinin tasarim silreglerinden ve sayisal tek-
nolojinin bu tasarimlardaki konumundan séz
edilmistir. Son olarak, ¢alistay boyunca kulla-
nilmasi 6ngorilen gorsel kodlama arayuziyle
ilgili uygulamali sayisal modelleme Uzerine bir
egitim verilerek sayisal tiretim yontemleri uy-
gulamali olarak aktariimistir.

Biyomimetik tasarim calismalari ¢ercevesinde
ise her ekip bir yasam formunu arastirmistir.
Ogrencilerin tasarimlarinda bu yasam formu-
nu yalin bicimde taklit etmeleri degil, biyomi-
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metik tasarim teorisi ve pratigi ile dislinerek
tasarimlarini olusturmalari beklenmistir. Bu
baglamda, bicim ve yapi arasindaki karmasik
iliskileri anlamak icin biyomimikriyi dogadan
esinlenen mimari bir tasarim yontemi olarak
kullanmislardir.

Calistay sonucunda, kent 6lgeginde disunul-
mus bir tasarim 6nerisinin, 1/200 6lgeginde
lazer kesiciden alinmis bir arazi modeli izerine
ic boyutlu yazicidan alinmis model giktisi ile
sunulmasi ve bitiinden detaya algilanmasini
kolaylastiracak bir sanal gerceklik uygulama-
sinin olusturulmasi beklenmistir. Calistayda,
ogrenciler sayisal tasarim ve Uretim araglari-
ni temel diizeyde kullanma becerisi kazanmis
olup, sayisal distinme yetilerini gelistirilerek
yenilikgi fikirler ortaya koyma firsati bulmus-
lardir.

2.3 Kapsam

Calistay, bir batin olarak lic 6grenim girdisini
ele almaktadir. Bunlar mimarlk baglaminda
Mars’in kolonilestirilmesi diistincesi, tasarim-
da biyomimikri yaklasimi ve sayisal araglarin
tasarim sirecindeki etkin kullanim bilgisidir.
Bu bolimde, galistay kapsami dahilinde ele
alinan konu basliklarindan bahsedilmektedir.

2.3.1 Kolonilesme

Ay ve Mars icin tasarlanan pek ¢ok kesif (ge-
gici) amagli yasam alani fikri, son donemlerde
artan surekli (kalict) yasam alani fikrine doni-
suma ile farkli bir boyut kazanmistir (Bena-
roya, 2016). Kalici yasam alani fikri ile farkli
ihtiyaglarin dogmasina ve dolayisiyla yapilan
arastirmalarda daha ¢ok mimarlik bilgisine
gereksinim duyulmaya baslanmistir. Tasarla-
nacak mekanlarin 6zellikleri, birbirleriyle olan
iliskisi, bunlarin biitiinde olan etkisi ve kullani-
cisinin lzerinde yarattig fiziksel, psikolojik ve
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sosyal durumlarin bilgisi 6nemlidir (Lockard,
2014). Bu nedenle, kolonilesmenin, mimarlik
alanindan bagimsiz diistintlmesi miimkiin de-
gildir.

Uzay Mimarligi olarak adlandirilan ve hizla
gelisen bu alanda Mars icin de pek ¢ok farkh
tasarim dnerisi mevcuttur ve bu éneriler farkl
ortam parametrelerine dayanarak sekillen-
mektedir (Cohen, 2015). Ancak gezegenimiz-
deki gibi Mars’in parametrelerine ayrintili bir
sekilde sahip olamayisimizdan 6tiiri galistay
kapsaminda kolonilesme icin 6ne sirilecek
mimari tasarimlarin degisimlere acik olmasi
ve dinamik bir alt yapiya sahip olmasi 6nem-
lidir. Her ne kadar bu arayis esneklik payina
sahip olsa da, yine de ekiplerin slirece dair
ayrintih bir program hazirlamalari beklen-
mektedir. Bu baglamda, tasarimlarin lojistik,
yapim, gelisim ve ydnetim silreglerinin kurgu-
lanmasi da Uriiniin kendisi kadar tasarlanma-
ya ihtiya¢ duymaktadir. Calistay kapsaminda
da sunulan fikirlerin olusumunda, tasarimin
arka planinda siregelen sirecin kurgusu yer
almaktadir. Mimarlik alaninda, bu ve benzeri
tasarim problemlerinin ve sireglerinin arasti-
rilmasinda sayisal modelleme ve temsil arag-
larina sik¢a basvurulmaktadir. Uzay mimarlig
alanindaki arastirmalarda da kolonilesmenin
mimari program kapsaminda olusturulmasi
ve incelenmesi icin sayisal tasarim ve Uretim
araglarindan destek alinmaktadir.

