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OZET

Bilgisayar ortaminda hazirlanan tasarim modelleri son yillarda sikga iizerinde
durulan 6nemli bir mimari sunum yontemi halini almistir. Tiim miihendislik ve mimarlik
alanlarinda oldugu gibi, peyzaj mimarhig1 alaninda da bilgisayarin giiciine gereksinim
duyulmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim yontemleri daha gerg¢ek¢i sunumlar yapilmasini
saglamanin yaninda, iki boyut ve {i¢ boyutta ¢izilmesi gereken yapi, arazi, obje gibi her
tiirli  modellenebilecek nesnenin gergegine uygun goriintlisii, ekran {izerinde
olusturulabilmektedir. Bilgisayarin sagladigi kolaylik, ekran iizerindeki goriiniimlerin kagit
lizerine istenilen Olcek ve istenilen agili gériiniimleri ile alinabilmesidir.

Calismanin kuramsal kismini olusturan birinci bdliimiinde, bilgisayarli modelleme
kavramlari, bilgisayar destekli tasarim programinin geldigi nokta, simiilasyonun tarihsel
gelisimi ve bilgisayar destekli tasarimin peyzaj mimarligir alaninda kullanimi hakkinda
bilgi verilmistir. Uygulama boliimiinde, insanlarin begeni tercihlerine gore istenilen
tasarimlarin  yapimim1  gerceklestirmek amaci ile bilgisayar ortaminda modellenip
hazirlanan dort farkli yer dosemesi iki farkli alanda Onerilmistir. Daha sonra ankete
katilanlardan bu alanlar ve Oneriler i¢in seg¢ilen on farkli sifat ¢iftini degerlendirmeleri
istenmistir. Bulgular ve irdelemelerden olusan {igiincii boliimde ise anketlere bagl verilerin
degerlendirilmesi sonucu farkli yer dosemelerinin insanlar iizerinde olusturdugu etkiler

ortaya konmustur.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar, Bilgisayar Destekli Tasarim, Bilgisayarli Sunum
Teknikleri, Dijital Medya, Modelleme, Gorsellestirme,



SUMMARY

The Benefits of Using Computer Aided Design Methods in Landscape Architecture:
A sample Application on Karadeniz Technical University Campus

In the recent years, computer aided design model has become a widely used way of
architectural presentation. Similar to any other area of engineering and architecture, the
power of the computer is indispensable in landscape architecture. Computer aided design
models not only provide an opportunity to create more realistic presentations but also help
reproduce the real-like view of any object that can be modeled such as a building, a
landscape, an object on the computer screen. The benefit of the computer is that the views
on the computer screen can be transferred onto paper in any wanted scale or angle.

In the first theoretical section of the study, information is provided on the current
state that computer aided design has reached the historical development of simulation and
the use of computer aided design in the field of landscape architecture. In the application
section, four different ground cover materials which were prepared and modeled on the
computer were proposed for two chosen areas in order to apply the most wanted designs
according to people’s preferences. Then the participants of the questionnaire were asked to
choose from among ten different pairs of adjectives selected for these areas and design
proposals. In the third section consisting of results and discussion, the effects created by
different ground cover materials on people were put forward according to the analysis of

data obtained from questionnaires.

Key words: Computer, computer aided design, computer presentation techniques, digital
media, modeling, visualization.
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1. GENEL BiLGILER

1.1. Giris

Glinlimiizde yasadigimiz bilgi devrimi ya da William J.Mitchell’in deyimiyle “ikinci
endiistri devrimi”, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel yasamin yeniden sekillenmesine yol
agmaktadir. Ozellikle yirminci yiizyilin ikinci yarisindan sonra mekanik olandan elektronik
medyaya dogru paradigmasal (degerler dizisi) bir kayma gerceklesmistir. Paradigmasal
kaymanin yasandigi bu siirecte, tanimlar, disiplinler ve kurumlar doniisiime ugramakta,
disiplinler arasi etkilesim ve kesigsmeler 6n plana ¢ikmaktadir (URL-1). Bilgisayar icat
edilmeden once, mimarlar, hem soyut verileri yorumlamak ve gorsellestirmek hem de
tasarlanan binanin bittikten sonra nasil gdriinecegini gostermek amaciyla, binalarin 6lgekli
fiziki modellerini kullanmislardir (Uniir, 2001) ve devaminda tarihsel siire¢ icinde, bu
yetersizligin {listesinden perspektif sekillendirmeler ile gelinmeye calisilmis ve gercekei
gorsel simiilasyonlar yaratilmistir (Bertol, 1996).

Mimarlik, hayal giliciiniin, yaraticilifin ve tasarim zekasinin en iist seviyeye ¢iktigi
teknik konulardan birisidir. Cogu zaman, mimar, bir ressam veya miizisyenden farksiz,
kafasinda yarattiklarini, diger kisilerle paylasma ihtiyac1 duyar. Ressam, hayallerini tuval
iistline isleyerek; mimar ise, hayallerini maketler yaparak, kara kalem ¢alisarak veya teknik
resim ¢izerek diger kisilerle paylasabilmektedir. Giliniimiizde gelisen yazilim ve donanim
teknolojileri ile bilgisayarlar, tasarimcilarin hayal diinyalarini sergilemek adina maketlere
giiclii bir alternatif olmustur. Bilgisayarlarin, ti¢ boyutlu etkilesim ve canlandirma
teknikleri i¢in oldukga iyi ve hizli bir ortam oldugu diisiiniiliirse, bilgisayar ve mimarligin
iyi bir ikili olmasi kimseyi sasirtmamalidir (Ugur ve Ozgiir, 2003). Peyzaj Mimarli§1
tasarim giicli ve sunum 0Ozellikleri bakimindan oldukca 6zen isteyen ve yiiksek kabiliyet
gerektiren mesleklerden birisidir. Son yillarda oldukca gelisme gosteren bilgisayar
teknolojisi ile Peyzaj Mimarligi’ndaki mevcut elemanlarin gii¢lerini arttirdigi gibi yeni
tasarim elemanlar1 ve sunum tekniklerinin gelismesine olanak vermistir. Eski zamanlarda
inanilmaz gibi goriilen animasyon teknigi artik herkesin kolayca kullanabilecegi
programlar sayesinde oldukca kolay bir hal almistir ( Benliay, 2000).

Mimarlik egitimi, son yirmi yil igerisinde bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki

gelisim dogrultusunda, hizli bir degisim silirecine girmistir. Bu degisimin, mimarlik ve



mimarlik egitimine etkilerini analiz edebilmek i¢in, uygulama tabanli arastirmalar
yapilmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin mimarlik egitimi ile olan etkilesiminin getirdigi
sonuglar, fayda ve zarar iligkisi goz Onilinde bulundurularak degerlendirilmektedir.
Degerlendirmeler sonucunda egitim yapisi yeniden sekillendirilmektedir (Cetiner, 2006).

Mimari tasarimin temelinde iki boyutlu ¢izimler olsa da, CAD (Computer Aided
Desinge — Bilgisayar Destekli Tasarim) programlar1 ve benzer bilgisayar destekli
teknolojilerde monitdr ekranindaki goriiniimler yada kagit iizerindeki baskilar tasarlanan
iic boyutlu eserin iki boyutlu goriintiileridir. Insan giicii zamandan kazan¢ ve hassas
caligma gibi olanaklar sagladig: icin CAD programlar1 tasarim araci olarak son yillarda
yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.

Cisimleri gorsellestirme, teknik tasarim ve ¢izimin temel noktasidir. Mimari ve
miithendislik alaninda ¢izim teknikleri, evrensel bir gorsel iletisim hali almistir. Bu
teknikler yaratilan icerik ve uygulamalari gorsel olarak aktarma islevini gormiislerdir.
CAD bu alanda bir devrim yaratmustir.

Bir tasarimci, yaptigi iirlinlin islevselliginden baslayip, iiretiminde kullanilacak
teknolojik tiriinlerden dogayla uyumuna, insanlarin iizerindeki psikolojik etkisinden genel
doku icindeki yerine kadar pek cok konuda kafa yormak zorundadir. Ancak uygulamada
bir tasarimcinin zamanimin biliyilk bir c¢ofunlugunun {irlinii tasarlamaktan ¢ok
projelendirme asamasinda harcadign goriilmektedir. Iste bu baglamda Bilgisayar Destekli
Tasarim devreye girer, tasarimcinin tim agirhiini iizerine alir ve tasarimciya gergek
anlamda tasarim yapabilecek ve yaraticiligini ortaya ¢ikarabilecek firsat yaratir.

Iki boyutlu (2D) grafikler yillardir internetin ve popiiler yazilimlarin (kelime
islemciler, tablolama yazilimlari, sunum yazilimlar1) dogal bir pargast olarak
diisiiniilmektedir. Ug boyutlu (3D) grafikler ise giiniimiizde tiim ortamlarin bir pargasi
olmamakla birlikte Bilgisayar Destekli Tasarim ve Bilgisayar Destekli Uretim, Bilim ve
Bilimsel Gérsellestirme, Egitim ve Ogretim, Eglence, Reklamcilik, Sanat, Sanal Gergeklik
ve Giliclendirilmis Gergeklik gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir (Ugur, 2002). Bilgi
teknolojisinin ilerlemesi, cografi analizin ve kentsel modellemenin tiiriine ait etkinligini
destekleyebilen yeni dijital aletlerin gelismesini saglar. Ozellikle uzay verileri ve
tasarimda, bu aletler, hizl1 ve etkili depolama, bilgiyi geri edinme, 6l¢lim analizi bildirmek
icin canlandirmanin ¢esitli tiirlerini farkli stratejiler iceren farkli evrelerle destekler

(Delenay, 2000).



Yasadigimiz diinyanin {i¢ boyutlu olmasi, sunum ve gorsellestirme agisindan
bilgisayar ortaminda da {igiincli boyutun kullanilmasini zorunlu kilmistir. Giiniimiizde
sehirlerin ve 6zellikle mimari yapilarin ii¢ boyutlu modellenmesi ve icerisinde sanal olarak
dolasma imkani, planlama, projelendirme, sunum ve gorsellestirme ve bu yolla GIS-CBS
(Geographic Information Systems - Cografi Bilgi Sistemleri) ne altlik olugturma agisindan
onem kazanmistir (Ak¢in ve Erkan, 2002). Calismanin asil amaci tasarimda ve mimarlikta
oldugu gibi peyzaj mimarliginda da giin gectikce yayginlagan bilgisayar ile modelleme ve
canlandirma yontemini ortaya koymak ve insa edilecek herhangi bir yap1, kaplama, donati
elaman1 ve her tiirlii tasarlana bilecek elemanlarin uygulamaya gegilmeden once insanlara
farkli 6neriler sunarak begeniye gore insa edilmesini saglamaktir.

Bilgisayar destegi sayesinde hizli, hatasiz ve detayli sonuglar alinabilmekte ve hizla
gelisen yazilim ve donanimlar sayesinde verim ve kalite artmaktadir. Son yillarda ortaya
cikan ve giin gectikge gelismekte olan yeni donanimlar sayesinde bir zamanlar imkansiz
olan ya da hayal gibi goriinen caligmalar artik dakikalarla smirli kisa zamanlarda
gerceklesebilmekte ve gergcege cok yakin istenilen alanin gergege yakin ya da istenilen
sekilde 6zelliklerini tasiyan ¢alismalarin ger¢eklesmesine olanak vermektedir. Bu teknik
biitiin miihendislik ve mimarlik ¢aligma alanlari i¢inde kullanilmaktadir. Peyzaj Mimarlig
icinde bu geligsmeler olduk¢a 6nemlidir ve Peyzaj Mimarliginda da kullanim alani yayin
hale gelmistir. Peyzaj miihendislik disiplininde 1990’11 yillardan itibaren hiz kazanan
Bilgisayar Destekli Tasarim ve Modelleme c¢alismalart ile ilintili olan kavramlarin
aciklanmas1 gerekmektedir.

Kavramlar su sirada ele alinacaktir;

e Bilgisayarli modelleme

e Bilgisayarli gorsellestirme

e Bilgisayar grafikleri ve CAD programi

e Sanal gerceklik

e Simiilasyon

e Bilgisayarl tasarimin sundugu faydalar

Peyzaj mimarligi alaninda tasarim siirecinde kullanilmakta olan bilgisayar
teknolojilerinin neler oldugu, bu teknolojilerin peyzaj mimarina ¢aligma ve tasarimin
gelismesi agsamasinda nasil etkileyeceginin agiklanmast gerekmektedir. Bu kapsam

cergevesinde peyzaj mimarligi alaninda tasarimin;



e Bilgisayar tasarim siirecinin ne oldugu ve nasil gergeklestigi

e Bussiirecin neleri kapsadigi,

e Bu siire¢ icersinde kullanilan bilgisayar programlari ve teknolojilerinin neler
oldugu,

e Bu siire¢ sonucunda olugacak gorsellerin katilime1 kitlesi dogrultusunda nasil

sonuclar verdigi sorularina cevap aramaktadir.

1.2. Bilgisayarh Modellemede Genel Kavramlarin Aciklanmasi

1.2.1. Modelleme

Gergek diinyanin Ui boyutlu olmasi, bilgisayarlarda {ic boyut gereksinimini
arttirmaktadir. Ug boyutlu goriintiiler daha fazla ilgi cekmekte ve gorsellestirmeyi gercege
en yakin sekilde saglamaktadir. Ug boyut zor olmasina ragmen gergekte ayn1 sonuglar igin
iki boyuta gore daha kolaydir. Giiniimiizdeki bir¢ok modelleme programi, lic boyutlu
modellere etkilesimli olarak herhangi bir eksen etrafinda dondiiriilerek kolaylikla
bakabilme ve ayrica modelin hareketli gériintiilerini elde edebilme imkan1 sunmaktadir. Iki
boyutlu grafikler bu agidan bakildiginda ¢ok yetersiz kalmaktadir (Kalayct ve Ugur, 2005).

Nesne sekillerinin tanimlanmasi ve temsil edilmesi islemi genelde ‘modelleme’
olarak adlandirilmaktadir. Nesne sekillerinin tanimlanmasi i¢in bircok degisik yontem
bulunmakta olup her birinin kendine 6zgii Uistliin ve eksik yonleri mevcuttur (Ulucay ve
Ertiirk, 2004).

Bilgisayar modeli uzayda var olan gergek bir ii¢ boyutlu objeden farlidir; iki boyutlu
bir ekran iginde goriilebilir. Ancak iki boyutlu bir ekran ¢iziminden farlidir. Ug boyutlu bir
bilgisayar modeli sabit bir goriiniim degildir. Kullanicinin istedigi agidan, tepeden, sagdan,
soldan, asagidan ya da kullanicinin istedigi her hangi bir yonden goriilebilir. Bu acidan ele
alindiginda iki boyutlu ekran iizerinde goriinen bilgisayar modeli, kullanici tarafindan g
boyutlu bir uzay i¢inde mimari bir maket olarak algilanabilir. Herhangi bir baglam veya
zorlama olmaksizin saf bir manzara modelini yaratmadan dnce bos bir ekranla baslayip,
ara¢ ve teknikleri kullanarak yeni bir manzara yaratilabilir. Fakat ger¢ek diinya da bir
manzara modeli yaratirken, igerigi oturtmak ve detaylar1 gdstermek i¢in her zaman oldugu

gibi bircok farkli kaynaga basvurulur. Bunlar, es yiikselti egrilerini ve bitki dikim



planlarini, fotograf ve uydu goriintiilerini igerirler. Gerekli verinin elde edilmesi ve
yonetilmesi bir proje i¢in dijital modellemede gerekli olan ilk basamaktir ( Ervin ve
Hasbrouck, 2001).

