
46 MSdAS͘ϮϬϭϳ

İƌŝĚŽƉŚŽƌĞ͗ RĞŇĞĐƟǀĞ �ǇŶĂŵŝĐ WĂƩĞƌŶ SƵŐŐĞƐƟŽŶ
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1ahmetonkas@yandex.com

AďƐƚƌĂĐƚ͘ 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.

KĞǇǁŽƌĚƐ͗ pattern, shape grammar, representation of knowledge, kinetic architecture, digital 
fabrication, visual data, visual computing
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İƌŝĚŽƉŚŽƌĞ͗ zĂŶƐŦƨĐŦ �ŝŶĂŵŝŬ PƌƺŶƚƺ PŶĞƌŝƐŝ
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PǌĞƚ͘ İridophore1, bulunduğu ortamı yansıtan, çevre bilgilerine duyarlı ve gerçek zamanlı bir 
görsel üretim araştırma projesidir. Bu çalışmanın temel motivasyonunu, mimari tasarımda 
çevreden edinilen bilginin temsili ve yorumlanması, tasarım sürecinde kullanılması, kinetik 
mimari ile olan ilişkisi ve örüntü oluşumu gibi konular oluşturmaktadır. Bu çalışmada üretilen 
tasarım ve uygulama bir enstalasyon çalışmasıdır. Yapılan öneride, dönüşüm geometrisi 
kurallarının uygulandığı ve sürekli kendini türeten bir örüntü elde edilmiştir. Bu çalışma, elektrik- 
mekanik sistemlerin kullanıldığı, kodlama sistemlerinin ele alındığı ve malzeme arayışlarının 
olduğu bir araştırma sürecidir. 
Octahedral (düzgün sekiz yüzlü) katı biçiminden oluşan düzenli bir örüntü oluşturulduktan sonra 
başlangıç geometrisi belirlenmiş ve dönüşüm kuralları uygulanmıştır. Dijital ortamda üç boyutlu 
olarak tasarlanan örüntü, farklı verilere göre örüntüye döndürme hareketi verilerek dinamik 
bir görsel oluşturulmuştur. Çeşitli parametrelerle birlikte elde edilen örüntüyü daha sonra iki 
boyutlu hale getirip dijital fabrikasyon teknolojisi olan lazer kesim ile üretilmiştir. Elektronik 
devre ve motorlarla gerçek zamanlı veriye göre hareket eden örüntü tasarlanmış ve kinetik üç 
boyutlu bir örüntü modeli geliştirilmiştir. Bu modelin farklı verilerle ve ölçeklerde potansiyel 
uygulama alanları üzerinde öneride bulunmuştur. Bu önerilerden, bir mekandaki mekana giren-
çıkan insan sayısına göre duyarlı bir enstalasyon olan kinetik duvar uygulamasının hem dijital 
ortamda hem de 1/20 ölçekli prototipi üretilmiştir. 

AŶĂŚƚĂƌ KĞůŝŵĞůĞƌ͗ örüntü, biçim grameri, bilginin temsili, kinetik mimarlık, dijital fabrikasyon, 
görsel bilgi, görsel hesaplama 

1 İridophore; Kurbağa ve bukalemun gibi canlıların derilerinde bulunan, piğmentin konsantre veya dağılmış olduğu, 
canlının rengini değiştirmesine neden olan hücre. (URL 1)
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ϭ͘ 'ŝƌŝƔ
Mimari tasarımda etkileşim bir tasarım yakla-
şımı olarak incelemek ve bunun süreç içerisin-
de ortaya koyabileceği potansiyelleri görmek; 
etkileşimin oluşumu, mekan ve kullanıcı ara-
sındaki ilişkiyi irdelemeyi ve elektronik-me-
kanik sistemin etkilerini bilmeyi gerektirir. 
Mekan-insan etkileşimini araştırmak üzere 
yapılan bu çalışmanın amacı etkileşimi oluş-
turan katmanların ilişkilerini incelemektir. Bu 
katmanlaşmayla, görme ilişkileri anlama, di-
jital süreç tasarımı, mekanik-elektronik ilişki, 
üretim sistemi ve insan-mekan etkileşimiyle 
olan bir tasarım yaklaşımı ortaya çıkmaktadır. 
Kinetik mimarlık olarak tanımlanan, mekanın 
yeniden biçimlenmesine kullanıcı etkileşimi 
ve çevresel etmenler gibi değişen durumlara 
göre adaptasyon sağlayan önerileri geliştirir. 

