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Abstract. Iridophore* is a real time, visual production research project which is conscious
to environment knowledge and reflects itself. The basic motivation of this study is the
representation and interpretation of the knowledge gotten from the environment at the
architectural design, using of this knowledge at the design stage, its relation with the kinetic
architecture and pattern formation has been discussed. In this study, the produced design
and application is an installation work. In the created system, a pattern with the utilization
of transition geometry rules which constantly derives itself has been produced. This study is
a research process that electric-mechanic systems has been used, coding systems has been
discussed and involves pursuit of materials.

After the production of a neat pattern with a solid formed octahedral (regular octagon), the
inception geometry has been assigned and transition rules have been applied. A dynamic visual
has been produced by the pattern, which was designed as three-dimensional in the digital
environment, a rotating movement in accordance with different data. The pattern, which
has been obtained with various parameters and later altered into two-dimensional, has been
produced with laser cut, which is the digital fabrication technology. A moving pattern has been
designed with electronic circuit and engines, in accordance with real time data and a kinetic
three-dimensional pattern, model has been developed. Suggestions have been made on this
models’ potential fields of application with different data and on different scales. Kinetic wall
application, which is an installation sensitive to the number of people going in and out of a
place, has been produced both in digital environment and as a prototype with 1/20 scale.

Keywords: pattern, shape grammar, representation of knowledge, kinetic architecture, digital
fabrication, visual data, visual computing
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iridophore: Yansitici Dinamik Oriintii Onerisi
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Ozet. iridophore?, bulundugu ortami yansitan, gevre bilgilerine duyarli ve gercek zamanl bir
gorsel Uretim arastirma projesidir. Bu calismanin temel motivasyonunu, mimari tasarimda
cevreden edinilen bilginin temsili ve yorumlanmasi, tasarim sirecinde kullanilmasi, kinetik
mimari ile olan iliskisi ve 6runtii olusumu gibi konular olusturmaktadir. Bu ¢alismada Uretilen
tasarim ve uygulama bir enstalasyon calismasidir. Yapilan Oneride, donlsim geometrisi
kurallarinin uygulandigi ve siirekli kendini tireten bir 6riinti elde edilmistir. Bu ¢alisma, elektrik-
mekanik sistemlerin kullanildigl, kodlama sistemlerinin ele alindigi ve malzeme arayislarinin
oldugu bir arastirma sirecidir.

Octahedral (diizglin sekiz yizli) kat biciminden olusan dizenli bir 6rtintl olusturulduktan sonra
baslangi¢ geometrisi belirlenmis ve donlstm kurallari uygulanmistir. Dijital ortamda Ug¢ boyutlu
olarak tasarlanan orintd, farkli verilere gore 6rintiye dondirme hareketi verilerek dinamik
bir gorsel olusturulmustur. Cesitli parametrelerle birlikte elde edilen 6rintliyi daha sonra iki
boyutlu hale getirip dijital fabrikasyon teknolojisi olan lazer kesim ile GUretilmistir. Elektronik
devre ve motorlarla gercek zamanl veriye gore hareket eden 6riinti tasarlanmis ve kinetik Gi¢
boyutlu bir 6riinti modeli gelistirilmistir. Bu modelin farkl verilerle ve dlgeklerde potansiyel
uygulama alanlari Gizerinde 6neride bulunmustur. Bu 6nerilerden, bir mekandaki mekana giren-
cikan insan sayisina gore duyarli bir enstalasyon olan kinetik duvar uygulamasinin hem dijital
ortamda hem de 1/20 6lgekli prototipi Gretilmistir.

Anahtar Kelimeler: é6riintt, bicim grameri, bilginin temsili, kinetik mimarlik, dijital fabrikasyon,
gorsel bilgi, gérsel hesaplama

1 iridophore; Kurbaga ve bukalemun gibi canlilarin derilerinde bulunan, pigmentin konsantre veya dagiimis oldugu,
canlinin rengini degistirmesine neden olan hiicre. (URL 1)
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1. Giris

Mimari tasarimda etkilesim bir tasarim yakla-
simi olarak incelemek ve bunun siirec icerisin-
de ortaya koyabilecegi potansiyelleri gormek;
etkilesimin olusumu, mekan ve kullanici ara-
sindaki iliskiyi irdelemeyi ve elektronik-me-
kanik sistemin etkilerini bilmeyi gerektirir.
Mekan-insan etkilesimini arastirmak Uzere
vapilan bu calismanin amaci etkilesimi olus-
turan katmanlarin iliskilerini incelemektir. Bu
katmanlasmayla, gorme iliskileri anlama, di-
jital slire¢ tasarimi, mekanik-elektronik iliski,
Uretim sistemi ve insan-mekan etkilesimiyle
olan bir tasarim yaklasimi ortaya ¢ikmaktadir.
Kinetik mimarlik olarak tanimlanan, mekanin
yeniden bicimlenmesine kullanici etkilesimi
ve cevresel etmenler gibi degisen durumlara
gore adaptasyon saglayan Onerileri gelistirir.