Bazi dijital peyzaj modelistlerin, peyzaj alanlarin1 zorlamalar olmadan
kesfedebilmeleri i¢in, estetik kriterler dogrultusunda tabi tutulan 6lgekten bagimsiz olup
manzaralar1 kesfe c¢ikmalari, fantastik araziler ve bitkiler i¢in ressamlarin 6zgiirliigiine
sahip olmalar1 gerekmektedir. Bunun i¢in, dijital araglar sadece yardimci araglardir. Peyzaj
mimarlart gibi diger meslekler acisindan, dijital modelleme araglart aciklayicit olmaktan
ziyade teknik anlatimi kontrol eden elemanlardir ve daha ¢ok gercek hayat ya da
tasarlanmis hayatta, zorlamalar ve Olgiilere gore limitler dahilinde kullanilirlar. Bunlar
icinde baz1 6geler sabit olabilirler. Serbest el calismasi taslaklari, géz kiiresinin mekanik
cizime ayarlanmasi ve dikkatin diizene girmesi, tasarimcilar tarafindan bilinir ve ¢ogu
dijital peyzaj modelleme araglari iki bi¢imde (hem aciklayict hem de teknik anlatim i¢in)
de kullanilabilirler( Ervin ve Hasbrouck, 2001).

Ug boyutlu modelleme, bilgisayar katkili tasarim igin gelistirilmis programlarda
yillardir kullanilmaktadir. Temelde {i¢ boyutlu objeyi modellemenin ve saklamanin {i¢ yolu

vardir:

1.2.1.1. Parametrik Modelleme

Bu modellemede, her biri parametrik olarak tanimlanan objelerden olusmus kat1 bir
model yaratilabilir. Kat1 bir model, s6z konusu objelerle smirli sayida parametreler
verilerek tanimlanabilir. Kati bir model aym1 zamanda, iki boyutlu bir seklin hareket
ettirilmesiyle de olusturulabilir. Bu yontemde, iki boyutlu sekil bir dogru boyunca, ya
kendi etrafinda cevrilerek ya da yukari-asag yiikseltilerek sekillendirilebilir.

1.2.1.2. Yapisal Kati Modelleme

Bu yontemde, kat1 bir model basit objelerin bir araya getirilmesiyle tanimlanabilir.
S6z konusu birlestirmeler, boolean (iki veya daha ¢ok model arasindaki, birlestirme,
¢ikarma ve birlesim elemanlarinin ayrilmasi gibi islemler i¢in kullanilan bir komuttur)

operasyonlarinin birlesim, arakesit, ¢ikarma Ozellikleri kullanilarak olusturulabilir.



Birlestirilen objelerin veri striiktiirii, bir ¢ift degiskenli soyagacindan ibarettir. Bu ¢ift
degiskenli soy agacinda, dal baglantilar primitif objeleri, i¢ diigiimlerse bu primitif objeleri

birlestirmek i¢in kullanilan boolean operasyonlarini temsil eder.

1.2.1.3. Volumetrik Modelleme

Bu yontemde, kat1 obje ylizeyleri ve sinirlart ile tanimlanir. Veri striiktiirii, topoloji
ve geometri olmak {izere iki boliime ayrilir. Topoloji, veriler arast baglantiy1 saglar. Bu
baglanti, ylizii meydana getiren kenarla iligskilendirilmis noktalarla olusturulur. Geometrik
veriler, noktalar i¢in koordinat, kenarlar i¢in dogru ve yliz icin yiizey belirleyerek bu

striiktiire uzayda bir bigim verilir.

1.3. Gorsellestirme

1.3.1. Gorsellestirme Yontemleri

Elektronik ortamda bir parcanin modeli olusturulurken kullanilabilecek ii¢ yontem
vardir. Bunlar; tel-kafes(wire-frame) modelleme, yiizey modelleme (surface modeling) ve
kati modelleme (solid modeling) yontemidir. Bir CAD yazilimi, bu modelleme
yontemlerinden bazilarin1 yada tamaminmi biinyesinde igerir. AutoCAD (miihendislikten
sanata hemen her alanda kullanilan genel amagli iki boyutlu ve {i¢ boyutlu ¢izim programi)

yazilimi, bu ti¢ modelleme yontemini de kendi ¢apinda kullanmaktadir (Soyer, 2001).

1.3.1.1. Tel Kafes Modelleme Yontemi

Isminden de anlasilacag iizere bu modelleme ydnteminde parga, kenarlari ile temsil
edilir. Bu modelleme yOnteminin dezavantajlarindan biri, arkada kalan kenarlarin
goriiniiyor olmasidir. Basit bir kiip i¢in bile iki farkli yorumun séz konusu oldugu
diistiniiliirse, parca karmagiklig1 arttikca gorsel yanilgilar kaginilmaz olacaktir. Sekil 1° de
goriildiigii gibi bu modelleme yontemi kullanilarak olusturulmus bir par¢adan alinabilecek
bilgiler; kenar uzunluklari, kose koordinatlar, kdseler aras1 mesafe gibi bilgilerdir. Yiizey

alan1 veya kiitle bilgilere ulagilamaz (Soyer, 2001).



Sekil 1. Tel Kafes Modelleme goriintimii (URL-13).

1.3.1.2. Yiizey Modelleme Yontemi

Tel-kafes modelleme yontemine gore daha gelismistir. Bu yontemde parga yiizeyleri
ile temsil edilir. Dolayisiyla arkada kalan kenarlar goriintiilenmez ve boylece daha gergekei
goriintiiler elde edilir. Gorsel yanilgilar onlenmis olur. Sekil 2’ de goriildiigii gibi bu
modelleme yontemi ile olusturulan bir par¢adan, kdse ve kenar bilgilerine ek olarak, ylizey

bilgilerine de (ylizey alan1 gibi) ulasilabilir (Soyer, 2001).

Sekil 2. Yiizey modelleme yontemi ile render edilmis 6rnekler (URL-13) .

1.3.1.3. Kat1 Modelleme Yontemi

En gelismis modelleme yontemi olan kat1 modelleme yonteminde parca, gergege en
yakin sekliyle olusturulur. Bu yontemle olusturulan bir model iizerinden istenen her bilgi
(kose koordinatlari, kenar uzunluklari, ylizey alani, hacim, agirlik, atalet momentleri gibi)

almabilir. Kat1 modelleme metodunda boolean islemleri kullanilarak parcaya ulagilmaya



calisilir. Boolean islemleri, kiitlelere uygulanan toplama, ¢ikarma ve kesisim alma

islemleridir (Soyer, 2001).

Sekil 3. Kati Modelleme Yontemi ile olusturulmus bilgisayar ¢izimleri
(URL-13).

Katidan yilizeye ve yiizeyden tel kafese model tipleri arasinda sinirli doniistiirme
imkan1 vardir ancak tel kafesten yiizeye veya yiizeyden kati modele ¢evirme yapilmaz.
Cocuklarin yaptigi tel arabalar, tel kafes modellemeye Ornektir. Arabanin ilizerine kagit
kaplanirsa ylizey modelleme o6rnegi olur. Araba i¢i dolu malzemeden yapilirsa kati

modellemeye 6rnek olur (Nalbant, 2002).

a) Tel Kafes Modelleme b)Yiizey Modelleme

c)Kat1 Modelleme

Sekil 4. Modellemede doniisiim siras1 (URL—-13, URL-21).



1.4. Bilgisayar Grafiklerinin ve CAD Programlarimin Evrimi

Sanal cevrede benzetimlenecek elemanlarin geometrisini tanimlayan, {i¢ boyutlu
modellerin veri tabanlari, statik ve dinamik nesneleri kapsar. Bu veri setleri CAD
yazilimlar1 ve {i¢ boyutlu modelleme uygulamalari ile olusturulabilir. AutoCAD, 3D Studio
Max (3D ¢izim ve animasyon programi), Maya (3D Modelleme, Animasyon, Efekt ve
Rendering c¢oziimiidiir), ArchiCAD(3D ¢izim programi), Cinema 4d(3D ¢izim ve
animasyon programi), Sketchup ( 3D modelleme ve animasyon programlari) sanal
diinyalarin  geometrisini  olusturmak i¢in yaygin olarak kullanilan modelleme
programlaridir. Sanal diinyalarin geometrisi, objelerin sanal ¢evredeki fiziki 6zelliklerini
tanimlayan enformasyondur (Uniir, 2001). Teknoloji baglaminda bilgisayarlar baslica dért
nedenle kullanilmaktadirlar (Tokman, 1999). Bunlar;

1. Cizim arac1 olarak

2. Egitim ve dgretim araci olarak

3. Etkilesim- iletisim araci olarak

4. Sunum araci olarak

Ug boyutlu grafikler

e Bilgisayar Destekli Tasarim ve Bilgisayar Destekli Uretim

e Bilim ve Bilimsel Gorsellestirme

e Egitim ve Ogretim

e Eglence

e Reklamcilik

e Sanat

e Sanal Gergeklik ve Giliglendirilmis Gergeklik alanlarinda kullanilmaktadir

(Ugur,2002).

1.4.1. Bilgisayar Destekli Tasarimin Peyzaj Mimarhginda Kullanim Alanlar:

IOWA STATE Universitesi, Tasar1 Koleji, Peyzaj Mimarlig1 Béliimii’nden Prof. Dr.
P. ANDERSON’ un 1983 yilinda ASLA (Amerikan Peyzaj Mimarlig1 Dernegi) iiyelerinin
katildig1 bir arastirma sonucu, peyzaj mimarlarinin hangi amagla bilgisayar kullandiklar

ortaya ¢ikmistir (Benliay, 2000).
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Bunlar:

1-Peyzaj planlama ¢aligmalarinda bilgisayar destekli tasarimin kullanim alanlar1

Biyotop haritalama

Sit planlama

Karayollar1 ¢aligmalari

Topografya, arazi kullanimi, altyapi, toprak yapisi, ulagim, hidroloji, bitki ortiisii,

miilkiyet analizleri.

2-Peyzaj tasarim caligmalarinda bilgisayar destekli tasarimin kullanim alanlar

3-

Tlim tasarim ve ¢izim asamalarinda
Perspektif ¢cizimlerinde

Grafik ve sunum (prezantasyon) caligmalarinda bilgisayar destekli tasarimin

kullanim alanlar1

Boyama
Grafikler

Animasyonlar

4- Peyzaj miithendislik ¢aligmalarinda bilgisayar destekli tasarimin kullanim alanlar

5-

Kazi-dolgu

Yiizey erozyonu

Yol egimi ve tasarimi

Yapisal analizler

Enerji analizleri ve diger miihendislik ¢alismalar

Bilgi ve veri tabani olusturma calismalarinda bilgisayar destekli tasarimin

kullanim alanlar1

o
6-

alanlar1
o
o

Kayit saklama
Dosyalama
Kiitliiphane olusturma

Biiro ve meslek yonetimi caligmalarinda bilgisayar destekli tasarimin kullanim

Kayit saklama
Biitce/muhasebe
Mektuplasma

Adres listesi
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e Sartnameler

e Masraf verileri

e Kontrat dokiimanlari

e Materyal se¢imi

e Diger biiro dokiimanlari

Obje yilizeylerinin kaplanmas1 ve objelerin igyapilarinin model icine sayisal goriintii
formatinda aktarilmasi, dijital kamera goriintiilerinin yersel fotogrametrik tekniklerle
islenerek kullanilmasi sanal ortamda gergek¢i bir goriinlimiin olugsmasinda 6nemli bir
uygulama asamasi olacaktir.

Bu tiir gorsellestirilmis modellerin 6zellikle;

e Kentsel uygulamalarda,

e Imar uygulamalarinda,

e Restorasyon caligsmalarinda,

e Tarihsel alanlarin korunmasinda ve kent dokusu i¢indeki yerinin belirlenmesinde,

e Peyzaj caligmalarinda,

e Mimari tasarimlarda,

e Uc boyutlu kadastro ¢aligmalarinda,

e Turizm amach tanitimlarda,

e Internet lizerinden sanal ortamda mekansal tanitimlarda,
kullanilmas: iilkenin gelismesinin, yerel yonetimler, uygulayicilar ve karar vericiler

acisindan 6nemli bir rol oynayacaktir (Ak¢in ve Erkan, 2002).

1.4.2. CAD (Computer Aided Desing)

Cad ya da dilimizdeki benimsenmis karsiligiyla Bilgisayar destekli tasarim, adindan
da acik secik anlasildigi gibi “tasarimin yapilmasini kolaylastirmak, hizlandirmak,
kalitesini yiikseltmek gibi amaclara ulasmak i¢in arag¢ olarak bilgisayardan yararlanma”
eylemidir (URL-2).

CAD bilgisayarin en yaygin kullanildigi alanlardan birisidir. Ciinkii hiz, hassasiyet,
komplike pargalarin tasarimi ve bunlarin kaydedilerek, istenildiginde istenilen Olcekte
kagida aktarilmasi yalniz bilgisayarin sunabilecegi Ustiinliiklerdir. Sembol kiitiiphaneleri

biitiin CAD programlarinda ortak olarak kullanilabilmektedir. Profesyonel kalitede teknik
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cizimlerin olusturulmasinda CAD programlar esastir. AutoCAD, miihendislikten sanata
hemen her alanda kullanilan genel amagli bir ¢izim programlarindan biri olup en sik
kullanilan CAD programidir (URL-3).

Bilgisayar eger dogru veriler girilirse, ileri matematik ve geometri yetenekleri
sayesinde kusursuz egriler, ¢cemberler, ¢izgiler ve bunlarin gerek iki gerek {i¢ boyutta
kombinasyonlarindan olusan nesneler ¢izebilir. Bu nesneler g¢ogaltilabilir, taginabilir,
dondiirtilebilir, 6lgeklenebilir, silinebilir, birbiriyle kesistirilebilir, eklenip c¢ikartilabilir,
farkli agilardan goriintiilenebilir (URL-2).

Bir CAD yazilimi, bir¢ok sayida islemi, bir ara yiiz (interface) ile tasarimci igin
kullanigh hale getirerek, bilgisayar uzmani olmasma gerek kalmadan tasarim eylemini
bilgisayar {izerinde yapabilmesini saglar. Zaman i¢inde CAD kavraminin igerigi
zenginleserek kendisi i¢in bir arag gibi goriilmeye baslandi. Bu kavram kargasasi giderek
insanlarin goziinde CAD’i ana islevinden uzaklastirarak yalnizca ¢izim yaptirici, ¢izimin
kalitesini yiikseltici, ¢izim hizlandiric1 bir ara¢ haline getirdi. Cad beceriksizlikten,
bilgisizlikten, umursamazliktan ve dikkatsizlikten olusacak hatalar1 diizeltmek gibi bir
misyon tUstlenmez. Bilgisayar destekli tasarim, T-cetvelinin, gonyenin, ¢izim masasinin,
kagidin ve kursun kalemin yerine bilgisayar ekranini, mouse’u, ¢iziciyi koymakla simirl
bir eylem olsaydi, tasarimcinin da baskalasim (metamorfoza) ugrayarak bilgisayarin
merkezi iglem birimi CPU (Computer Processing Unit) ile kamera alasimi bir
sayisallastirict bicimi olmas1 gerekirdi. Tasarim, biinyesi i¢inde ¢izim yapma eyleminin
yalnizca smurli bir boliimiinti olusturdugu, cok farkli bilgilerin diiglimlendigi bir girdiler
yumagidir. Cizim ise bir haberlesme aracidir. Dogru c¢izim dogru bilgiyi iletir; bilgi
yanligsa bilgisayarda ¢izilmesinin hicbir anlami1 yoktur. CAD yalnizca bir ¢izim araci
degildir. Ne zamanki tasarimei ¢izim siirecinde kazandiklarini, tasarimini gelistirmek icin
yararli girdilere c¢evirebilir ve bilgisayarin veri biriktirme, siralama, hesaplama,
programlanabilme, gorsellestirme yeteneklerinden yeterince yararlanabilir, iste o zaman
bilgisayar ortaminda calismak onun icin gergek anlamda verimli olacaktir. Tasarimin
bittigi zaman nasil bir {irlin ortaya ¢ikaracagini, belki de {irliniin nasil ¢alisacagini 6énceden

gOriip ona gore tasarimini gelistirebilen kisi CAD’den yararlanabilecektir (URL-2).
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1.5. Bilgisayar Grafik Yazilhim Teknolojilerinin Genel Nitelikleri

Mimarlik disiplini igerisinde tasarlama ve tasarimin gorsellesmesinde kullanilan
“Grafik” amaghi CAD yazilimlar1 ise 5 grupta incelenebilir. Bunlar;

e Piksel bazli yazilimlar

e Vektor bazli yazilimlar

e Kati modelleme ve NURBS (Egrisel Formlar) yazilimlar

e Obje bazli yazilimlar

e Animasyon, seslendirme, resim isleyici ve son islemler

1.5.1. Piksel Bazh Yazilimlar

Bilgisayarlarin tasarimci ile ara yiizli olan ekranlar, ¢oziiniirliik olarak isimlendirilen
matris yapidadir. Bu matrislerin her hiicresi, diizlemsel karelerden olusan “piksel” (goriintii
ogesi)’lerden olugmaktadir. Iki boyutlu en kiigiik tanecik olan piksellerin yan yana gelmesi,
renk atanmasi islemleri ile grafik elde edilen yazilimlar “Piksel Bazli” yazilimlar
grubundadir. Bu grup; genel amacli iki boyutlu grafik amacl olarak kullanilmaktadir. Bu
yazilimlar mimari tasarim siirecinde kullanilmaya uygun degildir. Ancak son asamada

grafiklere cesitli efektler eklenmesinde kullanilmaktadir (Yildirim, 2004).