Günümüzde bilgisayar uygulamaları mimarlık, 
tasarım ve sanat alanında kullanılan önemli 
bir araç ve yardımcıdır. Bu uygulamalar, kul-
lanıcının üretim sürecinde hız kazanmasının 
yanı sıra hem süreç içerisinde dinamik bir bi-
çimde üretimde yer almasını hem de yapılan 
üretimlerin gerçek zamanlı analizini yapıp geri 
dönüş sağlayabilmektedir. Geleneksel yakla-
şımda tasarım ortamı, tasarım düşüncesinin 

çeşitli temsiller aracılığıyla görsel düşünme ve 
imgelem ile geliştirildiği ortamdır (Goldschmi-
dt, 1994). Bilgisayar temelindeki sayısal ortam 
hesaplamaya ve algoritmalara dayalıdır. Bu 
ortam görsel düşünmenin ve görsel üretme-
nin hesaplanabilir olduğuna dair tartışmaları 
belirgin hale getirir. Çalışmada digital, fiziksel 
ve görsel hesaplamadan yararlanarak tasarım 
süreci geliştirilmiştir. Tasarımlarken aslında bi-
lerek ya da bilmeyerek görsel bir yolla hesap-
lama yapılmaktadır (Stiny, Gun, 2012). Yapım 
grameri, çevredeki nesnelere algısal ve be-
densel ilişki kurarak gerçekleştirilen bir eylem 
olarak tanımlanır (Knight, 2015). Bu çalışma 
kapsamında üretilen geometrik bir birimin, 
yapım gramerleri ile birlikte düşünülerek, be-
lirli dönüşüm kurallarını uygulayarak bir örün-
tü elde edilmiştir(Şekil 1).

Ortalama bir binanın form ve strüktürü; sa-
bitliği, dayanıklılığı ve hareketsizliği önerirken 
hareket; tahmin edilmeyeni, kesin olmayanı, 
değişimi, çevikliği ve canlılığı önerir (Kostas, 
2003). Bu çalışmanın hedefi üretilen örüntü-
nün gerçek zamanlı veriye duyarlı interaktif 
bir nesne oluşturmasıdır. Bilgisayar ortamın-
daki tasarım, çeşitli çevresel faktörlerin meka-
na etkilerinin, olgusal olarak izlenebilmesine 
ve sayısal olarak hesaplanabilmesine olanak 

bĞŬŝů ϭ͘ Örüntüyü 
tasarlama aşamaları.
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sağlar. Bunları yapabilmek için çevresel veri-
lerin sensör aracılığı ile ölçülmesi ve önerilen 
sisteme göre adapte olması öngörülmüştür. 
Bu çalışma kapsamında üretilen örüntü, mo-
tor hareketleriyle değişen dönüşen, çevresi 
veya kullanıcısıyla etkileşime giren ve bunu 
yaparken eş zamanlı olarak her mikro zaman 
diliminde yeni görseller üretebilen bir sistem-
dir.

Gelişen teknoloji ile beraber mimar, tasarımcı 
ve sanatçıların interaktif, kinetik ve çevresel 
etmenlere duyarlı sistemlerle ilgili üretimleri 
artmıştır. Bu durumun oluşmasındaki etken-
ler, programlama dillerinin daha kolay anla-
şılabilir hale gelmesi, açık kaynak araştırma 
yapılabilmesi ve üretim yapanların paylaşım 
kültürünün oluşturmasıdır. Yapılan çalışmada 
son dönemde tepki veren ortamlar konusun-
da sergilenen ilgi artışının önemli bir bölümü 
İtalya’da 2005 yılında ortaya çıkan, Arduino 
isimli düşük maliyetli bir açık kaynak mikro 
kontrolör panosunun devreye sokulmasından 
kaynaklanmaktadır (Kolorevic, 2015). Maliyeti 
yüksek olmayan bu yazılım ve donanım araç-
ları meraklılarını her türlü etkileşimli nesne 
ve ortamları hazırlamasına imkan vermekte-