Gunumuzde bilgisayar uygulamalari mimarhk,
tasarim ve sanat alaninda kullanilan énemli
bir ara¢ ve yardimcidir. Bu uygulamalar, kul-
lanicinin Uretim sirecinde hiz kazanmasinin
yani sira hem sireg icerisinde dinamik bir bi-
cimde Uretimde yer almasini hem de yapilan
tretimlerin gercek zamanl analizini yapip geri
donis saglayabilmektedir. Geleneksel yakla-
simda tasarim ortami, tasarim dusdncesinin

cesitli temsiller araciligiyla gorsel diisinme ve
imgelem ile gelistirildigi ortamdir (Goldschmi-
dt, 1994). Bilgisayar temelindeki sayisal ortam
hesaplamaya ve algoritmalara dayalidir. Bu
ortam gorsel diisinmenin ve gorsel lretme-
nin hesaplanabilir olduguna dair tartismalari
belirgin hale getirir. Calismada digital, fiziksel
ve gorsel hesaplamadan yararlanarak tasarim
sireci gelistirilmistir. Tasarimlarken aslinda bi-
lerek ya da bilmeyerek gorsel bir yolla hesap-
lama yapilmaktadir (Stiny, Gun, 2012). Yapim
grameri, cevredeki nesnelere algisal ve be-
densel iliski kurarak gerceklestirilen bir eylem
olarak tanimlanir (Knight, 2015). Bu calisma
kapsaminda Uretilen geometrik bir birimin,
yapim gramerleri ile birlikte distlinilerek, be-
lirli dontstm kurallarini uygulayarak bir 6riin-
tU elde edilmistir(Sekil 1).

Ortalama bir binanin form ve striktird; sa-
bitligi, dayanikliligi ve hareketsizligi dnerirken
hareket; tahmin edilmeyeni, kesin olmayani,
degisimi, cevikligi ve canliigl onerir (Kostas,
2003). Bu calismanin hedefi Uretilen 6rinti-
nin gercek zamanli veriye duyarl interaktif
bir nesne olusturmasidir. Bilgisayar ortamin-
daki tasarim, gesitli cevresel faktorlerin meka-
na etkilerinin, olgusal olarak izlenebilmesine
ve sayisal olarak hesaplanabilmesine olanak

Kare grid Kare gridin Yeni grid
50*50 cm 45° derece sisteminin
dondurdimesi ortaya clkmasl
ve 6lceklendirme
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Uretime Katmanli Oruntti

dayal érantd detayi

6lceklendirme olusumu ve geometrik
birlesim

Sekil 1. Oriintiyi
tasarlama agamalari.



Sekil 2. Bakis agilari ve
gorunugler

saglar. Bunlari yapabilmek icin ¢evresel veri-
lerin sensor aracihigl ile 6lctlmesi ve dnerilen
sisteme gore adapte olmasi ongoérilmastir.
Bu calisma kapsaminda dretilen 6riintl, mo-
tor hareketleriyle degisen donisen, cevresi
veya kullanicisiyla etkilesime giren ve bunu
yaparken es zamanli olarak her mikro zaman
diliminde yeni gorseller Uretebilen bir sistem-
dir.