2.3.2 Biyomimikri

Mimarlar, tarih boyunca gerek mimari form-
lar igin gerek i¢ mekan ya da gesitli stislemeler
icin dogayi bir esin kaynagi olarak gérmdsler-
dir. Doganin, bu esin kaynagi olma durumu,
¢ogu zaman var olan formlarin birebir kopya-
lanmasindan Oteye gecememistir. Geleneksel
mimari gibi kimi mimari Gsluplarda da doga



bir yol gosterici olmus, fakat insanoglu “statik
tiketici” etiketinden kurtulamamistir. Var olan
yasam formlarini bicimsel olarak kopyalamak
yerine, insanoglunun dogadaki sistemleri ve
davranislari anlamasi bu etiketin kaldiriima-
sinda blylk rol oynamaktadir. Biyomimikri,
bir ydontem olarak, verimli yapilar insa etmek-
te, degisen durumlara uyarlanabilen gerecler
Uretmekte, sifir atik sistemleri yaratmakta,
insan yasami i¢in vazgecilmez olan su kaynak-
larini yonetmekte, degisken isilardaki cevreyi
denetlemekte, yapilar icin enerji Gretmekte
ve benzeri durumlarda kolayliklar ve firsatlar
sunmaktadir. Bu nedenle, insanoglunun statik
bir tiketici olmasindan ¢ok, var olan kaynak-
lari koruyucu ve kaynak Uretici olmasi durumu
glincel tartismalar arasindadir. Pawlyn biyo-
mimikriyi basli basina bir disiplin olarak gorir
ve “strdirulebilir cozimler Gretebilmek igin
biyolojik formlarin isleyisini, stireclerini ve sis-
temlerini taklit etmek” olarak tanimlar (Pawl-
yn, 2011). Boylece, biyomimikri, insanoglu ve
doga arasinda sembolik iliskiler kurmak yeri-
ne, daha surdurdlebilir bir mimarlik ve yerle-
sim cevreleri kurmayi olanakh kilmaktadir.

Biyomimikri, tasarim yaklasimi olarak cok sik
karsimiza ¢ikmakla birlikte, olagan disi mekan-
lar icinde tasarim arayisinda destekleyici ola-
bilmektedir (Ozdemir, 2012). Biyomimikrinin
calistay kapsaminda tasarim yaklasimi olarak
sunulmasindaki nedenlerden bir digeri ise
ekiplerin sayisal araglarin tasarim suirecindeki
destekleyiciliginin deneyimi icindir. Biyomi-
mikrinin tasarim yaklasiminda uygulanmasi
her ne kadar geleneksel yontemler ile mim-
kiin olabilse de sayisal araclarin destegi ile
bu sireg, algoritmik tekrarlama ve eniyileme
mantigina dayali oldugundan dolayi hizlan-
makta ve en iyi uygunluga ulastiriimis alterna-
tifler sunmaktadir (Frazer, 1995).
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2.3.3 Sayisal Araglar

Bilgisayar destekli tasarimin, mimari egitim
programina entegrasyonundaki hedeflerden
biri; sayisal araglarin geleneksel kullanimin-
dan farkl distinilerek tasarimciyi destekleyi-
ci, tasarimi girdi ve giktilari Gzerinden rahatlik-
la yoneterek gelistirebilecegi iliskide olmalidir.
Oxman (2008: 106), bu konuda bilgisayar
destekli tasarim (CAD - computer aided de-
sign) ve sayisal mimari tasarim (DAD - digital
architectural design) ayrimini yapar. CAD me-
totlari, prensipleri ve teorileri, kagit temelli
tasarim geleneksel yontemlerini kullanirken;
DAD, sayisal form, sayisal yéntemler, yeni bir
gramer ve kavramlari beraberinde getirir. Bu
durum, geleneksel bir eylem tarzina getirilen
onemli ve kokli bir degisiklik anlamina gelir.
Calistay kapsaminda temel diizeyde kullanim
egitimi verilen araglar; (¢ boyutlu modelleme
programi Rhinoceros’un eklentisi olarak ca-
lisan parametrik tasarim araci Grasshopper;
G¢ boyutlu yazicl ve lazer kesicidir. Bu temel
egitim ile sunulan aracglarin kullanimi disinda,
tasarimcilarin tasarimlarina yon verebilecek
veya gelistirebilecek baska tasarim ve lretim
araglarini arastirarak 6grenebilme becerisini
kazandirmasi hedeflenmistir. Ayrica calistay
konusu olarak, geleneksel bir tasarim konusu-
nun verilmemesi, 6grencilerin sayisal mimari
tasarim silirecine ve Urlnlerine bu distinme
tarzi ile daha yakin bir yaklasim sergilemesini
saglamistir.