dir. Dijital üretim teknolojilerinin yaygınlaş-
masıyla beraber tasarımcılar, tasarım-üretim 
sürecinde, hızlı bir biçimde ürünlerini ortaya 
koyarken aynı zamanda malzemenin potansi-
yelinin ortaya çıkmasını sağlamaktadır. Dijital 
üretim sistemleri sayısal tabanlı tekniklerle ta-
sarlanan objelerin kesimi, biçimlendirilmesi, 
kalıpların oluşturulması, her noktasında deği-
şen ölçü ve biçimlerin üretilmesinde yardımcı 
olmaktadır. Bu sistem tasarım sürecinde yer 
alması bazen sürecin evrilmesinde önemli rol 
alabilmektedir. Bu çalışma; bilgi tabanlı tasa-
rım, üç boyutlu model üretimi, dijital üretim, 
malzeme özellikleri, çevresel bilgi, bilgisayar 
programlama ve elektronik sistemlerin birbi-
riyle ilişki içinde yapmış olduğu işbirliği sonu-
cu ortaya çıkmıştır. İridophore, tasarlanma sü-
reci olarak altı ana başlık altında anlatılmaya 
çalışılacaktır.

1. Görsel anlam ve dinamik tasarım,

2. Örüntü oluşumu,

3. Dijital üretim sistemi ve malzeme,

4. Kinetik- elektronik sistem,

5. Etkileşimli bilgi,

6. Mimariye etkileri ve kullanım alanları,

7. Cephe önerisi.

Ϯ͘ dĂƐĂƌŦŵ ǀĞ mƌĞƟŵ SƺƌĞĐŝ

Ϯ͘ϭ  'ƂƌƐĞů AŶůĂŵ ǀĞ �ŝŶĂŵŝŬ dĂƐĂƌŦŵ

Araştırmaya dinamik tasarımları inceleyerek 
ve analizini yaparak başlanmıştır. Nesneler 
farklı bakış açılarından göreceli olarak göste-
rilmiş, parçalanarak eşzamanlı olarak hareket 
halinde yansıtılmışlardır (Giedion, 1967). Bir 
nesnenin ya da mekanın ve onlara göre olan 
gözlerimizin pozisyonu arasında ilişki, bakılan 
nesne ve ya mekanın farklı zenginliklerini or-
taya çıkaracağı düşünülmektedir (Şekil 2). Bu 

bĞŬŝů Ϯ͘ Bakış açıları ve 
görünüşler                                                          
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konu ile ilgili olarak iki örnek incelenmiştir, 
birincisi Greg Lynn`in 1999 yılında yapmış ol-
duğu New York Presbyterian Church, diğeri ise 
Aranda/ Lash grubunun 2005 yılında yapmış 
olduğu Camouflage View adlı çalışmalarıdır. 
New York Presbyterian Church mevcut yapı-
nın kiliseye dönüştürülmesi ve ek bir yapı ile 
geliştirilmesi projesidir. Presbyterian Kilisesi 
mevcut fabrika binasıyla belirli bir dereceye 
kadar entegre olan, bir noktadan sonra da 
onu saran, içine alan bir yapının oluşturulması 
hedeflenmiştir. Mevcut yapının düşey etkisi 
ek mekanlarla yatay etkiye; yapının yönlenişi, 
caddeye doğruyken kente doğru çevrilmiştir 
(Lynn, 1999) (Şekil 3).

Aranda/ Lash Camouflage View, bir ormanda-
ki bu yerleştirme, gizleme ve kamuflajla ilgili 
bir projedir. Bu çalışma çevresinde bulunan-
ları yüzeyin yansımaları da görülürken, bulu-
nan açıklıklarla farklı ve tekrar eden görseller 
üretmektedir. İnsan ve nesneler çalışmanın 
etrafında hareket ettikçe, diğer taraflarda-
ki görünümü eş zamanlı olarak hareket eder 
(Şekil 4). Bu çalışma kapsamında incelenen 
örnekler düşünülerek nesne veya mekanın 
sabit, kullanıcının hareketli olduğu bir ortam-
da görsel anlam ve onların dinamikliği irde-
lenmiştir. Araştırma sürecinde elde edilen bu 
veriler doğrultusunda yapılan çalışmada hem 
objenin veya mekanın dinamik olduğu hem de 

kullanıcının dinamik olduğu bir tasarım yapıla-
bilir mi sorusuna cevap aranmıştır. Çalışmanın 
ilk aşamalarında bir düzgün sekiz yüzlü (Oc-
tahedral) iki birbirinden uzak noktalarından 
döndürme işlemiyle birlikte ortaya çıkarabile-
ceği farklılıklar baz alınarak bir örüntü oluştu-
rulmuştur. Bu örüntü ilk bakıldığında düzenli 
grid ve daha kullanıcıyla dinamik bir ilişkiye 
girdiğinde kendisini yeniden üreten bir yarı 
düzenli bir örüntü hali alabilmektedir. Bu sü-

bĞŬŝů ϯ͘ New York 
Presbyterian Church. 
(URL--2)
                                                    

bĞŬŝů ϰ͘ Camouflage View. 
(URL--3)