Gelisen teknoloji ile beraber mimar, tasarimci
ve sanatcilarin interaktif, kinetik ve cevresel
etmenlere duyarl sistemlerle ilgili Gretimleri
artmistir. Bu durumun olusmasindaki etken-
ler, programlama dillerinin daha kolay anla-
silabilir hale gelmesi, acik kaynak arastirma
yapilabilmesi ve Uretim yapanlarin paylasim
kiltirinin olusturmasidir. Yapilan ¢alismada
son donemde tepki veren ortamlar konusun-
da sergilenen ilgi artisinin 6nemli bir bolima
italya’da 2005 yilinda ortaya ¢ikan, Arduino
isimli disiik maliyetli bir acik kaynak mikro
kontrolér panosunun devreye sokulmasindan
kaynaklanmaktadir (Kolorevic, 2015). Maliyeti
yuksek olmayan bu yazilm ve donanim arag-
lari merakhlarini her turlt etkilesimli nesne
ve ortamlari hazirlamasina imkan vermekte-

bakis acisi 1

bakis acisi 2

r

bakis agisi 1

bakis acisi 2
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dir. Dijital Uretim teknolojilerinin yayginlas-
masiyla beraber tasarimcilar, tasarim-iretim
strecinde, hizli bir bicimde Urtnlerini ortaya
koyarken ayni zamanda malzemenin potansi-
yelinin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Dijital
Uretim sistemleri sayisal tabanli tekniklerle ta-
sarlanan objelerin kesimi, bicimlendirilmesi,
kaliplarin olusturulmasi, her noktasinda degi-
sen Olcl ve bigimlerin lGretilmesinde yardimci
olmaktadir. Bu sistem tasarim sirecinde yer
almasi bazen siirecin evrilmesinde énemli rol
alabilmektedir. Bu calisma; bilgi tabanli tasa-
rim, G¢ boyutlu model Gretimi, dijital Gretim,
malzeme Ozellikleri, cevresel bilgi, bilgisayar
programlama ve elektronik sistemlerin birbi-
riyle iliski icinde yapmis oldugu isbirligi sonu-
cu ortaya cikmistir. iridophore, tasarlanma sii-
reci olarak alti ana baslik altinda anlatilmaya
calisilacaktr.

. Gorsel anlam ve dinamik tasarim,

. Oriintii olusumu,

. Dijital Gretim sistemi ve malzeme,

. Kinetik- elektronik sistem,

. Etkilesimli bilgi,

. Mimariye etkileri ve kullanim alanlari,

N OO o AW N R

. Cephe Onerisi.

2. Tasarim ve Uretim Siireci

2.1 Gorsel Anlam ve Dinamik Tasarim

Arastirmaya dinamik tasarimlari inceleyerek
ve analizini yaparak baslanmistir. Nesneler
farkli bakis agilarindan goreceli olarak goste-
rilmis, parcalanarak eszamanli olarak hareket
halinde yansitilmislardir (Giedion, 1967). Bir
nesnenin ya da mekanin ve onlara gore olan
gozlerimizin pozisyonu arasinda iliski, bakilan
nesne ve ya mekanin farkl zenginliklerini or-
taya cikaracagi distnilmektedir (Sekil 2). Bu
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konu ile ilgili olarak iki 6rnek incelenmistir,
birincisi Greg Lynn“in 1999 yilinda yapmis ol-
dugu New York Presbyterian Church, digeri ise
Aranda/ Lash grubunun 2005 yilinda yapmis
oldugu Camouflage View adli calismalaridir.
New York Presbyterian Church mevcut yapi-
nin kiliseye donustirilmesi ve ek bir yapi ile
gelistirilmesi projesidir. Presbyterian Kilisesi
mevcut fabrika binasiyla belirli bir dereceye
kadar entegre olan, bir noktadan sonra da
onu saran, icine alan bir yapinin olusturulmasi
hedeflenmistir. Mevcut yapinin disey etkisi
ek mekanlarla yatay etkiye; yapinin yonlenisi,
caddeye dogruyken kente dogru cevrilmistir
(Lynn, 1999) (Sekil 3).

Aranda/ Lash Camouflage View, bir ormanda-
ki bu yerlestirme, gizleme ve kamuflajla ilgili
bir projedir. Bu ¢alisma cevresinde bulunan-
lari yUzeyin yansimalari da gorilirken, bulu-
nan acikliklarla farkli ve tekrar eden gorseller
Uretmektedir. insan ve nesneler calismanin
etrafinda hareket ettikge, diger taraflarda-
ki gorinimi es zamanh olarak hareket eder
(Sekil 4). Bu ¢alisma kapsaminda incelenen
ornekler duslnillerek nesne veya mekanin
sabit, kullanicinin hareketli oldugu bir ortam-
da gorsel anlam ve onlarin dinamikligi irde-
lenmistir. Arastirma siirecinde elde edilen bu
veriler dogrultusunda yapilan calismada hem
objenin veya mekanin dinamik oldugu hem de
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kullanicinin dinamik oldugu bir tasarim yapila-
bilir mi sorusuna cevap aranmistir. Calismanin
ilk asamalarinda bir diizglin sekiz yizli (Oc-
tahedral) iki birbirinden uzak noktalarindan
dondirme islemiyle birlikte ortaya cikarabile-
cegi farklihklar baz alinarak bir oriinti olustu-
rulmustur. Bu orintd ilk bakildiginda dizenli
grid ve daha kullaniciyla dinamik bir iliskiye
girdiginde kendisini yeniden Ureten bir yari
diizenli bir 6runtd hali alabilmektedir. Bu si-

Sekil 3. New York
Presbyterian Church.
(URL--2)

Sekil 4. Camouflage View.