Sekil 5. Piksel bazli grafik yazilimi (Yildirim, 2004).

1.5.2. Vektor Bazh Yazilimlar

Diger yazilim tiirii olan vektor bazli yazilimlar “Cizgi” elemani ile “Tel cerceve”

(Wireframe), 1zgara (Mesh) bi¢iminde ¢izim ireten yazilimlardir. Burada ¢izgiler diiz-
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lineer olmakla birlikte, egrisel de (Spline) olabilmektedir. Bu yazilimlar ile geleneksel
anlamda kalemin yerini girdi araglar1 olan klavye, fare veya sayisallagtirict (Digitizer)
almaktadir. Iki boyutlu diizlemsel ve ii¢ boyutlu Kartezyen uzayda tasarim cizgiler,
diigtimler ile modellenmektedir (Sekil 6). Vektér bazli yazilimlarin mimari tasarim
evrelerinde su siire¢ izlenmektedir.

e iki boyutlu ¢izim, (2D drafting)

e Uc boyutlu modelleme, (3D wireframe, mesh)

e Uc boyutlu kaplama, malzeme esleme, 1siklandirma (3D modelling, texture

mapping, lighting)

Sekil 6. Vektor bazli grafik ve modelleme yazilimi (Yildirim,
2004).

Vektorel yazilimlarda, bina elemanlar: ¢izgiler (segment, edge) ve ¢izgilerin kesisimi
noktalardan (vertex, node) olustugundan sik sik bicimsel degisikliklere olanak
tanimaktadir. Bu niteligi ile sezgisel diislince tliimdengelimci stratejiler i¢in uygun
yazilimlardir. Yap1 elemanlarinin dnceden olusturuldugu kiitiiphaneler ile tiimevarimci ve

sezgisel yaklagimlara da olanak saglamaktadir.

1.5.3. Kat1i modelleme ve NURBS Yazilimlari

NURBS yazilimlar1 ise vektdr yazilimlarin benzeri olmakla birlikte; diizenli
geometrik formlarin disinda kalan egrisel, organik ve irrasyonel formlarin yaratilmasinda

kullanilmaktadir. Egrisel formlar deforme edilebilmektedir. Membran (ince- zarsi
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yiizeyler) diizlemsel yiizeyler, torus (halka), kiire, silindir formunun pargalanmasi veya
deformasyonu ile elde edilecek formlar1 yaratmada, egrisel yiizey alani hesaplamalarinda
gerekli araglar niteligindedir (Sekil 7). Bu CAD algoritmasinda, biitiinsel bir asal form
deforme edilerek yeni formlar tiiretilebilmektedir. Bu niteligi ile organik, irrasyonel

striikktiirde, tiimdengelimci stratejideki analojik bigimlendirme yaklasimlar1 ile sezgisel

diisiinceye olanak saglamaktadir.
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Sekil 7. Nurbs (uniform olmayan egrisel formlar) bazli CAD yazilimlar
(Yildirim, 2004).

1.5.4. Obje Bazh Yazihimlar

Obje bazli yazilimlarinda ise; temel geometrik formlarin, tasiyici sistem, duvarlar,
kapi, pencere gibi yap1 elemanlarinin blok kiitiiphaneler halinde yazilimda var oldugu ve
tasarimcl tarafindan parametrik olarak secilerek; mimari kompozisyonun elde edildigi
yazilimlardir (Sekil 8). Burada; yapi elemanlar ile birlikte tiplesmis mekanlar, objeler
(laboratuarlar, 1slak hacimler, tefris elemanlari, diisey sirkiilasyon araclari) gibi mimari
elemanlar hazir kiitliphanelerden alinarak kullanilmaktadir. Bu veri tabani, tasarimci
tarafindan tasarim problemine gore yeniden yaratilabilmektedir. Yapi endiistrisinde

gelismis ve standartlasmis yap1 elemani kullanan tasarim ortamlari i¢in kullanilan yazilim
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tipidir (Sekil 9). Bu 6zellikleri nedeni ile algoritmik (¢6ziim i¢in izlenecek yol) diisiince,
timevarimer strateji ve geometrik striiktlirdeki tasarim asamalart i¢in uygun yazilim
olmaktadir. Organik, irrasyonel formlar i¢in kisitlamalar igermektedir. Bu durumlarda,
vektor ve nurbs yazilimlar ile entegre (biitiinlesmis) ¢alismak ve dosya transfer etmek

gerekli olmaktadir (Yildirim, 2004).
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Sekil 8. Obje bazli modelleme yazilimi (Yildirim, 2004).

Sekil 9. Mimari tasarimin obje bazli CAD ortaminda simule edilmesi
(Yildirim, 2004).
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1.6. Sanal Gercekligin Tanimi

1.6.1. Sanal Gerceklik

“Sanal” kelimesi Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde gecen tanimiyla; gergekte yeri
olmayan ve yalniz zihinde tasarlanan, farazi, tahmini anlamina gelmektedir (TDK Tiirkce
Sozlik, 1998). Ayrica sanal sanmak fiilinden tiiremektedir ve gercek olarak gercegin
karsit1 anlamiyla esdegerdir. Yine ayn1 kaynaga gore “gercek” ise, bir durum, bir nesne
veya bir nitelik olarak var olan, varligi inkar edilmeyen, olgu durumunda olan hakiki
sahici, anlamlarina gelmektedir. Yani gercek diisiliniilen, tasarimlanan, imgelenen seylere
karsit olarak var olandir.

1980’lerde baslayip 1990’lardan sonra gelismeye baslayan bilgisayar teknolojisi,
giinlimiizde yasantimizin her alanma girmis bulunmaktadir. Bilim ve teknolojideki bu
geligsmeler, bilginin 6nemini arttirmis ve bilgi toplumunun olugmasini saglamistir. Artik
insanoglu bilginin bilgisayarla islenmesi ve sunulmasi i¢in ¢esitli arayislara gitmis, farkl
kavramlar ortaya ¢ikarmstir. Iste bu kavramlardan birisi de “sanal gerceklik” kavramidir.
Sanal gerceklik kavramimi kisaca “gergegin yeniden insa edilmesi” olarak da
tanimlayabiliriz (Kayabasi, 2005).

Bilgisayar ortaminda dijital bilgiler ile bir gerg¢eklik duyumsamasi yaratma islemine
“sanal gerceklik” denilmektedir. Insanoglu dis ¢evreden gelen etkilesimleri algilarken;
duyu organlarindan aldig1 verileri zihninde yorumlayarak bir yargiya varir ve tepki
olusturur. Sanal gergekligin amaci ise insan duyularini(gorsel, isitsel, dokusal, koku vs.)
gercegine c¢ok benzer kosullar1 hazirlayip yaniltarak; insanlara bilgisayar yardimiyla
gercekte olmayan fakat gercegine ¢ok benzeyen ortamlar sunmaktir. Bagka bir agiklama ise
sanal gercekligi sOyle ifade etmektedir: Sanal gergeklik, yasadigimiz fiziksel diinyada
algiladigimiz duyumlardan ayirt edilemeyecek duyumlar: bilgisayar ortaminda elde etmeyi
amaglar. Boylelikle, bilgisayar ortaminda tiim duyularla (gérme, dokunma, koku alma,
isitme v.b.) algilanabilen bir diinya yaratilir (URL-S5).

Sanal gergeklik, bilgisayar ortaminda olusturulan {i¢ boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin zihinlerinde ger¢ek bir ortamda bulunma
hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarini
saglayan teknoloji olarak tanimlanabilir. Modern toplumlarda, fen bilimlerinde hem

O0grenme hem de 6gretim agisindan yeni yontem ve teknikler bulmak iizere yogun bilimsel
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aragtirmalar yapilmaktadir. Giiniimiizde 0Ogretim alanindaki sorunlarin ¢6ziimiinde
karsilasilan zorluklar1 asmada geleneksel yaklasimlarin yetersiz kaldigi diisliniildiigiinde;
bu sorunlar1 asmada en etkili yaklasimlardan biri olan bilgi teknolojilerinin sagladigi
olanaklardan yararlanmak kaginilmaz olmaktadir (URL—4).

Sanal gerceklik, gercegin yeniden insa edilmesidir. Yani bir seyin gercegi varsa
sanalinin da olusturulabilecegi goriisiidiir. Bu agidan son zamanlarda popiiler bir kavram
olan sanal gerceklik bu boyutuyla degerlendirilmelidir (URL-6).

Sanal gergeklik, gercek diinyaya iliskin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratilmis
ic boyutlu bir benzetimi iginde, kullanicinin bu benzetim ortamini viicuduna giydigi ¢cok
0zel aygitlar yardimiyla duygusal olarak algiladigi ve bu yapay diinyay: yine bu aygitlar
araciligr ile etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir. Sanal gergeklik uygulamalari,
kullanicilarina bilgisayar tarafindan yaratilmis yapay diinyaya girebilme, orada ¢esitli

deneyimler yasama ve oray1 yonlendirebilme olanagi saglar ( Deryakulu, 1999).

1.6.2. Sanal Mekin

Sanal mekan bir yasam ortaminin ¢evresi ile birlikte simiile edilmis durumudur. “En
son jenerasyon (kusak) insan- bilgisayar ara yiizii sanal mekandir. Sanal mekanlar kiginin
mekanla karsiliklr iligki kurarak igerisinde ii¢ boyutlu deneyim yasayabilecegi ortamdir”
(Walker, 1990).

“Sanal mekanin “gercek” mekan gibi algilanabilen bir varlik olmasi i¢in igerisinde
mekan-zaman iliskisi kurabilmek gerekir. Bunun i¢in Bilgisayar destekli tasarim modelleri,
Fotogercekei simiilatorler ve VRML (Virtual Reality Modelling Language) sanal gergeklik
lle modelleme dili ve JAVA nesneye yonelik programlama dili gibi bazi programlar
tretilmistir” (Warren, 1995). Geleneksel olarak bilinen bilgisayar sistemi, sinema veya
televizyon ile sanal gerceklik arasindaki en biiyiik fark, sanal diinyada olacak olan
olaylarin kullanicinin etkileme yetenegine bagli olmasidir.

Sanal mekanlarin gergek mekan etkisi verebilmesi i¢in iki 6nemli teknolojinin
gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmustur. Bunlar; fotogercekei iic boyutlu gorsel modelleme ve
sanal gerceklik sistemleridir. “Sanal ortamlarin bilgisayar ortaminda olusturulmasi iig
farkli agsamada gerceklesir. Gorsellestirme, modelleme ve gerekli sistem araclari (eldiven,
baslik, mouse, klavye) ve yazilimlar kullanilarak olusturulmus gercek zaman etkilesimli

simulasyonlar” ( El-Araby, 2002).
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1.6.2.1. Gorsellestirme

Bir mekansal nesnenin tasarim, uygulama ve uygulama sonrasinda, insan zihninin
algilayabilecegi tarzda semboller, simiilasyon ve animasyonlarla diizenlenerek iki veya ii¢
boyutlu modellere doniistiiriilmesine gorsellestirme denir (Goldermans ve Hoogenboom,
2001). Gorsellenmis modelin anahtar islevi simiilasyondur. Bu is i¢in, simiile edilmis veri
kiimeleri kullanilarak degisik gdsterimler yapilabilir. Ornegin; mekansal nesnenin
cevresinde dolasmak (Sekil 10), {izerinde helikopter ugusu yapmak temel simiilasyon
uygulamalar1 olarak bilinmektedir. Ayrica, resim ve video goriintii islemeleri diger
gorsellestirme yontemleridir. Birgok gorsellestirme uygulamasinda ii¢ temel se¢enek vardir
(Akgn ve Erkan, 2004).

Bunlar;

e Diizlemde iki boyutlu gosterim

e Bir egri ylizey lizerinde yar1 ii¢ boyutlu gosterim ve

e Ug boyutlu gosterimdir

Sekil 10. Mekansal bir yapiya degisik yonlerden bakis (Goldermans ve
Hoogenboom, 2001).

Gorsellestirme, kartografyanin (harita bilimi) kuramsal ¢atisini ifade eden iiggenin
gecisim elemanidir. Gorsel modeller tasarimciya karar verme asamasinda yardimci
olduklar1 gibi egitimsel fonksiyonlar1 agisindan da, kullanicilara tasarim veya mevcut
yapiy1 anlatmada yardimer olurlar. Bunlar asagida belirtilmektedir; (Ozcan, 1994).

1.Tel Kafes Goriintim ( Wire-Frame)

Bu teknikte model i¢indeki biitiin kenar ¢izgileri ekranda gortiliir (Sekil 11).
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Sekil 11. Farkli {i¢ boyut programlari ile modellenmis tel kafes goriiniim

2. On Gériiniim (Hidden Line)
Bu teknikte, objenin mat kenar c¢izgilerinin gergekte nasil goriilebilecegi ortaya
konur. Bakis noktasina gore arkada kalan kenar ¢izgileri goriiniis icinde yer almaz (Sekil

12).

Sekil 12. Kaplama malzemesi atanmamis 6n goriiniim ( URL-26).

3. Yiizey Goriinlimii ( Shading)

Objenin gorlinen ylizeyleri, 1518 parlakligina, ylizey yapan isinlarin agisina,
yiizeydeki yansimalara bagli olarak tek bir kaynaktan yayilan 1s18a gore gorsel hale
getirilir. Sekil 13°de (*) goriildigi gibi tek bir 151k kaynagindan ¢ikan 1s18a gore parlaklik

yonii belli olur.
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* Autodesk 3ds Max 9 32 - bit

Sekil 13. Kaplama ve 151k kaynagi1 atanmis bir Yiizey Goriiniim 3ds Max ¢izimi

4. Golgeli Yiizey Goriiniimii ( Shadowing)

Objenin daha realistik bir goriintlisiiniin elde edilmesi icin, 151k kaynagia bagl
olarak, ylizey goriiniimiine golge de eklenebilir. Sekil 14’ de goriildiigli gibi modelleme ve
kaplamanin son asamalarindan sonra gergege yakin 151k ve golge ayarlar1 da model iizerine

atanarak gercege yakin goriiniimler olusturulur.

Sekil 14. Golgeli yiizey goriinlimii ile olusturulmus renderlar (URL-28) .