                                                    



bĞŬŝů ϱ͘ Örüntü oluşum 
sistemi
                                                    

bĞŬŝů ϲ͘ Üretim süreci
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recin önemli olan kısmı her bir bakış açısının 
ve nesnenin dinamik formu sayesinde elde 
edilen görsel iletişimdir.

Ϯ͘Ϯ  PƌƺŶƚƺ KůƵƔƵŵƵ

İncelenen örnekler dahilinde tekrarlanan bi-
rimlerin olması ve bu birimlerin belli kurallar 
içerisinde ilişkili olması göz önünde bulundu-
rularak çalışmaya başlanmıştır. Oluşturulan 
örüntü, ilk aşamada bir birim üretilmiş daha 
sonra bu birimlerin bir araya geliş kurallarıy-
la ile tekrarlanan elemanlardan düzenli bir 
örüntü oluşturulmuştur (Şekil 5). Bilgisayar 
ortamında örüntülerin tekrar oluşturulması 
Rhinoceros 3d ve onun üzerinde bir eklenti 
olan Grasshopper 3d(gh) programıyla gerçek-
leştirilmiştir. Gh`de oluşturulan bir algoritma 
ile geometriye dönüşüm kuralları uygulanmış-
tır. Her biri eşkenar üçgenin belirli dönüşüm 
kuralları (yansıma, öteleme, dairesel çoğaltı-
larak) ile bir araya gelmesiyle elde edilen düz-
gün sekiz yüzlü örüntünün kendi merkezinde 
dönme hareketi ile kendini üreten bir örüntü 
elde edilmiştir(Şekil 6).

Ϯ͘ϯ  mƌĞƟŵ SŝƐƚĞŵŝ ǀĞ MĂůǌĞŵĞ

Üretilen nesnenin hem kasası hem de örün-
tünün kendisi, tasarım sürecinin başından 
itibaren nasıl üretilebileceği ve ne biçimde 
bir araya geleceği anlamında önemli noktalar 
olmuştur. Üretilen örüntü ve nesnenin bütün 
parçaları dijital üretim sistemi olan lazer ke-
sim ile üretilmek üzere tasarlanmıştır (Şekil 6). 
Bu süreç içerisinde hangi parçanın kesileceği 
ve hangi parçanın kazınacağı belirlenen algo-
ritmaya göre geometrileri dijital fabrikasyona 
adapte edilmiştir. Malzeme olarak kasa için 
8mm kontrplak ve örüntü parçalarının kesimi 
için farklı renklerdeki asetat kullanılmıştır. Bu 
malzemeler hem lazer kesim için uygunluğu 
hem de malzemenin deforme olabilme özel-
liklerinden dolayı tercih edilmiştir. Kesilen 
parçalar daha sonra kazınan kısımlarından 
katlanma tekniği uygulanarak birleştirilmiştir. 
Birimler üretildikten sonra motorların üstüne 
takılan çubuklara asılmıştır.
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Ϯ͘ϰ  KŝŶĞƟŬ ʹ EůĞŬƚƌŽŶŝŬ SŝƐƚĞŵ 

Üretilen örüntü ile hareketli bir obje uygula-
ması yapılması düşünülmüştür. Bu çalışmada 
düşünülen objenin 1/20 ölçekli üretimi geliş-
tirilmiştir. Üretilen her bir düzgün sekiz yüzlü 
birimin oluşturulurken kasa içinde motorla-
rın üzerine takılan çubuklara yerleştirilmiştir. 
Elektronik devre servo motorlar ve sensor 
aracılığıyla hareket mekanizması geliştirilmiş-
tir (Şekil 7). Elektronik devre bir mikro denet-
leyici olan Arduino ile oluşturulmuş ve aynı 
sistemin yazılımı olan Arduino İDE arayüzünde 
yazılmıştır. Motorlar kesilmiş olan ahşap baza-
sına takılarak onun üzerine yerleştirilmiş olan 
çubuklara örüntünün birimleri asılmıştır. Ser-
vo motorların dönme hareket etmesiyle bir-
likte çubuklara asılan birimler dönme hareketi 
gerçekleştirir. Sistemde kullanılan ultrasonik 
sensör aracılığıyla çevreden aldığı uzaklık ve-
risini dönme hareketi olarak sisteme yansıtır 
(Şekil 8).