(URL--3)



Sekil 5. Oriintii olusum

sistemi

sekil 6. Uretim siireci

recin 6nemli olan kismi her bir bakis agisinin
ve nesnenin dinamik formu sayesinde elde
edilen gorsel iletisimdir.

2.2 Oriintii Olusumu

incelenen érnekler dahilinde tekrarlanan bi-
rimlerin olmasi ve bu birimlerin belli kurallar
icerisinde iligkili olmasi g6z 6niinde bulundu-
rularak calismaya baslanmistir. Olusturulan
orlintd, ilk asamada bir birim Uretilmis daha
sonra bu birimlerin bir araya gelis kurallariy-
la ile tekrarlanan elemanlardan duzenli bir
oruntl olusturulmustur (Sekil 5). Bilgisayar
ortaminda o6runtilerin tekrar olusturulmasi
Rhinoceros 3d ve onun Uzerinde bir eklenti
olan Grasshopper 3d(gh) programiyla gergek-
lestirilmistir. Gh'de olusturulan bir algoritma
ile geometriye donlstm kurallari uygulanmis-
tir. Her biri eskenar tggenin belirli dontisim
kurallari (yansima, 6teleme, dairesel ¢ogalti-
larak) ile bir araya gelmesiyle elde edilen diz-
gilin sekiz yizlG 6rintinin kendi merkezinde
doénme hareketi ile kendini Ureten bir oriintl
elde edilmistir(Sekil 6).

S Qe

2.3 Uretim Sistemi ve Malzeme

Uretilen nesnenin hem kasasi hem de 6riin-
tinin kendisi, tasarim sirecinin basindan
itibaren nasil Uretilebilecegi ve ne bigimde
bir araya gelecegi anlaminda 6nemli noktalar
olmustur. Uretilen 6riintii ve nesnenin biitiin
pargalari dijital tGretim sistemi olan lazer ke-
sim ile Uretilmek Uzere tasarlanmistir (Sekil 6).
Bu siireg icerisinde hangi parganin kesilecegi
ve hangi parganin kazinacag belirlenen algo-
ritmaya goére geometrileri dijital fabrikasyona
adapte edilmistir. Malzeme olarak kasa igin
8mm kontrplak ve orlintl pargalarinin kesimi
icin farkl renklerdeki asetat kullaniimistir. Bu
malzemeler hem lazer kesim igin uygunlugu
hem de malzemenin deforme olabilme 6zel-
liklerinden dolayl tercih edilmistir. Kesilen
pargalar daha sonra kazinan kisimlarindan
katlanma teknigi uygulanarak birlestirilmistir.
Birimler Uretildikten sonra motorlarin Ustiine
takilan gubuklara asilmistir.
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2.4 Kinetik — Elektronik Sistem

Uretilen ériintii ile hareketli bir obje uygula-
masi yapiimasi distntlmustir. Bu ¢calismada
duslndlen objenin 1/20 6lgekli tGretimi gelis-
tirilmistir. Uretilen her bir diizgiin sekiz yizli
birimin olusturulurken kasa iginde motorla-
rin Uzerine takilan cubuklara yerlestirilmistir.
Elektronik devre servo motorlar ve sensor
araciligiyla hareket mekanizmasi gelistirilmis-
tir (Sekil 7). Elektronik devre bir mikro denet-
leyici olan Arduino ile olusturulmus ve ayni
sistemin yazilimi olan Arduino IDE arayiiziinde
yazilmistir. Motorlar kesilmis olan ahsap baza-
sina takilarak onun Gzerine yerlestirilmis olan
cubuklara orlintiinin birimleri asilmistir. Ser-
vo motorlarin donme hareket etmesiyle bir-
likte cubuklara asilan birimler dénme hareketi
gerceklestirir. Sistemde kullanilan ultrasonik
sensor araciligiyla cevreden aldigi uzaklk ve-
risini donme hareketi olarak sisteme yansitir
(Sekil 8).