Tel kafes goriiniim i¢ mekan ve dis mekanin birbirleriyle olan iliskisini gostermeye
yardimci olur ve ayni goriis agisindan bir binanin hem 6nii hem de gerisini g¢evresiyle
beraber algilamamiz1 saglar. On goriiniim, binanin gevreyle olan iliskisi i¢inde, dolu ve bos

oranlarini hissetmemize yardimci olur.
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Sekil 15. Kartografik acidan gorsellestirme (Ulugtekin ve Ipbiiker, 1996).

Bir¢cok genel prensiplerin gdsterimini acik¢a tanimlayan orneklemeler modelleme
girisimlerinin merkezidirler (Sekil 15). Fakat hicbir gosterim ger¢ek ya da miikemmel
olamaz. Biitiin icerikler yanlis, unutulmus, soyutlanmis, basitlesmis ve abartilmis olabilir.
Ne kadar kotii olsalar da biitiin gorsellestirmeler ¢ok kotii olmaktan uzaktirlar. Bu da onlari
son derece kullanilir ve ayricalikli kilar. Fakat plana gore yerlestirilirken ve segilirken daha
dikkatli olunmalidir. Landscape modelcileri; bilimciler ya da ressamlar, ugus yada harita
miihendisleri kadar gorsellestirme hakkinda se¢im yaparlar. Bu se¢gme hakki ne amagla ve
nasil aragtirma yaptiklarina dayanir (zaman, yetenek, boya, bilgisayar giicii, vs) (Ervin ve
Hasbrouck, 2001). Mimarlarin, CAD uygulamalarini kullanmalarinin bir amaci da
gorsellestirmedir. Ug boyutlu bir CAD modeli insa etmek gorsellestirme igin bir baslangic
noktasidir. Ug boyutlu modeli iceren veri tabani, plan, kesit, goriiniis, aksonometri,
perspektif gibi, iki boyutlu sunumlar seklinde gorsellestirilebilir (Uniir, 2001).

Oxford Sozligi gorsellestirme kelimesini fiil olarak; gercekte goéremedigimiz
seylerin zihinsel resmini ya da goriintiisiinii olusturma islemi veya giicii, isim olarak da; bu
sekilde olusturulan resim olarak tanimlamaktadir. Tanimdan da anlasilacag: {izere ister
soyut ister somut olsun nesnelerin belirli bir altliga aktarilmasi igin birtakim araglara
ihtiyag duyulmaktadir. Bu araglara gorsellestirme araglar1 denilmektedir. Gorsellestirme
genis kapsamli ve bir¢ok disiplinin ortak konusu haline gelmistir. Farkli gorsellestirme
islemleri i¢in farkli yontemler ve araglar kullamlabilmektedir. Ornegin bir ressamimn
herhangi bir nesnenin resmini ¢izmesi de bir gorsellestirme islemidir. Ressam tablosunu

olustururken temel olarak kullandig1 araglar, boya, kagit, firca vb. araclardir ve iirlinii olan
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tabloyu olustururken kullanacagi renkler ve nesneleri gosterim seklini belirlemekte
Ozgirdiir. Fakat bilimsel c¢aligmalarda bu 06zgiirliikler kisitlidir. Ciinkii karmasanin
Onlenmesi ve sonug iirlindeki ifadelerin kolaylikla kullanici tarafindan anlasilmasi i¢in bir
takim kurallara ihtiyag duyulmaktadir. Ornegin harita olusturulurken renk ve sembol
secimleri son derece Onemlidir. Nesnelerin haritada gosterimi i¢in kullanilan harita
isaretleri yonetmeliklerle belirlenmistir. Bilgisayar teknolojisi her alanda oldugu gibi
gorsellestirme islemlerinde de yogun olarak kullanilmaktadir. Boylelikle bilimsel
gorsellestirme kavrami ortaya ¢ikmistir (Yiicel ve Selguk, 2004).

Mekanin Bilgisayar Destekli Tasarim sistemleri ile gorsellestirilmesi {i¢ asamada
gerceklesir (Sekil 16). Bunlar, “iki boyutlu ¢izim, ii¢ boyutlu modelleme, ii¢ boyutlu

kaplamadir (malzeme, esleme ve 1siklandirma)” (Yildirim, 2004).

‘
‘JJ‘]I hmﬁm
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Sekil 16. Iki boyutlu ¢izim — ii¢ boyutlu modelleme- ii¢ boyutlu kaplama
(Yildirim, 2004).
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Sekil 17. Bir modelin plan, arka, yan, ve perspektif goriintimii
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CAD’in kullanim kapasitesi, kullanicinin tanimladigi, bakis noktasi, doniis aks1 gibi
parametrelerle sinirsiz perspektif ve aksonometrik goriiniimlerin olusturulmasina imkan
verir. U¢ boyutlu bir modelin gorsellestirilmesi basit tel cerceve sunumu ile baslar. Sekil
17°den (*) de anlasilacagi gibi bu sunum, modelin geometrisinin gorsel simiilasyonunun
daha iyi olmasini saglayan gizli, ¢izgili veya golgelendirilmis sunum olarak gelistirilebilir.
Model bir imge olusturma programina alinabilir. Tasarimin temel geometrisine uygun

baska gorsel karakteristikler tanimlanarak daha gergekc¢i imajlar olusturulur.

Sekil 18. 3ds MAX programi kullanilarak modellenen bir peyzaj projesi (Ervin ve
Hasbrouck, 2001).

Bilgisayar tabanli mimari gorsellestirme; hem tasarim siirecinin hem de tasarimcinin
fikirlerini yansittig1 mekansal iligkileri degerlendirmek igin kullanilir. Mekanlar 6ncelikle
sekil 19” da oldugu gibi gorsel bir model {izerinde olusturulur. Daha sonra bu model sekil
20 ‘den de anlasilacagi gibi iizerinde malzeme eslemesi ve 1siklandirma ayarlar1 yapilir. Bu
sekilde diizenlenen sanal mekanlar gorsel olarak, “gercek” veya “gercege yakin” olarak

tanimlanabilir ortamlar halini alir (Ervin ve Hasbrouck, 2001).
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Sekil 20. Gergek ya da gergege yakin goriiniimler (Ervin ve Hasbrouck, 2001).

Gorsellestirme programlart yapan kisiler dijital modelleri hazirladiklart zamanlar
icersinde sosyal ¢evrenin olas1 yargilar1 ve profesyonel yargi kararlari tarafindan daima
bilgilendirilmelidirler. Bu baglamda gelisen kararlar karsisinda daima “soyutlama” yoluna
gidilmelidir ve basite indirgenmelidirler.

Gorsel simiilasyon; bilim ve sanat dalinda genisleyen literatiirii, kiiltiirti, psikolojisi
ve insan davranislarini da dnemli dl¢ilide icine alir. Bunun yani sira performans icin gerekli
olan teknikleri ve gorsel referans sorveylerinin yorumlarim1 da statik olarak da hesaba
katar. Gorsellestirme dijital metotlarin1 asil odak noktasi olarak incelediginden gerekli
soyutlandirmalar yapmas1 gerekmektedir. Bu soyutlandirma teknik olarak fizige ve dogal
varliklara dayanirken bazilar1 da sadece insan algisina dayanir. Bunlarin ¢ogu peyzaj arazi
yiizeylerinin olusumlarinda ekoloji (¢cevrebilim) ile esit olarak ilgilenen, gorsel, estetik ve

formal yapilardir (Ervin ve Hasbrouck, 2001). Gergek bir alanin modellenmesi ve fotograf
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olarak sunulmasi arasinda farkliliklar gozlenebilir. Sekil 21°de ayni alan igin Onerilen

gercek, fotograf ve bilgisayar modeli arasindaki fark goriilmektedir.

a) Coklu gosterim Distan ice dogru ¢ekilmis b. Goriintli yontemleri ile yapilmis siyah-
alle agaclarindan olugsan bir parktan beyaz “ske¢”yOntemi
goriiniim. Italya/ROMA

c. 3D modeli ile yapilmis bilgisayar goriiniimii

Sekil 21. Ayni alan igin farkli sunumlar (Ervin ve Hasbrouck, 2001).

1.6.2.2. Modelleme

Sanal mekanlarin olusturulmasinda ilk adim modellemedir. Mimarlikta modelleme,
diisiincelerin geometrik bir anlatim nesnesine doniistliriilme yontemi olarak tanimlanir.
Mimari tasarimin dogasinda gorsellik vardir. Bu, 6zellikle binanin heniiz bigiminin
olusturulmakta oldugu tasarimin erken evreleri i¢in gecerlidir. Bu nedenle, mimarlikta

kullanilan simiilasyon tekniklerinin ¢ogunlukla, tasarim modellerinin gergeklestirildigi
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“gorsel simiilasyon” teknikleri oldugu soylenebilir. Perspektif ¢izimleri, 6l¢ekli maketler,
eskizler, bilgisayar destekli tasarim grafikleri, {i¢ boyutlu animasyonlar ve video
simiilasyonlart mimarlikta kullanilan gérsel simiilasyonlar arasindadir (Harputlugil, 2005).

Modelleme yontemleri, iic boyutun, malzemelerin renk ve dokusunun, 151k ve
gblgenin, i¢ ve dis mekanda insan algisinin, Olgek ve boyutlarin, c¢evre ile iliskinin
ifadesinde yeterli ve basarili olmalidir. Bu gereklilikler baglaminda bugiin kullanilmakta
olan bilgisayarla modelleme ve simiilasyon tekniklerinin diger tekniklere (eskiz,
perspektif, maket, vb.) gére onemli istiinliikleri vardir (Harputlugil, 2005). Modelleme
yapilirken arazi ile uyumluluguna dikkat edilmelidir.

Tasarimda kullanilan modellemelerde hangi alan i¢in hangi modellemelerin gerekli
olduguna bakilmalidir. Bir¢ok model ve modelleme yontemleri vardir. Bu bakimdan
modelleme yapilmadan 6nce modelin siyasal ya da kamusal, sahsi ya da 6zel ne olursa
olsun hangi amaca yonelik yapilacagi ve buna bagl olarak da hangi dogru modelleme
yonteminin segilecegi tespit edilmelidir.

Modelleme mekansal bilesenlerin ve bilesenler arasi iliskinin olusturulmasi igin ilk
adimdir. Binanin geometrisi ve objelerin niteliklerini tanimlamak iizere bilgisayar destekli
tasarim yazilimi ile olusturulmuslardir. CAD yazilimlart kullanilarak, binanin
geometrisinin ve sanal g¢evreyi olusturan nesnelerin 6z niteliklerini insa etmek, yani
modelleme yapmak miimkiindiir. CAD yazilimlar1 modellerin insasinda devrim yapmis ve
modellerin elektronik olarak yaratilma imkanini saglamistir (Uniir, 2001).

Bilgisayarlarda bilgi iiretme, saklama ve kopyalama yollarmin tasarim siireci
gereklilikleri ile uyumu, tasarim siirecinin bilgisayar ile yiiriitilmesini, yani eskizin
bilgisayarda yapilmasin1 kolaylastirmaktadir. Boylece bilgisayar yardimi ile tasarimda
kolay degisiklik yapmak, tekrar eden elemandan sadece bir kez iiretilmesi, tasarim
stirecinde, degisik veri tabanlarina ve disiplinlere ait daha fazla bilginin dahil edilebilmesi
saglanabilir.

Tiim bunlara dayali olarak bilgisayar ortaminda gergeklestirilebilecek gorsel
simiilasyon tekniklerinden bazilar1 sunlardir;

e [ki boyutlu ¢izim (Sekil 22)

e Uc boyutlu model (Sekil 23)

¢ Fotograf simiilasyonu (Sekil 24)

e Uc boyutlu animasyon (Sekil 25)

e Sanal gergek ortam (Sekil 26)
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Sekil 22. iki boyutlu gizim

Sekil 23. Ug boyutlu model
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Sekil 24. Fotograf simiilasyonu (URL-29).
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Sekil 25. Ug boyutlu animasyon (URL-30).

Sekil 26. Sanal Gergek Ortam (URL-31).

1.6.2.2.1. Bilgisayarin Modellemede Kullanim

Bilgisayarlar o6zellikle 1950’li yillarin ortalarindan bu yana savunma sanayisinde
grafiksel verileri analiz etmek icin kullanilmaktadir. Bilgisayar Destekli Tasarim olarak
tanimladigimiz gelismeler 1950 sonlarinda ve 1960 baslarinda yiiriitiilmeye baslanmistir.
[k olarak 1959°da General Motors tarafindan DAC—1( Design Augmented by Computers)
gelistirilmis ve 1962°de ise MIT (Massachusetts Institue of Technology) doktora 6grencisi
Ogrencisi olan Ivan Sutherlan “Sketcpad” programinin olusumuyla baglamistir. Bu

yazilimin ana parcasi, imgeleri direkt olarak ekrana c¢izmek i¢in bir 151k kaleminin
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kullanilmasiydi. Sadece 5 yil sonra David Evans ile c¢alisan Sutherland “bosluktaki
noktalar serisi olarak ¢izgilerle birbirine baglanan 3 boyutlu sahneleri temsil edebilecek
“Scene Generator” (sahne iiretici)’ii olusturdu. Bu tel gergceve olusan imgeleri daha sonra
her agidan goriilebilmesini sagladi.

Bu erken olusan proje tasarimlarinda bilgisayar kullanimi sik sik pargalarin kesigimi
boyunca gelisti. Bunlar ek basit sekliyle 3 bolgeye boliinmiis olup; Bilgisayar Destekli
Tasarim, boyama ya da fotograf diizeltme programlari ve 3D modelleme programlari
olarak cogunlukla animasyon igerikli programlar altinda toplandi. Bilgisayar ile olan bu
diyalog ve etkilesim bircogumuz i¢in grafik ikonlarmin kullanimiyla goriilen ve imgenin
sonunda karsilastigimiz bir¢ok tiir ve grafiklerin ¢evremizde oldugumuz siire¢ igersinde

bilgisayar ile iiretildigini 6n plana ¢ikarmistir (Carver ve White, 2003).

1.6.2.2.2. Modellemeye Gerek Duyulan Cesitli Sebepler

Insanlar birgok sebepten dolay: arazi yiizeylerini ve arazi elemanlarini modellemek
ister veya modellemeye gereksinim duyarlar. Modelleme yapmak i¢in kullanilan birgok
yontem bulunmaktadir.

Modelciler, peyzaj mimarlari, mimarlar, plancilar, miithendisler, ressamlar, sahne
tasarimcilar1 ve birgok endiistri iirlinleri tasarimcilar1 ile moda kreatdrleri gibi mesleklerde
modellemeyi kullanirlar. Bazi modelciler modellerinin arazi resmi “manzara” gibi
modellemek ister, klasik peyzaj ressamlarinin da yaptiklar1 ¢ogu resimde manzara resmi
kullanilir. Cogu sahneler arka dekorlarini, bilgisayar oyunlar1 da arka planlarint manzara
goriiniimlii  olustururlar. Yapilarin tiimiinde bilimciler ve plancilar model peyzajlar
arayabilirler. Peyzaj yontemleri bu arayislarin anlasilmasini ve simiile edilmesini saglar.
Ornek olarak bilimsel hipotezlerin agiga cikarilmasi, niteliksel simiilasyonlarm 6l¢iimii,
toprak erozyonu, hidrolik islem veya bitki Ortiisiiniin siralanmasi gibi (Ervin ve Hasbrouck,
2001).