Ϯ͘ϱ  EƚŬŝůĞƔŝŵůŝ �ŝůŐŝ

Bu çalışmada tasarlanan ve geliştirilen siste-
min dönme hareketi belirlenmiş ama sabit 
bir dönme hareketi kurgulanmamıştır. İridop-
hore, çalışma sistemi olarak dış etmenlere 

bağlı olarak çevreden almış olduğu veriyi eş 
zamanlı olarak geri bildirim yapması üzerine 
kurgulanmıştır. Üretilen mekanizmada kulla-
nılan ultrasonik sensörler, ultrasonik ses dal-
gaları yayan ve bunların engellere çarpıp geri 
dönmesine kadar geçen süreyi hesaplayarak 
aradaki uzaklığı belirleyebilen sensörlerdir. 
Ultrasonik sensör belirli mesafedeki kullanıcı 
ile iletişime geçerek yazılıma bildirim yapar 
ve almış olduğu bildirimi motorların dönme 
hareketi ile tekrardan kullanıcıya yansıtır. Bu 
durum aslında kullanıcının yapmış olduğu 
hareketler veya çevrede gelişmekte olan bir 
değişimin farklı bir alanda kendini farklı bir şe-

bĞŬŝů ϳ͘ Elektronik devre                                         

bĞŬŝů ϴ͘ Bilgisayar, arduino 
ve örüntü ilişkisi



bĞŬŝů ϵ͘ Çevre ile etkileşim 
halinde farklı zamanların 
görünüşleri.
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kilde yansıtabilme olanağı doğurmuştur (Şekil 
9). Yapılan üretimde bu yansıtma, örüntünün 
dönme hareketi olarak ortaya çıkmıştır.

Ϯ͘ϲ  MŝŵĂƌŝǇĞ EƚŬŝůĞƌŝ ǀĞ KƵůůĂŶŦŵ 
AůĂŶůĂƌŦ

Yapmamız gereken, yaşamın çok çeşitli ve 
sürekli değişken modları içersinde mimariyi 
dondurmamak, aksine onu akışkan ve deği-
şebilir kılmaktır. Genişleyen, büzülen, değişen 
mimari bugünkü yaşamı yansıtır ve onun bir 
parçasıdır (Zuk, 1970). Bu durum mimari öl-
çekte yapılan üretimlerin durağan olmaktan 
öte kullanıcı etkileşimine ve çevresel faktörle-
rin etkilerine göre kendini yenileyebilen me-
kan yaklaşımını ortaya koyar. Yeni mekansal 
konseptler, farklı kullanım olanaklarına imkan 
veren adapte olabilir mekan yaklaşımını vur-
gularlar (Kronenburg, 2002). 

Mimari açıdan kinetik sistemler, yapının fonk-
siyonlarına işlevsel bir etkileşimi olabileceği 
gibi estetik ve form bazlı da olabilir. Bunun ya-
nında manzara, görsellik, estetik gibi heyecan 
verici çalışmalar da ortaya çıkabilir.  Çevreden 
edinilen bilgiler, yapının belirlenen fonksi-

yonlarına göre etkileşime girebilir. Çevresel 
faktörler gibi formu etkileyen kuvvetlerde 
meydana gelen minimal değişimler formun 
genelini de etkileyebilir. Bu tür etmenlerin sü-
rekli değişmesinden dolayı, kinetik sistem ve 
biçim ilişkisi de bu duruma uyum sağlayabilir. 
Gelişen teknoloji ile bu biçimde tasarlanan 
mekan-nesnelerde artış bulunmaktadır.

Bu çalışmada üretilen tasarım ve uygulaması 
bir enstalasyon çalışmasıdır. Bir mekanda kul-
lanıcı ile iletişime geçebilen, dönme hareketi 
yapabilen ve bunu yaparken her mikro sani-
yelik zaman diliminde yeniden farklı görseller 
oluşturabilen bir mekanizmadır (Şekil 10). 
Proje dijital üretim teknikleri kullanarak hazır-
lanmıştır.