2.5 Etkilesimli Bilgi

Bu calismada tasarlanan ve gelistirilen siste-
min donme hareketi belirlenmis ama sabit
bir ddnme hareketi kurgulanmamistir. iridop-
hore, galisma sistemi olarak dis etmenlere
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servo motor

ultrasonik sensor

girdi : sensorden alinan bilgi - uzunluk
cikti : motorun 1 donmesi

bagh olarak ¢evreden almis oldugu veriyi es
zamanh olarak geri bildirim yapmasi lzerine
kurgulanmistir. Uretilen mekanizmada kulla-
nilan ultrasonik sensorler, ultrasonik ses dal-
galari yayan ve bunlarin engellere ¢arpip geri
dénmesine kadar gegen siireyi hesaplayarak
aradaki uzakhgl belirleyebilen sensorlerdir.
Ultrasonik sensoér belirli mesafedeki kullanici
ile iletisime gecerek yazihma bildirim yapar
ve almis oldugu bildirimi motorlarin donme
hareketi ile tekrardan kullaniciya yansitir. Bu
durum aslinda kullanicinin yapmis oldugu
hareketler veya cevrede gelismekte olan bir
degisimin farkh bir alanda kendini farkh bir se-

Sekil 7. Elektronik devre

Sekil 8. Bilgisayar, arduino
ve Orinti iligkisi



Sekil 9. Cevre ile etkilesim
halinde farkli zamanlarin
gorinusleri.

kilde yansitabilme olanagi dogurmustur (Sekil
9). Yapilan Uretimde bu yansitma, orlintinin
donme hareketi olarak ortaya ¢ikmistir.

2.6 Mimariye Etkileri ve Kullanim
Alanlari

Yapmamiz gereken, yasamin cok cesitli ve
surekli degisken modlari icersinde mimariyi
dondurmamak, aksine onu akiskan ve degi-
sebilir kilmaktir. Genisleyen, biziilen, degisen
mimari buglnki yasami yansitir ve onun bir
pargasidir (Zuk, 1970). Bu durum mimari ol-
cekte yapilan dretimlerin duragan olmaktan
ote kullanici etkilesimine ve cevresel faktorle-
rin etkilerine gore kendini yenileyebilen me-
kan yaklasimini ortaya koyar. Yeni mekansal
konseptler, farkli kullanim olanaklarina imkan
veren adapte olabilir mekan yaklasimini vur-
gularlar (Kronenburg, 2002).

Mimari agidan kinetik sistemler, yapinin fonk-
siyonlarina islevsel bir etkilesimi olabilecegi
gibi estetik ve form bazli da olabilir. Bunun ya-
ninda manzara, gorsellik, estetik gibi heyecan
verici galismalar da ortaya ¢ikabilir. Cevreden
edinilen bilgiler, yapinin belirlenen fonksi-

NP A P'S 271 |
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yonlarina goére etkilesime girebilir. Cevresel
faktorler gibi formu etkileyen kuvvetlerde
meydana gelen minimal degisimler formun
genelini de etkileyebilir. Bu tlr etmenlerin si-
rekli degismesinden dolayi, kinetik sistem ve
bicim iliskisi de bu duruma uyum saglayabilir.
Gelisen teknoloji ile bu bicimde tasarlanan
mekan-nesnelerde artis bulunmaktadir.

Bu calismada Uretilen tasarim ve uygulamasi
bir enstalasyon ¢alismasidir. Bir mekanda kul-
lanici ile iletisime gecgebilen, donme hareketi
yapabilen ve bunu yaparken her mikro sani-
yelik zaman diliminde yeniden farkh gorseller
olusturabilen bir mekanizmadir (Sekil 10).
Proje dijital Gretim teknikleri kullanarak hazir-
lanmistir.