Cad programlarmin taslak araci olarak kullanilmasindan modellemeye ge¢mesi, iki
boyut ve ii¢ boyut kavramlarinin bir sentezidir. Kavramlar arasindaki fark, perspektif ve
aksonometrik goriinlimler gibi ii¢ boyutlu kompozisyonlar ile yap1 dokiimani olarak
kullanilan planlar, kesitler ve goriiniisler gibi iki boyutlu ¢izimlerin sunumunda da

kullanilan imajlar karsilastirildiginda ortaya ¢ikmaktadir (Uniir, 2001).
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Ayni veri tabanini, bir binanin timiiniin ya da boliimlerinin ¢izimlerinde ve/veya
tanitiminda kullanmak miimkiindiir. Aym1 veri tabanlarinin farkli enformasyonlarin
diizenleyerek farkli verilerden farkli grafikler olusturulabilir. Ornegin Sekil 27 bir duvari,
bir grafikte, kaplamasi ile sunmak, diger bir grafikte, ¢izgilerle sunmak miimkiindiir.
Gorsel sunumlart farkli olsa da, geometrik karakter her kosulda aynidir. Veri tabaninin
olusturulmasi sirasinda ugras gerektirmesine ragmen, CAD programlarinin, iki boyut ile {i¢
boyutu birlestirme 6zelligi, verimi arttirmakta ve CAD kullaniminin yayginlasmasinda

etken olmaktadir (Bertol, 1996).

a) Tel ¢ergeve modelleme b) Kat1 modelleme

Sekil 27. Modelleme (Ozen,2004).

Bazi durumlarda analiz verileri ve goriislere olanak saglamak ic¢in biiyiikk alan
tasarimlarinda modelleme tercih edilir. Gorsellik, gerceklik icerdigi i¢in gelecekte olusacak
olan mekan icin tasarim Oncesi genis kapsamli alinacak kararlarinda yardimei olur.
Modelleme uygulama oncesi maliyet, gorsel etki, ¢evresel etki, saglik ve giiven gibi ana
basliklarin agiga ¢ikmasina ve net bir bulguya baglanmasina olanak saglar. Bir modelin
kullantminin dogrulugunu saptarken gercek bir diisiinceyi nasil agiklayacagi, olaylara kars:
hazirlanacak olan saglik ve giivenlik sistemlerin ¢ikarimlarini ve kriterlerini, cevresel
etkinin modellemeye katilimi, saglik sistemlerinin uygulanma yontemlerinin ne olacagini
hakkinda biitiin bilimcilerin ve miihendislerin bilgilerine ihtiya¢ duyar. Biitiin bulgularin

gbzden gegirilmesi muhtemelen yavas yavas ve adim adim gelisir.
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Modelleme kendi igersinde gorsel etkinin sert goriiniimiinii azaltmak icin de
kullanilir. Bu kullanim sadece bir insanin ya da bir grubun, bir aksiyonun ya da tasarimin
degisimi i¢inde goriilmez (Ervin ve Hasbrouck, 2001).

1- Geleneksel tasarim siireci:

o Karar

e Eskiz

e 2 boyutlu tasarim

« 3 boyutlu eskiz + tasarim

« 3 boyutlu ¢izim

» Prototip model tiretimi

 Hata varsa onceki atdmalardan birine geri donme (hangisine?)

e Yine, yeni, yeniden (kac kez?)

o Tezgahlar1 programlama

o Uretim

2- Bilgisayar destekli tasarim siireci:

o Karar

e Tasarim

« Bilgisayar modeli ( 3 boyutlu )

e Geri doniis ( tek atama )

e Otomasyon

o Uretim (URL-2).

Gegtigimiz yirmi yilda elektronik ¢agi doniistiren imaj ve form, bir temsil
sisteminede Onciiliik etmektedir. Teknoloji, medyay1 siber uzay ismi verilen siirsiz bir
alana getirirken bir ara¢ olarak goriilen dijital aygitlar (Sekil 28, 29) giiniimiizde bir

tasarim ortami olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Pak ve Ozener, 2004).
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Geleneksel Yorum

Geri Besleme

A 4

Tasarim Problemi Eskiz ve Skeg Dijital Ortam

Son Uriin

CagdasDurum

Tasarim Problemi Tasarim Gelistirme

Diger
Disiplinler

Diger
Disiplinler

CWDijital Ortamy e,

........................

Son Uriin

Sekil 28.Tasarimda geleneksel ve cagdas durum ( Pak ve Ozener, 2004).
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Sekil 29. Dijital Ortam, Sanal Ortam, Geleneksel Tasarim Yontemleri ve Yapr Etkilesimi

(Mitchell ve McCullough, 1990).
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Gerek geleneksel, gerekse dijital teknikler mimarlarin tasarimlarini ortaya
koyabildikleri ortamlardir. Geleneksel tekniklerden dijital tekniklere olan gecis ise
mimarlarin mimari Uriinii ele alis yontemlerini etkilemistir. Tablo 1° de gorildiigii gibi
bilgisayar kullaniminin sunum agisindan daha fazla alternatif {iretme ve istenilene yakin

sunumlar yaptigini gosterir.

Tablo 1. Mimari Temsil Araglari

. o Serbest El Cizimleri
Iki boyutlu ¢izimler
Uygulama Cizimleri
Eskizler Diisiince Eskizleri
GELENEKSEL Calisma Maketleri
Maket
ANLATIM Sunum Maketleri
) Serbest El Resimler
Perspektif -
Iz Diistim Yontemleri
Grafiksel Anlatim Kolaj Caligsmalari
. Doku Farkliliklar1
Iki Boyutlu Anlatimlar
Efektli Anlatimlar
. Dijital Eskiz
Ug¢ Boyutlu Anlatimlar
Algilanabilir Mekan
i1 Fotogerceklik
DUITAL ANLATIM Grafiksel Anlatim ak
TEKNIKLERI Fotomontaj
Dijital Anlatim Yapay Model
Animasyon Deneyimlenen Mekan
. Erisimli Bilgi
Internet
Sanal Platform

1.6.2.3. Gorsel Nesne Haline Doniistiirme

Modele malzeme tanimlanmasi (Sekil 30), baska bir ifade ile gorsel dokunun
atanmasi ve 1518in tanimlanmasi ile olusur. Dijital ortamlarda olusturulmus mekéanlarin

malzemeleri sadece gorsel bir nesnedir.



35

Sekil 30. Malzeme atama ( Ervin ve Hasbrouck, 2001).

Gergege yakindir ancak gercek degil, fotogercekei elemanlardir. Isik sanal ortamlarin

tasarimlarinda da mekani belirler, goriinebilir kilar ve algilanmasini saglar (Sekil 31).

a) modelleme

b) malzeme

¢) 1siklandirma

Sekil 31. Gorsel nesne haline doniistiirme Ayasofya Ormegi (Ozen,2004).

Bu haliyle Bilgisayar destekli tasarim (BDT) sistemleri ile gorsel bir model olarak

olusturulmus sanal mekénlar “gercekmis gibi” algilanabilen ii¢ boyutlu gorsel ifadelerdir.

Sanal mekanlarin olusturulmasinda ikinci adim ise mekansal deneyimi saglayacak olan

gercek zamanl mekansal etkilesimli simiilasyonlardir (Ozen, 2004).

Bir 3 boyutlu foto model, doku bilgisinin cisme ait fotograflardan veya diger optik

kayit sistemlerinden alindig1 bir obje modelidir. Iki kistmdan olusur. Birinci kisim, objenin

seklinin saklandigi 3 boyutlu obje modeldir. Bitisik yiizey parcalar1 objeyi andirir. ikinci

kisim ise yiizey parcalarindan elde edilen foto dokusudur (Dorffner vd, 1998).
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Fotogrametrik veriden elde edilen modeli gorsellestirmek icin model VRML (Virtual
Reality Modeling Language- Sanal Gergeklik Modelleme Dili)’ne doniistiiriiliir. Sanal
gergeklik), en basit sekliyle, bilgisayarda canlandirilan {i¢ boyutlu goriintiilerin ara yiizler
yardimiyla ekranda insanlara gergek bir diinya gibi gosterilmesidir (Toz ve Wiedemann,
1999).

Bugiin, bir¢ok alanda farkli amaglarla kullanilan bu teknolojiye ‘yapay gerceklik’,
‘sanal diinyalar’, ‘sanal ortamlar’ gibi isimler de verilmektedir. Sanal gergeklik
modellerinin yaratilabilmesi i¢in 6zel sanal gerceklik model gelistirme dili VRML
mevcuttur. Bu dil istenilen kat1 modelleri istenilen sekilde olusturulup internet ortaminda
sunmak i¢in kullanilabilmektedir. Ancak sanal gergeklik modeli olugturmak i¢in bu dillerin
bilinmesi gerekli degildir. Ciinkii kullanilan bircok yazilim bu dile otomatik olarak
doniisiim yapmaktadir (Emem, 2002).

Sanal gerc¢eklik modellerinde gezinti yapabilmek i¢in bazi ara ylizlere gereksinim
duyulmaktadir. Bu ara yiizler bircok firma tarafindan {cretsiz olarak kullaniciya
sunulmaktadir. VRML, hiyerarsik doniistimler, 1sik kaynaklari, geometri, animasyon,
maddesel 6zellikler ve doku kaplama gibi 6zellikleriyle 3D veri i¢in bir formattir (Carey ve

Bell, 1997).

1.6.3. Sanal Gerg¢ekligin Mimaride Kullanim

Sanal gerceklik islevsellik bakimindan ele alacak olursa, ger¢gekmis gibi goriinen bir
diinya yaratmak icin bilgisayar grafiklerinin kullanildigi bir benzetim araci olarak
aciklanabilir. Oyle ki sanal gergeklik, sentezlenmis durgun bir diinya degildir. Kullanicinin
girdisine gore tepki gosterir. Bu gergek, etkilesimli sanal gercekligin anahtar tanimidir.
Burada bilgisayar, kullanicimin girdisini gergekle karsilastirip bilgiyi isleyerek sanal
diinyaya uyarlamaktadir (Kayabasi, 2005).

Hangi isletim sisteminin ve yazilim programinin kullanildigina bakilmaksizin bir

proje icin bazi dosya ¢esitleri temel organizasyon sistemi i¢in ¢ok yararl olabilir.

e Orijinaller meta datay1 da igeren orijinal dosyalar
e Temel veri dontstiiriilmiis dosyalar, genelde koordinat sistemi
e Goriintiiler goriintli dosyalari, dokiimalar ya da manzaralar igin

e Modeller ana model veya yan modeller
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e Sunumlar gorintii ¢iktilar

e Animasyonlar canlandirmalar, ¢ok biiyiik olabilir

Bu dosyalarla birlikte, projenin detaylarina bagl olarak,- 6rnegin RASTER(1zgara)
ve VECTOR (yoneysel) gibi temel veriler veya LOW_RES (diisiik ¢oziiniirliikk) ve
HI RES (yiiksek ¢oziiniirliik) gibi ayrilan goriintiiler-, yan dosyalar da yardime1 olabilir.
Bu sistem yedeklemeyi, arsivlemeyi (Cd {izerine dosyalar1 kaydetmek gibi) ve ihtiyag
oldugunda gerekli dosyalar1 bulmay1 kolaylastirir. Baz1 yazilim programlari istenilen bazi
spesifik dosyalar1 bulmayr ya da bunlara kisa yoldan erismeyi saglayabilir. Diger
yazilimlar dosya doniisiimlerini kullanabilir fakat bu yazilimlarda her dosyanin belirli ortak
bir 6neki olmasi gerekir (Ervin ve Hasbrouck, 2001).

Sanal ortamlarin tasarlanmasinda bina tasarimina ait pek cok soz ve kavram
kullanilmistir. Bu metafor kullanimlari ile mimarlik tasarimi kavramlarinin sanal mimariye
(Virtual Architecture) onderlik etmekte oldugunu sdyleyebiliriz (Maher ve Li, 2001).

Sanal mimari, mimari tasarimin elektronik bir sunumudur. Sanal Mimarlik ta iki
temel amagtan s6z edilebilir. Birincisi, fiziki ¢gevrenin simiilasyonu, ikincisi de fonksiyonel

bir sanal ortam yaratmaktir (Maher vd., 2000).

1.7. Simiilasyon (Benzetim)

Benzetim, gercek bir diinya siireci veya sisteminin isletilmesinin zaman {iizerinden
taklit edilmesidir (Banks ve Carson, 1984). Sistem objeleri arasinda tanimlanmis iliskileri
iceren sistem veya siireglerin bir modelidir.

“Benzesim” olarak da Tiirkgelestirilen simiilasyon, en genel cercevesi ile ele
alindiginda, var olan oriintliyli aciklamak amaciyla var olan f{iriin, siire¢ ve iliskilerin
simgesel soyutlamasi olarak tanimlanabilir. Simiilasyon, teoriksel ya da gercek fiziksel bir
sisteme ait neden-sonug iliskilerinin bir bilgisayar modeline yansitilmasiyla, degisik
kosullar altinda gercek sisteme ait davraniglarin bilgisayar modelinde izlenmesini saglayan
bir modelleme teknigidir (Sonmez, 2003).

Simiilasyon yaklasimlarinda sistemler, soyutlanmis modeller iizerinde incelenir.
Simiilasyon tiimiiyle bilgisayara aktarilmis bir matematiksel model ile yapilabilecegi gibi,
insan temsilleri ile de gergeklestirilebilir (Harputlugil, 2005).

Benzetim bir aragtir. Benzetim giliniimiizde mevcut olan ve daha 6nemlisi de yarin da

mevcut olabilecek islemler hakkinda objektif bilgiler saglar. Benzetim gercek bir seyin
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taklit edilerek yapilmasidir. Benzetim, taklit edilen gercek bir olaymn genelde bilgisayar
yardimiyla modellenmesidir. Ornegin bilgisayar iizerindeki bir ucus simiilatérii (Sekil 32),
ucusun bazi kurallarmin bir bilgisayar iizerinde 6gretilmesi amaciyla kullanilan bir
benzetim modelidir. Pilotun kokpitte gorece§i ekranin bir benzerini bilgisayar ekraninda
gormesi ve ugusu kontrol etme islemlerini sanki de ger¢ekten ucaktaymis gibi yapmasi, bir

benzetim olayidir (Varol, 1999).

Sekil 32. Simiilatér 6rnegi (URL-24, URL-25).

1.7.1. Simiilasyonun Tarihsel Gelisimi

Simiilasyon tarihi “ WEICH “ seklinde adlandirilan Cin Savas Oyunlarindan, 5000
y1l oncesinden gelir ve 1780‘lerde ve Prussian’larin bu oyunlart ordularindaki trenlerde
kullanana kadar devam eder. O zamandan beri, tiim askeri gili¢lerin baskanlari, simiile
edilmis cevre kosullar1 altinda askeri stratejileri test etmek i¢in savas oyunlarim
kullanmiglardir.

2. Diinya Savagi esnasinda biiyilk matematik¢i Jhon Van Neumann tarafindan bu
teknik askeriyeden ve operasyonel oyunlarda yeni bir teknik olan Monte Carlo Simiilasyon
Teknigi gelistirilmistir. Bir nicelik miktar teknigi olarak Los Alamos Scientific
Laboratuarinda nétronlarla calisilirken Van Neumann tarafindan uygulanan bu yontem
simiilasyonu, elle veya fiziksel modellerle analizi karmasik ve pahali olan fizik
problemlerini ¢ozmede kullanildi. 1950 ‘lerde is bilgisayarlarinin gelisi ve birlesik
kullanimi ile benzetim bir yonetim araci olarak gelisti. Uzmanlasip, 6zellesen bilgisayar

dilleri, genis Ol¢iilii problemleri daha etkili ele almak icin 1960’ lar da gelistirildi.
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1980’lerde kuyruga girmis icatlardan durumlart dizmeyi ele almak i¢in yazilmig
simiilasyon programlari gelistirerek uygulamaya koydu (URL-12).

Gegmiste benzetim teknigi kullanabilmek icin 1yi bir matematik¢i ve programlama
uzmani olmak gerekliyken, bugiin bilgisayar teknolojisinin geldigi noktada, modellenecek
sistem yapist ve dinamikleri ile simiilasyonun amacini dogru anlamis olmak yeterli
olmaktadir (Harputlugil, 2005).