3. Sayisal Ara¢ Kullaniminin
Tasarim-Sunum-Uretim
iliskisinde Degerlendirilmesi

Calistay yuruticileri tarafindan kullanim be-
cerisi ve bilgisi aktarilan sayisal tasarim ve (re-
tim araglarinin, galistay strecindeki kullanimi
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”e |||$k||| Olarak Urunlerin ge||§|m| géZIem' Biyume Oriintiist Birim Tasarimi Struktur Tasarimi Tablo 1. Ekiplerin tasarim
lenmistir. Tasarim sirecinde ekipler, sayisal onerileri
by 2 I]G‘T \

diisinme yontemini (¢ ana ol¢lt Uzerinden Ekip 1
degerlendirmistir. Bunlar blyime o6rintisa,
birim tasarimi ve striktir tasarimi olarak ni- .

telendirilmistir (Tablo 1). Ekip 2

=

incelenen ekiplerin ikisi disinda farkl asama- Ekip 3
larda bu araglarin kullanimi gézlemlenmistir.
Ozellikle daha &nceden bir bilgisi ve deneyimi
olmayan ekiplerin, tasarim ve lretim siireci-
nin farkl asamalarinda arag kullaniminda bazi
direnglerle karsilasiimistir. Ancak, her 6gren- Ekip 5
me sirecinde karsilasilabilecek yadsimalar
disinda genel olarak ivmeli bir 6grenme siireci

PN

Tasarim ve retim araclarina hakimiyete gore w?

am an

<=
=

Ekip 4

gorilmistir. Sayisal tasarim araglarini égren- Bidp &
me ve tasarim slirecine katkisini degerlendir-
mek adina Gg ekip (3, 12 ve 14) ayrintili olarak e

bu boélimde sunulmaktadir. Diger ekiplerden
farkh oldugu dastnilerek sunulan (g ekipte,
sayisal tasarim araglarinin etkin kullanimi di- Ekip 8
sinda ve farkl teknolojilerin de projeye dahil
edilmesi dikkat ¢ekmistir. Tam ekiplerin calis-

malarina web sayfasi tGizerinden ulasilabilmek- Feee

tedir .

Ekip 3: SR Fama I
Mars’in Radau bdlgesine yerlesmek Uzere

bir ana moddl tasarimi ile slirece baslamistir. Ekip 11

Biyomimetik tasarim icin litops bitkisinden

baslayarak, bitkinin Greme, dénlisme ve ya- op 12

yilma davranislarini bolgede bir kolonilesme
yontemi olarak kullanmislardir. ilk asamada
gonderilen ana modiilin, ikiye ayrilarak iki Ekip 13
farkh bolgeye yerlestirilmesine karar verilmis-
tir. Boylece araziye uyum saglayan modiller

o Ekip 14
ayakta kalirken, uyum saglayamayanlar yok
olacakti. Bu nedenle ekip sayisal tasarim yon-
temi olarak bir Giretken sistem olan L-sistemle- Ekip 15

rinden (Gu, Singh ve Merrick, 2010) faydalan-
mistir. Boylece, yeni kosullara uyum saglayan
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Sekil 1. Ekip 3, biyime
algoritmasinin 210., 1250.,
480. ve 5600. Haftalarina
ait durumu gosteren
grafikler

Sekil 2. Ekip 12, tasarim
fikri ve dontisiim
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moduller ikiye ayrilarak alt modiller olarak
¢ogalmaya baslamistir. Ana modilden uzak-
lastik¢a, alt modiiller yasamsal gereksinimler
ile dogru orantili olarak kugiilecek ve yarat-
tiklari yasam alani sayisal olarak ve yogunluk
olarak artmaktadir (Sekil 1). Litops bitkisinin
bir baska 6zelligi olan kendisini gizleyebilmesi
fikrinden yola gikilarak modillerin Mars ytize-
yinde kendini saklamasi distnulmistir. Ekip
olasiliklarin ve sirecin temsili icin hareketli bir
model ile video mapping gerceklestirmistir.