Ϯ͘ϳ  �ĞƉŚĞ PŶĞƌŝƐŝ

Dinamik bilgi paylaşımı ve sanatsal işlerle dik-
kat çekebilme potansiyeleri doğrultusunda, 
cepheler yüksek etkileşimli bölgeler olarak 
yeniden tanımlanmıştır (Moloney, 2011). Bu 
çalışmada önerilen enstelasyona ek olarak bir 
de kinetik bir yapı cephesi geliştirilmiştir. Ki-
netik cephe, değişen çevresel faktörlere uyum 
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sağlayan veya dinamik görsel formların sergi-
lendiği yapı cephelerdir. Cephe, düzenli tes-
selasyon örüntünün bazı kısımları eksiltilerek 
oluşturulmuştur. Cephede oluşturulan dolu-
luk boşluk çalışması ve dönme hareketleriyle 
hem mekanın iç kısmında hem de mekanın 
dışardan görünümüne hareket kazandırmak-
tadır. Burada enstelasyon çalışmasından farklı 
olarak her bir örüntü birimi sadece yerleşti-
rildikleri çubukların dönme hareketinden öte 
birimsel olarak dönme ve açılma-kapanma 
hareketi yapabilmektedir (Şekil 11). Bu biçim-
de gerçekleşen hareket içeriye giren ışık düze-
yi ve güneş ışınlarının etkisini yapı içerisinde 
kontrollü hale getirmektedir. Mekan kullanıcı-
larının anlık isteklerine de cevap verebilen bu 
sistemde, kullanıldığı ortamlarda esneklik sağ-
lamaktadır. Yapı cephesi ile etkileşim halinde 
gerçekleşen hareket aynı zamanda çevresel 
bilginin yansıması temsil edilmektedir (Şekil 
12).

ϯ͘ SŽŶƵĕůĂƌ
Üretilen dinamik tasarım, insan-mekan et-
kileşimini temel alan, sayısal tasarım, dijital 
fabrikasyon, malzeme davranışı, veri işlemesi 
ve mekanik-elektronik katmanların bir ara-
ya gelmesiyle ortaya çıkmıştır. Durağan me-
kan-nesnelerin incenmesiyle başlanan süreç, 
kullanıcının hareketinden öte kullanıcının et-
kileşiminden oluşan dinamik bir durum geliş-
miştir. Doku kurmak için üretilen tesselasyon-
la birlikte dönüşüm kurallarının uygunlandığı 
bir örüntü oluşturulmuştur. Çevreden edinilen 
bilginin dijital arayüzde oluşturulan algoritma 
ile fiziksel bir biçimde kullanılması gerçekleş-
miştir. İridophore, mimarlık alanında tartışılan 
ve konuşulan bir konu olan hareketi; ortaya 
koymuş olduğu katmanlaşma ve dinamik sis-
tem ile ilişkilendirilmektedir.

Bu çalışmanın ötesini düşündüğümüzde, farklı 
alanlarda dışarıdan aldığı verileri kullanarak 
yapı cephesi, bireysel nesne ya da dinamik bir 

bĞŬŝů ϭϭ͘ Bina cephe 
sistemi birim hareketi

bĞŬŝů ϭϬ͘ Ürüne ait 
fotograflar
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kullanıcı ile etkileşim 
sonucu değişimi
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yapının kendisi bile olabilmektedir. İridophore 
gibi tasarım, mazleme, mekanik, elektronik ve 
bilişim sistemlerinin de işin içinde yer aldığı 
tasarımların farklı araştırma geliştirme birim-
lerinin birbiriyle temas halinde çalışmaları ge-
rekmektedir.

Yapılan çalışmada, kullanıcı ile mekan-nesne-
nin birbiri ile etkileşim içinde hareket halinde 
olması yeni bakış açılarına açılan bir kapı ol-
maktadır. Bu anlamda hareketi mimarlık ala-
nına temel bir parametre olarak dahil etmek, 
yeni tasarım olanakları ve konuları ortaya 
çıkaracak yeni pratikler ve araştırmalar üre-
terek alana yeni gelişmeler getirmektedir. Mi-
marlıkta harekete dair ortaya konacak bu yeni 
üretimler ve araştırma alanları, mimarlığın 
geleceğin hızla dönüşen sistemlerine uyum 
sağlamasına ve dinamik yaşama entegre ol-
masına katkıda bulunacağı düşünülmektedir.
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