Sanal gerceklik sistemlerinin mimari uygulamalarda kullanimlar1 kisithdir. En ¢ok
kullanilan sistem yiiriime simiilasyonudur. Cogunlukla insa edilmis bir mimariyi
tanimlarken ya da tasarlanan bir mimarinin sunumunda kullanilir. Bu sistemler iki boyutlu
sunumlari {i¢ boyutlu hale getirerek gorsellestirir.

Tasarimin ¢esitli acilardan ve ¢esitli pozisyonlardan bir biitiin halinde incelenmesine
imkan veren, sanal gergekli sunumlar, alternatif tasarimlarin degerlendirilmesi amaciyla da
kullanilmaktadir.

Mc. Kechnie, tasarim siirecinde hazirlanan simiilasyonlari, algisal veya kavramsal ve

statik veya dinamik olarak siniflandirarak bir tipoloji olusturmustur (Turgay, 2006).

Tablo 2. Mc. Kechnie’nin tasarim siirecinde olusturdugu simiilasyonlarin tipolojisi

Algisal (deneysel, somut) Kavramsal (soyut)

eskizler, fotograflar, ¢izimler (perspektif,

Statik aksonometrik)

semalar, planlar, baz1 matematiksel modeller

Dinamik kiigiik ve gergek 6lcekli maketler bilgisayar simiilasyonlari

1.7.2. Yiiriime Simiilasyonlari

CAD veritabani ile yaratilmis mimari kompozisyon, yiirime simiilasyonu yaratmak
amaciyla animasyon yazilimina tasinabilir. Animasyon esasli ylirlime simiilasyonlari,
tasarim, etkileyici ve anlagilabilir sekilde sunma yontemidir. Kullanic1 hareket yolunu
izleyerek ve bakis acisini degistirerek gercek zamanda etkilesimde bulunur. Yiiriime
simiilasyonlar1 hem inga edilmis bir bina alanini, gorsel olarak algilamayi saglayan
simiilasyonlar yaratir hem de tasarim ve verimlili§in sinanmasinda bir ara¢ olarak

kullanilir.
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1.7.2.1. Mimari Yiiriime Simiilasyonu

Mimari yiirime simiilasyonu, bir binanin {i¢ boyutlu modelinde deneyimin
benzetimlendigi, hareket halindeki gorsel, bilgisayar tabanli, etkilesimli bir sistemdir. Bu
sistemde, kullanilan ii¢ boyutlu modelin sunumu kullanicinin kontroliindedir ve
gozlemcinin bakis noktasindaki degisimlerine gére imgelendirilir.

Sanal gercekligin temel uygulamalarindan olan, sarmalayan etkilesimli yiirlime
simiilasyonlarinda i¢inde bulunan mekan, viicut hareketlerine goére olusur ve daha giigli
gerceklik izlenimi verir. Mimari bir eser, bilgisayar sisteminin izin verdigi detay seviyesine
ve mimari modelin karmasikligina bagli olarak, bilgisayar modelinde gorsel olarak
benzetimlenebilir. Bu asamada, tasarimin degerlendirilmesi, “tasarim-yaraticilik”

kavramlarindan daha giiglii olarak vurgulanmaktadir (Uniir, 2001).

1.7.3. Gercek Zamanh Mekansal Etkilesimli Simiilasyonlar

Ug boyutlu gorsel modeller ile olusturulan sanal ortamlar, tasarimda sanal gerceklik
simiilasyonlarinin kullanilmasi ile igerisinde hareket edilebilen, gorsel, isitsel ve mekan
icerisinde hareket edilmesine bagli gercek mekan- zaman etkilesimli mekénsal deneyimin
yasandig1 ortamlar halini almislardir. Boylelikle sanal ortam gorsel bir eleman olmaktan
¢ikip, ¢oklu duyum ile algilanabilen ortam halini alabilmistir.

“Sanal gerceklik kisinin bir veya birden ¢ok duyusuna hitap eden ve kullanicilarin
hareketleri ile ger¢cek zamanl olusan bilgisayar yaratimli sanal bir diinyadir. Kullanicinin
hareketi ile gercek zamanl bir etkilesim igerisinde olmasi sanal gerceklik sistemlerini
diger sistemlerden ayiran en 6nemli 6zelliktir (Bertol, 1996).

“Sanal gerceklik sistemlerini, sarmalama derecelerine ve yapay cevredeki ara
yiizlerine gore, sarmal sanal gerceklik ve sarmal olmayan sanal gergeklik gibi iki gruba

ayirmistir” (El-Araby, 2002).

1.7.3.1. Sarmal Sanal Gergekligi (IVR)

“Gergege benzer demeler” olarak tanimlanabilir. “Sarmal sanal gergeklik kisinin

ekran ara yiiziinii yok ederek sanal mekanlarda gercekmis gibi bulunmas: halidir. iki
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onemli aract “stereo- optik vizorler” ve “konum algilayici eldivenlerdir” (Morgan, 1995).
Sanal gerceklik sistemleri ile birlikte, duyu organlarina ulasarak insanlart miimkiin
oldugunca etkilemek ve bu etki sonucu en zevklisinden en tehlikelisine kadar tiim olaylar
gergekmis gibi yasatmak olanaklidir. Bu sayede Ornegin bir sanal miizede istenirse bir
insanin dokular1 arasinda gezilebilmekte, ya da bir dinozorun giinliik hayatinin bir pargasi

olunabilmektedir.

Sekil 33. Sanal gerceklik ile olusturulmus miize (Ozen, 2004).

1.7.3.1.1. Panoramik Sanal Ger¢eklik (QTVR)

Icinde bulunulan ortam1 Panoramik fotograflarla algilamay: saglar, belirli bir
noktadan 360° dénerek panoramik goriintiiler verir. “keyboard” veya “mouse” yardimu ile
ziyaret¢i i¢inde bulundugu alanda 360° donebilir, asagi-yukari bakabilir, griintilye
yaklasip uzaklasabilir. Kisilerin sanal ortamlar igerisinde sadece gorsel olarak mekansal
deneyim yasamasina izin veren bir simiilasyondur. Ancak ger¢cek mekéan fotograflar ile
iliski kuruldugundan kisinin mekani algilamasi gercek nesneler iizerinden saglanmaktadir.

360 derece ag1 ile belli araliklarla ¢ekilen fotograflarin ya da render edilen karelerin
0zel yazilim programlar1 ile veya direk QTVR formatina cevrilerek birlestirilmesi ile
olusan sahnelerdir. QTVR, “hyper- links” (yiiksek baglanti) ile resimleri kusursuz
birlegsmeye sagladigindan resim karelerinin her biri diger resim ile baglidir. QTVR sahnesi

kapilarin odalara baglantis1 gibidir (Ervin ve Hasbrouck, 2001).
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QTVR format1 360° goriintii ile tek dosyada TVR programlari, Apple Quick Time player
kodlanir [zleyicinin gevreye tamamen hakim olmasini ve
alanda yakinlagip uzaklasarak gezinmesini saglar

Sekil 34. QTVR formath goriiniim (Ervin ve Hasbrouck, 2001).

1.7.3.2. Sarmal Olmayan Sanal Ger¢eklik

“Ekran esasli sanal gerceklik” veya “masaiisti sanal gergeklik” olarak da
tanimlanmistir. Sarmal olmayan sanal gerceklik sistemlerini kullanan herhangi bir kisi,
bilgisayar ara ylizii ve internet araciligi ile mouse ve klavye hareketine bagli olarak,
diinyanin herhangi bir yerindeki kenti, miizeyi ya da okulu ziyaret edebilmekte, kullanilan
yazilimin ¢esidine gore icinde ya bilgisel ya da gorsel olarak hareket edebilmektedir.
Mekanlarin algilanmasi sirasinda kullanilan iki ¢esit sarmal sanal gergeklikten

bahsedilebilir.

1.7.3.2.2. Yiiriimeye Dayali Sanal Gerg¢eklik Sistemi (VRML)

VRML (Virtual Reality Modeling language — Sanal Gergeklik Modelleme Dili ), VR
ve 3D modelleme teknolojilerine olan ilginin artmasmin bir sonucudur ve VR’de
kullanilmasini bir zorunluluk haline getirmektedir. 1993 Ekim’inde Internet toplulugunun
biiyiik bir kismi1 iki boyutlu siberuzaya agilmak i¢in Mosaic inceleyicisini bilgisayarina
alirken bir takim ileriye doniik diislinen bilim adamlar1 Web’de VR’1 kullanmanin yollarin

aramaya baglamistir. Bu kisiler 1994 Mart’in da First International Conferance on the
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World Wide Web (Diinya capinda ag konusundaki birinci uluslar arasi konferans)
toplantisinda bir araya gelerek kararlar aldilar. Toplantinin amaglarindan biri Web i¢in
ortak bir VR dili gelistirmekti ve bu amaclarin1 da gergeklestirdiler (Stanek, 1997).

Ug boyutlu sanal ortamlarin olusturulabilmesi i¢in kullanilan standart dillerden
farklidir. Burada hem ger¢ek mekéanlarin ii¢ boyutlu modellerinden hem de igerisinde
kurulan gercek iliskilerden s6z edebilmek miimkiindiir. Bu iliskiler hareket olgusu ile
anlagilabilir kilimir. VRML, ziyaretcinin “keybord” veya “mouse” yardimi ile goriintiiye
yaklasip uzaklasmasina, egilmesine, donmesine, hareket etmesine ve goriintli icerisinde
yiirlimesine izin verir. Olusturulan {i¢ boyutlu modeller igerisinde ziyaret¢i mekan: hem
gorsel hem de hareket iizerinden algilayabilmektedir. Bu program genellikle igerisinde
yiirlinebilen sanal ortamlar veya li¢ boyutlu mekan hakkinda gergek kesif izlenimi veren
aktif bir ortamdir. Ek 6zel yazlimlar sayesinde ortam igerisinde bulunan aktif ziyaretgilerin

karsilikl1 etkilesimini saglayabilir (Ozen, 2004).

!‘Ilmlllll*l‘l Ill 8 Illll I‘||.|

e

Sekil 35. Uluslararas1 bilim miizesi- Leonardo Da Vinci- avludan goriiniis (Ozen,
2004).

Biitiin bunlara ek olarak bilgisayar ara yiiziinde karsilikli iletisimin etkilesime
doniligmesini saglayan teknoloji ise internettir.

Tablo 3’de internet iizerinde ii¢ boyutun goriilmeye basladigr 1994 yilindan itibaren
VRMVL in gelisimi 6zetlenmektedir.
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Tablo 3. VRML ve X3D Tarihgesi (Ugur, 2003).

Tarih Isim Yetenekler
1994 | VRML 1.0 | 3B Gorsellestirmeler ve sahneler
1996 | VRML 2.0 | Ses, Etkilesim, Canlandirma ve VRMLScript destegi

VRML 2.0‘mn hata ve kusurlar1 giderildi, EAI (“External Authoring Interface”) destegi
(Basta Java olmak {iizere diger dillerle yazilmig programlarla etkilesim olanag)
saglandi. Cok kullanicili diinyalar gelistirilmeye baslandi. Aralik ayinda uluslararasi
bir standart oldu. (ISO/IEC DIS 14772-1)

1999 X3D Cekirdek ve VRML profili tanimlandi.
2000 X3D Farkli profiller gergeklestirildi
2002 X3D VRMLO97 ve X3D birlestirildi ve ISO VRML2002 standardi haline geldi.

1997 | VRML97

VRML, ilk ciddi Web3D teknolojisidir ve 1994 yilindan bu yana yogun olarak
kullanilmistir. ISO (International Standards Organization) tarafindan uluslararasi standart
olarak kabul edilmistir. VRML, etkilesimli {i¢c boyutlu nesne ve ortamlar1 tanimlamay1
saglayan basit metinsel bir dildir. VRML dosyalarinin uzantis1 .wrl’dir. VRML-NG yani
X3D, 1999 yilinda, ii¢c boyutu her ortama tasima g¢abalar1 sonucunda ortaya cikmistir.
VRML’in XML (Extensible Markup Language) ile temsil edilmesini saglamanin yaninda
NURBS yiizeylerinde ve desen kaplamada yenilikler getirmistir (URL-14). VRML’nin
giicii 3-D modeller olusturmak igin 20.000$” lik is istasyonu veya 5000%’lik grafik
uygulamalar1 kullanilmasina gerek kalmamasindan gelmektedir. VRML, basit bir pc ve
ekran kullanarak karmagik 3-D goriintiilerin olusturulmasina olanak tanir (Stanek, 1997).
Basit simiilasyon ve etkilesimli grafik islemleri kolaylikla olusturulabilmistir. Bunlarin
avantajlari, VRML kodunun, genelde Java’ya gore daha kisa olmasi, sadece grafik alanina
0zel olmasi, bir ISO standard1 olmasidir. Dezavantajlar1 ise; VRML Browser veya Web
tarayicilarina VRML Plugin gerektirmekte olmasi, arkasinda yeterli genel programlama
dili destegi olmadigindan karmasik islemlerin yapilmasinin zorlugu ve goriintiilerin ¢ok
gercekei olmamasidir.

VRML dosyas1 dort bilesenden olusur: a)VRML Bashigi, b)Prototip (Prototype),
sekil (Shape), interpolator (Interpolator), algilayicilar (Sensor) ¢) Betimler (Script) d)
Rotalar (Route). Bir VRML dosyasinda mutlaka olmasi gereken tek sey baslik bilgisidir.
Bu bilgi # isareti ile baglamaktadir ve genellikle #VRML V2.0 utf8 seklindedir. Bu ifade
bu dosyanin bir VRML 2.0 kodu icerdigini ve karakter standardi olarak utf8 kullandigin1
belirtmektedir (Kalayct ve Ugur, 2005).
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VRML, dosyalar, sekiller ve VRML diinyasinin 6zelliklerini tanimlayan diigiimler
(node) igerebilir. Her bir diigiim, sekilleri, renkleri, bakis noktalarini, dontisiimleri vb.
Ozellikleri tanimlar. Diiglimler zorunlu olarak diigiim tipi ve ek olarak diiglimiin
Ozelliklerini belirten ek sahalar icerir. En cok kullanilan diigiimlere 6rnek olarak
“Shape”(sekil), ”PointSet”, “IndexedLineSet”, “IndexedFaceSet”, “Material”’(malzeme),
“Color”(renk), “Text”(metin), “Transform”(doniistiirme), “PixelTexture”(piksel doku),
“Normal” diiglimlerini gosterebiliriz (URL-15).

VRML’in son siirlimleriyle birlikte kazandigr en 6nemli avantaj EAI (“External
Authoring Interface”) standart tanimlamasi yardimiyla VRML tarayicilarinin Javascript ve
Java dilleri ile yazilmis programlarla etkilesimli olarak ¢aligmasidir. Bu kodlar VRML’in
veya tarayicinin kendi APT’ler yardimiyla ve “Script”(betim) diigiimii sayesinde VRML
kodu i¢ine gomiilebilmekte veya kodun i¢inden cagrilabilmektedir (Kalayci ve Ugur,
2005).

VRML ile herhangi tipte nesneler goriintiilenebilir. Kullanicilarin etkilesimli olarak
kullanabilecekleri bir nesne modellenmek istendiginde VRML secilmelidir. VRML’nin
world dosyalarinin kullanim alanlarina birkag¢ 6rnek olarak sunlar verilebilir;

1. Insanlara videolar1 6gretmek amaciyla kullanicilarin  etkilesimli  olarak
kullanabilecegi video ve televizyon icin VRML modeli gelistirmek

2. Insanlara herhangi bir sehrin en giizel yerlerini gdstermek icin sehirlerin VRML
modelini olusturmak

3. Ziyaretcilere, Ogrencilere ve Ogretmenlere kampiisii tanitmak igin iiniversite
kampusiiniin VRML modelini olusturmak

4. Tasarim becerilerinizi gdstermek i¢in bir binanin VRML modelini olusturmak

5. Gilines sisteminin izleyicilerin kendi baslarina kesfedebileceklerit VRML modelini

olusturmak (Stanek, 1997).