Ekip 12:

Ekip 12 Mars’in Maunder bolgesinde kolo-
nilesmek Uzere blylme tasarimi ile tasarim
slirecine baslamistir. Romanesco bitkisinin
fraktal yapisindan esinlenen ekip, bitkinin ig
kismindaki ¢ekirdegin birimlerinden olustur-
dugu kabuk yapisiyla korunmasini, genel ta-
sarim yaklasimi olarak kullanmistir (Sekil 2).
Adaptasyon ve kendini koruma mekanizma-
larinin tasarima katilabilmesi igin, fraktal yapi
kullanilarak Mars’in gii¢ kosullarina dayanik-
ik saglayabilecek dis katman tasarlanmistir.
ic mekanda ise hem yapisal hem de mekanlar
arasi iligkiyi kolaylastiracak, kollara ayrilan bir
yapi tasarlanmistir. Yeni olusacak kentler igin
diizenli bir kent planlama firsati veren tasa-
rimda, ana modaller birbirini yineleyerek bir-
biriyle baglantili bir bicimde ¢ogalabilmekte-
dir. Sayisal tasarim araglarinin destegi ile ekip
tasarimlarindaki tekrarlayan mimariyi hizli bir
sekilde yansitabilmis ve dogal fraktal yapisi ra-
hatlikla modellenebilmistir.

Ekip 14:

Ekip, Mars’in Mistretta bolgesinde koloniles-
me icin yusufcuk kanadinin formal yapisini
kullanmistir (Sekil 3). Kanadin tzerinde bulu-
nan hicresel dagilimi, mekan kullanimindaki
farklilasmaya ve gereksinim halinde buyiye-
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bilme fikrine cevap verebilmesi adina ekip
tarafindan tercih edilmistir. Ekip gerceklestir-
mek istedigi striktiir ve davranis kurgusunu,
Voronoi sistemi ile agiklamistir. Voronoi bir
noktalar kiimesinin birbirleri arasindaki me-
safelerinden yola ¢ikarak genel sinir bigiminin
icinde modadller ya da hicreler olusturan bir
sistemdir ve ekip bu hiicreleri mekansal birim-
ler olarak yorumlamistir. Olusturduklari tasa-
rim fikrini sayisal tasarim araclarinin destegi
ile Uretirken, kolonilesme strecindeki kosullar
ile nasil farkhlasabilecegi durumu tasarim var-
yasyonlari ile aktarilmistir. Ayrica ekip, yapinin
insaas! icin calistay sliresince 6lcekli model
tretiminde kullandiklari 3 boyutlu yazici bilgi-
sini devsirerek Mars topragini yapi malzemesi
olarak kullanmayi 6nermistir.

4. Sonuglar

Sayisal tasarim ve lretim becerisi heniiz bas-
langi¢ dlizeyinde olan ikinci sinif 6grencilerine
diizenlenen galistay kapsaminda, mimari tasa-
rim problemi olarak Mars’in kolonilestirilmesi
icin kalici yasam alani 6nerisi gelistirmeleri
beklenmistir. Bu baglamda tasarimcilar, biyo-
mimetik tasarim yaklasimlari tGzerinden or-
taya koyduklari 6nerileri, sayisal tasarim ve
Uretim araclarindan destek alarak gelistirmis-
lerdir. Bu ¢alismada, sayisal tasarim ve Uretim
teknolojilerinin kullaniminin yenilikgi tasarim
yaklasimlarinin gelistiriimesinde 6nemli rol
oynadigi vurgulanmaktadir.

Calistayda, sayisal tasarim ve lretim aragla-
rinin sundugu tasarim ortaminin, tasarimclyi
destekleyen, merak uyandiran ve gelistirilme-
ye acik dogasi, 6grencilerin ilgisini ¢cekmistir.
Etkin bir sekilde sayisal tasarim ve Uretim
araglariile distinebilen ekipler; bu yeni ortam
ve kolonilestirme fikrine yonelik dikkat ¢ceken
farkli 6neriler gelistirmistir. Ogrencilerin, “Na-
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sil daha iyi duruma getirebilirim?” sorusunu
yalniz tasarimin mekansal onerisi icin degil,
bir de Uretim tasarimi ve gereg tasarimi igin
sorduklari gézlemlenmistir. Bu durum, Mars
gibi olagan disi ortam problemlerine aranan
yanitlarin 6zellikle mimari egitimde yeninin
kesfi igin gereken merak ve arastirma duygu-
sunu korikledigi biciminde yorumlanabilir.
Dolayl olarak, tasarimcilarin yeni tasarim ve
Gretim araglarinin bilgisini ve kullanimini daha
dogal bir sekilde kavradiklari 6ne sirilebilir.
Bu nedenle, yiritllen bu galistay, calistayin
gerceklestigi Universitenin bilgisayar destekli
tasarim derslerinin glincellenmesine iliskin

Sekil 3. Ekip 14, Tasarim
fikri ve dontisim



gerceklesen tartismalar icin de bir inceleme
ve arastirma niteligindedir.
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Calistay kapsaminda biyiik bir 6zveriyle gali-
san 6grencimiz Uskiidar Kulaksiz Sam’in vefat
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