2.7 Cephe Onerisi

Dinamik bilgi paylasimi ve sanatsal islerle dik-
kat cekebilme potansiyeleri dogrultusunda,
cepheler yiksek etkilesimli bolgeler olarak
yeniden tanimlanmistir (Moloney, 2011). Bu
calismada 6nerilen enstelasyona ek olarak bir
de kinetik bir yapi cephesi gelistirilmistir. Ki-
netik cephe, degisen gevresel faktorlere uyum
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saglayan veya dinamik gorsel formlarin sergi-
lendigi yapi cephelerdir. Cephe, diizenli tes-
selasyon orlintliniin bazi kisimlari eksiltilerek
olusturulmustur. Cephede olusturulan dolu-
luk bosluk ¢alismasi ve donme hareketleriyle
hem mekanin i¢ kisminda hem de mekanin
disardan gorinimine hareket kazandirmak-
tadir. Burada enstelasyon g¢alismasindan farkl
olarak her bir 6rtntl birimi sadece yerlesti-
rildikleri gubuklarin dénme hareketinden &te
birimsel olarak dénme ve acgilma-kapanma
hareketi yapabilmektedir (Sekil 11). Bu bigim-
de gergeklesen hareket iceriye giren 151k dlize-
yi ve glines i1sinlarinin etkisini yapi igerisinde
kontrolli hale getirmektedir. Mekan kullanici-
larinin anlik isteklerine de cevap verebilen bu
sistemde, kullanildigi ortamlarda esneklik sag-
lamaktadir. Yapi cephesi ile etkilesim halinde
gerceklesen hareket ayni zamanda cevresel
bilginin yansimasi temsil edilmektedir (Sekil
12).
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3. Sonuglar

Uretilen dinamik tasarim, insan-mekan et-
kilesimini temel alan, sayisal tasarim, dijital
fabrikasyon, malzeme davranisi, veri islemesi
ve mekanik-elektronik katmanlarin bir ara-
ya gelmesiyle ortaya ¢ikmistir. Duragan me-
kan-nesnelerin incenmesiyle baslanan sireg,
kullanicinin hareketinden 6te kullanicinin et-
kilesiminden olusan dinamik bir durum gelis-
mistir. Doku kurmak igin Gretilen tesselasyon-
la birlikte donisiim kurallarinin uygunlandigi
bir 6riintl olusturulmustur. Cevreden edinilen
bilginin dijital araylizde olusturulan algoritma
ile fiziksel bir bicimde kullanilmasi gergekles-
mistir. iridophore, mimarlik alaninda tartisilan
ve konusulan bir konu olan hareketi; ortaya
koymus oldugu katmanlasma ve dinamik sis-
tem ile iliskilendirilmektedir.

Bu calismanin 6tesini distindagiimuzde, farkli
alanlarda disaridan aldigi verileri kullanarak
yapi cephesi, bireysel nesne ya da dinamik bir

Sekil 10. Uriine ait
fotograflar

Sekil 11. Bina cephe
sistemi birim hareketi



Sekil 12. Cephe sisteminin
kullanicr ile etkilegim
sonucu degisimi

yapinin kendisi bile olabilmektedir. iridophore
gibi tasarim, mazleme, mekanik, elektronik ve
bilisim sistemlerinin de isin icinde yer aldigi
tasarimlarin farkli arastirma gelistirme birim-
lerinin birbiriyle temas halinde ¢alismalari ge-
rekmektedir.

Yapilan ¢alismada, kullanici ile mekan-nesne-
nin birbiri ile etkilesim iginde hareket halinde
olmasi yeni bakis agilarina agilan bir kapi ol-
maktadir. Bu anlamda hareketi mimarlik ala-
nina temel bir parametre olarak dahil etmek,
yeni tasarim olanaklari ve konulari ortaya
ctkaracak yeni pratikler ve arastirmalar Ure-
terek alana yeni gelismeler getirmektedir. Mi-
marlkta harekete dair ortaya konacak bu yeni
Uretimler ve arastirma alanlari, mimarhigin
gelecegin hizla donlsen sistemlerine uyum
saglamasina ve dinamik yasama entegre ol-
masina katkida bulunacagi distinilmektedir.

Tesekkiir

(*)Bu calisma, istanbul Teknik Universitesi Fen
Bilimleri Enstiitlisi Mimari Tasarimda Bilisim
Lisansistl programinda, Prof. Dr Gillen Cag-
das tarafindan yuratilen Bilgi Tabanli Mimari
Tasarim dersi kapsaminda Uretilmistir. Katkila-
rindan dolayi Prof. Dr. Gllen Cagdas’a tesek-
kir ederim.
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(**)Bildiriyi hazirlama surecinde katkilarin-
dan dolayi Yrd.Doc.Dr. Sema Alagam’a tesekir
ederim.

(***) Uretim siirecinde lazer kesim ilgili ki-
simlari Gstlenmesinden dolayr Can Gorgiin’e
tesekkilri bir borg bilirim.
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