1.8. 3Boyutlu Tasarimin Mimarhga Sundugu Firsatlar

Bilgisayar teknolojileri, giinlimiizde bircok mimarin tercih ettigi ve siklikla
kullandiklart mimari {iriin olusturma yontemlerindendir. Sanal mekanlarin sahip oldugu
esneklik ve sinirsizlik, mimarlarin bu araci kullanmalarindaki tercih nedenidir (Giilagac,

2005). Frank Gehry’nin 1997 yilinda tasarladigi Bard Koleji Gosteri Merkezi Tasarim
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Siirecinde ve Uygulama Asamasinda Digital evrenden Yararlanarak olusturdugu ilging

yapilarindandir.

Sekil 36. Bard koleji (URL-22, URL-23).

Bilgisayarda {i¢ boyutlu tasarim programlarnin, mimarhiga sundugu firsatlar soyle

siralanabilir:

Gergekgi goriintiiler olusturma: Isik etkileri verilmesi, nesnelere malzeme
kaplanmasi gibi konularda bilgisayar ortaminin giiciinden yararlanilmaktadir

Uc boyutta daha gergekei dlgiilerle tasarim

Istenildigi anda ve istenilen sekilde iki boyutlu gériiniim

Diisiik maliyetli ve hizli tasarim

Animasyon

Ayrmtilari, istenen pargalar1 gérebilme yetenegi ve kesit alabilme

Degistirme ve Gelistirme kolaylig1

Uc boyutlu ortamda dolasabilme

Uc boyutlu esnek kiitiiphaneler olusturma, kopyalama gibi bilgisayar ortaminin

sundugu olanaklardir (Ugur ve Ozgiir, 2003).



2. YAPILAN CALISMALAR

2.1. Materyal

Bu arastirmanin ana materyalini Karadeniz Teknik Universitesi (Trabzon) Kanuni
Ana Kampiisii icersinde yer alan Rektdrliik Binast Onii ve yakin cevresinde bulunan
Atatiirk Heykeli Alan ile bu alanlara iligkin bilgisayar modellemesi yontemi kullanilarak
gorsellestirilmis veriler ile Karadeniz Teknik Universitesi’nde okuyan iiniversite
Ogrencileri, akademisyenler ve idari personelin bu konudaki tercihlerinin belirlenmesine
doniik konuya iligkin ¢alismalar olusturmaktadir.

Bu arastirmada kullanilacak olan bilgisayar destekli ¢izim programlari mimari
tasarim ve sunum teknikleri alaninda oldukg¢a genis olanaklar saglamaktadir. Yapilan
calismada oOzellikle peyzaj mimarlifi adina zaman ve malzemeden kazang saglamasi
acisindan 6te yandan da etkileyici ve gercege yakin goriintiilerin olusturulmasinda ne kadar
etkili oldugu arastirilmistir. Ayrica bu ¢alisma sonucunda yapilan anket sonuglar1 ile de
alternatif {irtinlerin Peyzaj Mimarli§i acisindan ne kazandirabilecegi ve avantajlari
Karadeniz Teknik Universitesi (Trabzon) Kanuni Ana Kampiisii igersinde yer alan
Rektorliik Binast Onii ve yakin cevresinde bulunan Atatiirk Heykeli Alan1 Cevresi yer

dosemesi bilgisayar modelli alternatif diizenleme ¢aligmasi ile vurgulanmastir.

Sekil 37. K.T.U. Ana kampusiiniin Trabzon sehrindeki konumu (URL-27).
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Sekil 38. Karadeniz Teknik Universirtesi Kanuni Kampiisii (Rektorliik, A.K.M.
ve kiitliphane alani)

Arastirma alanlarim1 gesitli yonleri ile tanimlayan haritalar, uydu goriintiileri ile
calismalar sirasinda ¢ekilen fotograflardan ( zemin ddsemesi, binalar, bitkiler ve diger
donati elemanlar1 ), c¢alisma alan1 tlizerinde yapilan gozlem ve incelemelerden
yararlanilarak bu bilgiler degerlendirilmeye alinmis, konu ile ilgili yapilan literatiir
taramasi incelenerek degerlendirilmistir.

Aragtirma alaninda arastirma alani ile ilgili 3 farkli denek grubu (liniversite
Ogrencileri, akademisyenler ve idari personel ) ile yonteme temel olusturacak tercihleri

ortaya koyacak anketler yapilmstir.
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2.2. Yontem

Alanin en hizli ve net bir sekilde modellenebilmesi i¢in kullanilabilecek {i¢ boyutlu
modelleme programlari ayr1 ayr1 incelenmistir.Onceden ¢izilmis olan drnekler incelenmis
ve ¢izimden Once ¢oziime en kisa siirede ulasilabilmek igin video anlatimlarindan
yararlanilmigtir. Bilgisayar destekli hazirlanmis sunum teknikleri ti¢ temel konu baslig
halinde agiklanabilir. Bunlar:

a) Bilgisayar destekli hazirlanmis, fakat sunum sirasinda bilgisayar teknolojilerinden
yararlanilmamis sunum teknigi: Bu teknik, AutoCAD yazilimlari, Windows tabanl
yazilimlar, Corel Draw ve 3D Studio MAX yazilimi ile iki veya {i¢ boyutlu olarak
hazirlanmig bir ¢alismanin, boyutuna bagli olarak kagida alinmis ¢iktisinin sunum olarak
verilmesidir. Genel olarak Tiirkiye’de ¢alismalar bu sekilde sunulmaktadir. Cikt1 birimleri
olarak printer (yazici) ve plotterin (¢izici) kullanildigi bu sunum hem ig giicii a¢isindan
kolaylik saglamakta hem de tasinabilir bir eserin ortaya ¢ikmasina olanak vermektedir (
Benliay, 2000).

b) Bilgisayar destekli hazirlanmig, sunum aract olarak sadece bilgisayarin
kullanildig1 sunum teknigi, calismada kullanilan tekniktir. Bu teknik, Power Point, Director
7 gibi Windows tabanli yazilimlarin yaninda AutoCAD veya 3D Studio MAX gibi
programlar yardimiyla olusturulmus caligmalarin bilgisayar ekraninda gdsterilmesi
suretiyle yapilan sunum teknigidir. U¢ boyutlu sunumlarin animasyon haline getirilerek
sunulmasinda daha ¢ok bu yontem kullanilmaktadir. Modelin hazirlanmasindan sonra
animasyonun ayarlarinin yapilmasi ¢ok kolay olmasina karsin, animasyonlarin sunuma
hazirlanmasi1 ¢ok fazla zaman almaktadir. Bu yiizden bu sunum teknikleri 6zel sunum
thtiyaglart gozetildigi zaman kullanilmaktadir (Giinesin hareketleri, projedeki su akis yonii
ve hizi, riizgar etkileri ve tasarim igerisinde yapilacak yiirliylisler gibi hareketlerin
vurgulanmasi gibi)( Benliay, 2000).

c) Bilgisayar destekli hazirlanmis veya hazirlanmamis, sunum araci olarak, projenin
birden fazla kullaniciya sunulmasini saglayan internet’in kullanildigi sunum teknigi: Bu
teknik, Frontpage Express veya diger internet yazilimlari yardimiyla, bilgisayar destegi
olmadan gerek dijital kamera gerekse scanner (tarayici) gibi donanimlar ile bilgisayar
ortamina aktarilan calismalarin veya tamamiyla bilgisayar ortaminda hazirlanmis

calismalarin, uluslararasi kullanicilara ulagsmasi amaciyla hazirlanan sunum teknigidir.
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Tiirkiye’de yayginlasan ve neredeyse her eve girmeye baslayan internet, projelerin sunumu
acisindan ¢ok fazla olanak saglamaktadir ( Benliay, 2000).

Dijital ortamin elle kullanilan aletlere karst 6nemli bir farkliligi ve avantaji vardir.
Bu da bilgisayarlarin programlanabilir olmasidir. Oysa ¢izimde ya da boyamada kullanilan
biitiin tipik el aletleri tasarimciya bagimhidir. Bilgisayarlar ve eklentileri otomatik olarak
calisabilmekte ve bir gorevi yapabilmek igin programlanabilmektedir. Bu karakteristik
ozellik, otomasyon ve yonteme bagl islemlerde tekrarlayan ve degiskenlik gosteren
gorevlerin yapilmasinda avantaj saglar. Dijital modellemenin elle yapilana gore ikinci bir
avantaji ise, bagka sekillere dontistiiriilebilmenin ve daha farkli sunumlar olusturabilmenin
goreceli olarak daha kolay ya da en azindan miimkiin olmasidir. Tek bir ii¢ boyutlu model,
degisik bakis acilarindan sonsuz sayida ornekleme i¢in kullanilabilir veya ii¢ boyutlu bir
modelin kiitlesi ve hacmi sayisal olarak hesaplanabilir. Bu goriis agisindaki ve sekildeki

degisilebilirlik ¢cok faydali kullanis saglar (Ervin ve Hasbrouck, 2001).

Sekil 39. Komplex formlar prosedural caligmalar yaratir (spiral
biikme gibi) ve basit elemanlarla kombine (Ervin ve
Hasbrouck, 2001).

2.2.1. iki Boyutlu Haritalar

Bu tarz tasarlanan modeller geometrinin ayrintili 6l¢glimiiniin yapildig1 bilgisayar
yardimlit mimari tasarima dayanmaktadir ve veriler GIS (CBS) ortaya ¢ikmasi ile kisa
yoldan ulasilmaktadir. GIS (CBS), oOzellikle kentsel goriinlim gibi diizensiz ve farkli
icerikte olan, haritalardaki uzaysal bilgiyi ve ilgisi istatistiksel forumlar1 canlandirabilmek

icin mimari agidan 6nemli bir bilgisayar yazilim programidir.
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Karmasikligin artmasi sonucunda, bilgisayara kullaniminin 6nemi ve giderek artan
talepler iizerine, peyzaj planlama ve proje ¢aligmalarinda daha fazla bilgisayar teknolojisi
kullanim1 gerektirmektedir. Arazi 1slahi, miktar hesaplamalar1 ve genis kapsamli peyzaj
planlama ve projeleme bilgisayar grafiklerinin yardimiyla giinlimiizde daha hizli ve hatasiz
hazirlanabilmektedir. Bu gibi uygulamalar i¢in jeodezi alaninda GIS (CBS) kullanim
planlamanin etkinligi biiylik Olciide artacaktir. Bu gibi programlarin kullaniminda asil
amagc, yogun bilginin kagit iizerinde gosteriminin yapilabilmesidir.

Kusbakisi ¢ekilen hava fotograflarinda ya da uzay goriintiilerinde yapilan 6l¢timlerin
daha zengin ve daha giivenilir kaynak olduklar1 bilinse de genis alanlarin, arazilerin ya da
ic boyutlu yapilarin (binalar gibi) hava fotograflarinin yanin da dikey yada dikeye yakin
plan ve perspektif goriinlimlerinin de elde edilmesi gerekmektedir.

CAD programlar bilgisayarin en yaygin kullandigi alanlardan birisidir. Ciinkii hiz,
hassasiyet, komplike parcalarin tasarimi ve bunlarin kaydedilerek, istenildiginde istenilen
Olcekte kagida aktarilmasi yalmiz bilgisayarin sunabilecegi Ustiinliiklerdir (URL-16).
Miihendislikten sanata hemen her alanda kullanilan genel amagh bir ¢izim programidir.
Yeni versiyonlar1 ve {i¢iincli grup program gelistiricileriyle en gii¢clii CAD programi olan
(AutoCAD gibi ) bilgisayar tasarim programlar ile yapabileceginiz isler, yalniz diistinme
giiciiniizle smirhdir. Bagka bir deyisle, aklinizda tasarlayabileceginiz her ¢izimi CAD
programlar ile gerceklestirebilirsiniz. CAD programlarini kullanmak bir anlamda sizinle
program arasinda bir diyalogtur. Komut girisinden goriintiilenecek olan mesajlara iig
boyutlu programlarin dilini 6grenirseniz kullanimi kolaydir. Komutlar uygun yerlerde
kullanildiginda ise programin sunacagi performans sasirticidir (URL-17). lster iki ister iic
boyutlu olsun CAD programlari ile her tiirlii sekli ¢izmek ve her tiirlii tasarim resmini
hazirlamak ¢ok kolaydir. CAD’in sagladigi olanaklar1 kullanarak, her tiirli geometrik
eleman1 hizli1 ve zahmetsiz bir sekilde ¢izebilir, ¢izilmis elemanlarin istenilen niteliklerini
aninda degistirebilir, uzayda herhangi bir noktada veya herhangi bir diizlemde ¢alisilabilir(
Benliay, 2000).

Endiistri standardi DWG dosya formati sayesinde, miihendislerle veri aligverigini
kolaylikla yapabilir ve daha iyi proje koordinasyonu saglanabilir (URL-18). GIS (CBS) ile
Olciilen veriler diger CAD programlart ile ayn1 formatta farkli kaydedilebildigi igin

cizimler bir programdan diger bir programa kolaylikla aktarilabilir.
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2.2.2. 3Boyutlu Modellerin Olusturulmasi

Cevresel etkinin gorsel gosterimi 3D modelleri tarafindan yayginca kullanilmaktadir.
Yapilacak olan ¢alisma icin {i¢ boyutlu gosterimler sunum agisindan en gercekei
yaklasimlardir. Yapilacak olan {iriiniin bir kopyasin1 ortaya koyarlar.

Poligon temeli ag yapisi seklinde tanimlanan 3D modeller yaygin kullanilmakta olup
ve Ozellikle etkilesimli iic boyutlu grafik uygulamalar i¢in kolay kullanim saglamakta,
modelleme kesinliginin degisik oranlarda ayarlanabilmesi ve degisik big¢imleri kolayca
tanimlayabilme kabiliyeti sayesinde yaygin kabul gérmektedir. Poligon modelleri ag yapisi
icerisinde, koseler, kenarlar, yiizler ve bunlar arasindaki topolojik iligkilerin bir kiimesini
igerir (Ulugay ve Ertiirk,2004).

Ug boyutlu mimari tasarimlar iiretilirken, piyasada var olan elamanlarin kullaniimasi,
tasarimin eksiksiz olarak hayata gecirilmesi i¢in dnemlidir (Ugur, 2002). Peyzaj mimarhig
alaninda 6rnek verilecek olursa, peyzaj mimar tasarladigi bir dig mekan donatisin1 veya
agag gruplarini olusturan elemanlarin boylarini tam olarak bilmeyebilir; ya da tasarlayacagi
elemanlarin ve uygulayacagi bitkilerin renklerinin diisliindiigi alanda bulunan ddseme
elemanlari, yakin ¢evre mimari elemanlar ve bitki kompozisyonlar: ile renk ve form
uyumu saglayip saglamadigini, peyzaj mimarinin hem kendi agisindan gérmesi hem de
gostermesi gerekmektedir. Tasarim sirasinda kullanilacak olan ya da tasarlanan
elemanlarin ii¢ boyutlu tasarlanmis hali ile tasarima dahil edilmesi, hem gercek Olciiler ile
calismak hem de tasari biitlinliigii saglamak acisindan 6nemlidir. Peyzaj mimar1 boyle bir
yontem altinda calisarak tasarladig alan1 asama asama goziinde canlandirabilir. Ug boyutlu
modelleme peyzaj alaninda da tasarimin daha ¢abuk ve kolay sekilde {iretilmesini saglar.

Goriintiileme sisteminde modele renk verilmesi, 1siklandirma ve keyfi materyal
ozellikleri eklenebilmektedir. Uzayda herhangi bir noktaya bir 151k kaynagi konularak veya
her dogrultuda yansiyarak gelen bir 151k kaynagi kabul edilerek, yansitma ozelliklerine
gore modelin goriintiilenmesi  saglanabilmektedir. Model ekrana dik eksende
yaklagtirildikca model boyutunun biiyiimesi, uzaklastirildik¢a ise model boyutunun
kiigiilmesi icin perspektif bakis bi¢cimi kullanilmistir. Kullanici etkilesiminde dondiirme
isleminin dogru bir sekilde yapilabilmesi ise modelin merkezi bulunarak, eksen takiminin
bu merkez noktasina yerlestirilmesi sayesinde kullaniciya ii¢ boyutta her eksen etrafinda

dondiirme imkan1 saglanmaktadir. Sekil 40°da uzayda tek bir noktaya konulan bir 151k
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kaynagi ve altin renginde materyal 6zellikleri kullanilarak farkli agilardan goriintiilenen

Ug-Boyutlu bir insan viicudu modeli gosterilmektedir (Ulugay ve Ertiirk,2004).

Sekil 40. 153140 kose, 306276 poligondan olusan 3-Boyutlu insan viicudu modeli (Ulugay
ve Ertiirk, 2004).

3-Boyutlu nesne modellemesi i¢gin yaygin olarak kullanilan poligon modeller temel
alimarak nesnelerin ii¢c-boyutlu modellerinin goésterimi i¢in poligon yapisindan
faydalanilmaktadir. Poligonlarin birlesiminden olusan ag orgiisii daha sonra dolgulu, renkli
veya doku kaplamali olarak gosterilebilmektedir. Kullanicinin 3-boyutlu modelle
etkilesimini saglamak {izere dondiirme, 1siklandirma, yakinlastirma ve uzaklastirma
islemlerine olanak taninmaktadir. Nesnenin 3-Boyutlu modellinin sahip oldugu poligon ve
kose sayilarinin miktari, ¢oziintirliige ve veri miktarina dogru orantili bi¢imde etki etmekte,
poligon sayis1 artinca ¢oziiniirliik ile beraber veri miktar1 da artmaktadir (Ulugay ve
Ertiirk,2004).

Mekansal nesnelerin ii¢ boyutlu modellerini olusturmak i¢in gereksinim duyulan
veriler ¢esitli yontemlerle elde edilebilir. Bunlar:

e Yersel jeodezik ve fotogrametrik 6l¢lim yontemleri,

e Hava fotogrametrisi,

o Uzaktan algilanmis uydu goriintiileri iizerinde olgiimlerdir (Ak¢in ve Erkan,

2002).

Fotogrametrik veya jeodezik yontemlerle iiretilmis iki boyutlu haritalar tizerinde,
fotogrametrik veya uzaktan algilanmis goriintiilerden elde edilmis {igiincii boyut bilgileri
(bina yiikseklikleri, agac boylar1 vb. gibi) birlestirerek de iic boyutlu mekansal nesne

modelleri olusturulabilir. Genel olarak yontemler su sekilde siniflandirilabilir;



54

e (rafik haritalarin taranarak sayisallastirilmasi veya bilgisayar ortaminda
hazirlanmis sayisal haritalarin iizerine, nesnelere iliskin yiikseklik bilgileri
eklenerek hazirlanan modellerle

e Taranmis hava fotograflari veya ortofotolar iizerinden otomatik veya yari
otomatik nesne ¢ikarma ve modelleme

e Uzaktan alilanmig goriintiiler {izerinden otomatik veya yar1 otomatik olarak nesne
¢ikarma ve modelleme

e Mobil sistemler kullanilarak sayisal video kamera goriintiileri ve jeodezik
konumlama verileri ile {i¢ boyutlu modelleme

e Yersel jeodezik yontemlerle nesne detaylarinin toplanmasi ve iki boyutlu planlar
izerinde yar1 otomatik ii¢ boyutlu modelleme

Birinci yontemde; grafik haritalar taranarak, harita detaylar1 iki boyutlu raster

(1zgara) formatta bilgisayar ortamina aktarilir. Raster goriintii {izerine iiglincii boyut

bilgileri degisik algoritmalarla eklenerek modeller elde edilir (Sekil 41).

Sekil 41. Zonguldak Filyos vadisinin sayisal yilikseklik modeli SYM.si, ii¢ boyutlu
ortofotosu ve gorsellestirilmis haritas1 (Akdeniz, 2000).

Ikinci yontemde ise Fotogrametrik yontemle elde edilmis ortofotolar iizerinden

gecirilmis SYM verileri kullanilarak ii¢ boyutlu modeller elde edilebilir. Ayrica,
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ortofotolar i¢in, laser profilleme teknigi kullanilarak arazinin SYM.si ve nesnelerin

yiikseklik degerleri elde edilebilir (Sekil 42).

MDD

LFR larayet

Sl

Sekil 42. Lazer profilleme yontemiyle nesne ve arazi yilkseklik bilgisinin
cikartilmasi (Goral, 2000).

Bir bagka yontem olarak, uzaktan algilama teknikleri kullanilarak bina ve
topografyaya ait {i¢ boyutlu modeller olusturulabilir. Bu yontem ile diger yontemlere gore
daha hizli model elde edinimi miimkiindiir. Bu uygulamada, topografyaya dagilmis bitki
ortiisii, agag¢ ¢esitleri ve binalar i¢in birer sablon model olusturulup, bu sablon modeller

goriintii lizerinde aranarak otomatik sayisallagtirma ve modelleme yapilir (Sekil 43) .

Sekil 43. Tkonos uydu goriintiilerinden bina ve aga¢ modeli ¢ikarma (Brunn ve Weidner,
2000).
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Gelismis {ilkelerde bina cati tipleri ve modelleri belli bir diizende oldugundan
otomatik olarak modellenmeleri kolaydir. Sablonu yapilan prototip (Ilk 6rnek) cati
modelleri ile bina modelleri goriintiilere giydirilmek suretiyle, modelleme otomatik olarak

yapilmaktadir (Sekil 44).

Sekil 44. Otomatik ¢at1 modelleme 6rnekleri (Brunn ve Weidner, 2000).

Gilintimiizde 3 boyutlu sehir modellerinin elde edilmesinde sikca kullanilan diger bir
yontem mobil video goriintiilerinin islenmesi ve analiz edilmesi yontemidir. Yapilan
uygulamalarda, modellemelerin gercegi birebir yansitmasi ve istenilen hassasiyetin
saglanabilmesi i¢in degisik 0l¢lim teknikleri gelistirilmis ve otomasyona gidilmistir. Sekil
45°de goriilen diizenek ile sehir iginde istenilen gilizergahlarda yatay konum koordinatlar
GPS (Global yer belirleme sistemi) ile olciilerek, detaylar ve tiglincli boyut ise dijital

kamera goriintii taramasi yapilarak elde edilmektedir.
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Sekil 45. Kentsel alanlarda veri toplama diizenegi (Maresch ve Gruber,
1996).

Yersel jeodezik yontemlerle nesne igin iki ve ii¢c boyutlu detaylarin toplanmasi, ii¢
boyutlu modelleme de kullanilabilecek baska bir yontemdir. Bu yontemin uygulama bigimi
Sekil 46°da verilmistir. Bu uygulamada, bina yiikseklikleri dl¢iiliirken gercegi daha iyi
yansitmasi i¢in bina yilizeyindeki karakteristik noktalarda benzer bir yontemle
olgiimlenebilir. Ornegin bina yiizeyindeki pencereler bu ydntemle dlgiilerek

modellenebilir.

T

il

Sekil 46. Jeodezik yontemle nesnelere ait konum belirleme (A. L.
Allan, 1996).

Bir panoramik goriintli, 6l¢lim alaninin igindeki statik bakis agilarindan, biitiin
acilara ¢ok gercekg¢i canlandirmalar saglar. Eger yeterli yogunlukla ele gegirilirse, 3D CAD
modelleri disinda birakilan donatilar, bitkiler ve insanlarla tamamlanan bir kentsel alanin
ayrintili bir gésterimini saglayabilir.

3ds Max mimari gorsellestirmede olduk¢a kullanilmistir. Ug boyutlu modelleme ve

gorsellestirme tekniklerine yeni bir bakis agisi sunar. 3ds Max’ in ileri versiyonlari,
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ozellikle gorsellestirme yapan kullanicilarin proje asamasinda uzun zaman gerektiren isleri
biiylik ol¢iide azaltabilecekleri eklentiler sunmaktadir. Bunlar AEC- Extended (mimari-
miithendislik-yap1), Windows (camlar) ve Doors (kapilar) denilen eklentiler oldugu gibi
icinde parametrik aga¢, pencere, kapi, duvar, korkuluk gibi objeleri tek bir hamle ile
tasarlanan alana direk koyabilecek Ozelliklere sahiplerdir. Program yardimi ile bu hazir
objeler kolaylikla istenilen boyutlara getirilebilir. Projelerin daha hizli ¢izimini
kolaylastirmak icin 2 boyutlu ¢izimler genelde AutoCAD yazilimi ile ¢izilip 3ds Max’in
igersine atilmaktadir. AutoCAD’de .DXF ve .DWG (¢izim formatlar1) uzantili dosyalar 3ds
MAX programinda import edilerek altlik olarak kullanilir. Bu da tasarlanan alanin
modellenmesinde hiz1 arttirir. Istege bagli olarak tasarim direk 3ds MAX yazilim programi
ile de yapilabilir. Biz yaptigimiz calismada AutoCAD’de .DWG olarak hazir olan iki
boyutlu althigr 3ds MAX’e import (bir dosyay1 sahne i¢ine alma) ederek araziyi {i¢ boyutlu
hale getirdik.

Daha gercekei gorlintimler Photo Editing Software (Grafik diizenleme yazilimlar)
ile saglanabilmektedir (URL-19). Photoshop grafiklerinizi ve fotograflarmizi "
sekillendirebileceginiz "bir resim editoriidiir.Dijital ortamdaki herhangi bir sabit
goriintiiyle 1ilgili renk ayarlarim1 apabileceginiz diinyanin en popiiler programidir.
Elinizdeki fotografik metayla ilgili satiirasyon, kontrast, 151k gibi goriintiideki renklerin
tim Ozellikleri ile ilgilenebilmenizi saglamaktadir. Bu {istiin ozellikleri sayesinde bu
alanda bir standart olmustur. Basim yayin organlar1 basta olmak iizere renk ve resimlerle
ugrasan her alandaki kurulus i¢in Photoshop alaninda tek ve degisilmez programlardan
birisidir. Photoshop sayesinde resimlerinizi dilediginiz gibi renklendirebilir, boyutlari,
sekilleri ile oynayabilirsiniz (URL-20).

Yeni bir resim olusturmaktan daha ¢ok var olan resimler iizerinde diizenlemeler
yapmaniza yardimci olan programlardir. Bundan dolay1 igerdigi ¢izim araglari, kalem ve
fircadan ¢ok, kesme kopyalama ve silme {izerine dayalidir. Bu tip programlar iki resmin
montajlanmasindan var olan resim tlizerinde degisiklik yapmaya, bozulmus yipranmis
resimlerin tekrar olusturulmasindan yeni illiistrasyonlara kadar bir¢ok alanda kullanilirlar.
Bu programlar yan yana gelmemis insanlar1 ayni resim ig¢inde gostermek, hi¢ gitmediginiz
yerlerde ¢ekilmis fotograflar olusturmak, var olan arabanizin rengini degistirmek gibi

eglence amagli olarak da kullanilabilirler (URL-19).
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Yapilan alan caligmasindan anket resimleri diizenlenirken Photoshop’dan
faydalanilmistir. Alinan resim kareleri {lizerine bitkiler ve insan figiirleri yerlestirilerek
fotograflara o alanda yasiyor hissi verilmistir.

Tasarim siireci Sekil 47’ de oldugu gibi asamalardan olusur. Bu asamalar genel
olarak ayni olsa da siire¢ icinde akis1 ve kapsami tasarimciya gore degisebilir. Bu tez
calismasinda tasarim asamalar1 ve siireci bilgisayar teknolojileri agisindan irdelenmis
(Kandemir, 2004) ve bu siire¢ sonucunda olusacak olan iiriiniin nasil olabilecegi yapilan
anket c¢alismasinda uygulanan katilimer kitlesinin begeni tercihine gore anlamsal

farklilagma yontemi ile istatistiksel sonuglar elde edilmistir.

ANALIZ

SENTEZ

DEGERLTNDiRME

SONUC- ILETISIM

Sekil 47. Genel hatlariyla tasarim siireci (Kandemir, 2004).
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Sekil 48. Mimari tasarim siireci ve bilgisayar teknolojilerinin
biitiinlesmesi( Kandemir, 2004)
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Genel hatlar ile gosterilen yukaridaki sekilde tasarim siireci igersine birgok alt baglik
eklenebilmektedir. Yapilan ¢alismada Sekil 48° de gosterilen semada da anlatildigi gibi
bilgisayar destekli tasarim yontemini kullanarak bu yontem ile farkli yontem ve kavramlari
birlestirip begeni tercihlerine gore ne tir sonuglar cikarilabilecegini ortaya koyduk.
Bilgisayar ile yapilan modelleme asamasi sonrasi uygulanan belirli katilimer kitlesi
igersinde segilen alanlar i¢in Onerilen farkli alternatifler ilizerinde bir anket ¢alismasi
uyguladik. Anket calismasinda Onerilen zit sifat ciftleri anlamsal farklilasma o6lgegini
kullanarak katilimcilar tarafindan tercih siralamasina gore degerlendirildi. Anket calismasi
sonucunda alternatif seceneklerinin insanlar {lizerinde farkli algilar1 ortaya koydugunu

¢ikarmis olduk.



3. BULGULAR

3.1. Cahsma Alanlari ile Tlgili Degerlendirme

Trabzon ilindeki Karadeniz Teknik Universitesi Kanuni Ana Kampiisii icersinde
secilen iki ayr1 acik mekan icin 4 farkli doseme kaplama malzeme Onerisi sunulmustur.
Bilgisayar ortaminda bir biitiin olarak modellenen bu alanin sadece iki odak noktasi anket
i¢in Onerilen bolgeler olarak sec¢ilmistir. Bunlar;

K.T.U. Rektérliik binas1 6nii ve ¢evresi (Sekil 49, 50).

K.T.U. Atatiirk Heykeli ve cevresidir (Sekil 51, 52).

Sekil 49. K.T.U. Rektorliik Binast &nii ve ¢evresi plan
gorunimu

Sekil 50. K. T.U. Rektorliik Binasi 6nii ve ¢evresi
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Sekil 52. K.T.U. Atatiirk Heykeli ve cevresi

3.2. Verilerin Toplanmasi ve Degerlendirilmesi

Genis kapsamli yapilan literatiir calismasinin ardindan alana ait sayisal veriler
K.T.U. arsivinden elde edilmistir. Veriler ve projeler Karadeniz Teknik Universitesi
Jeodeji ve Fotogrametri Boliimiinden bilgisayar ortaminda iki boyutlu ¢izimler olarak
alimmuglardir. Ayrica yerinde dlgiimler ve fotograf ¢ekimleri yapilarak alanin bilgisayar ile

modellenmeye baglanmadan 6nce hata payini sifira indirmek hedeflenmistir.
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Yapilan calismada secilen alanlarda bulunan doseme taglar1 iizerine farkl
alternatifler sunularak anket calismasi yapilmistir. Rektorliik onii i¢cin Onerilen doseme
taglar1 ile Heykel cevresi icin Onerilen doseme taslari arasindaki farkliliklar amacina ve

kullanim 6zelligine gore segilerek onerilmislerdir.

3.3. Sifat Ciftleri icin On Anket Calismasi

Anlamsal ozelliklerin degerlendirilmesinde ankete veri olusturacak ¢alismalar
yapilmadan 6nce alanda 6nerilen yer dosemeleri ve katilimcilarin bu alanlara bakis agilar
cevreleri ile birlikte diisliniilmiistiir. Degerlendirme sonucunda birbirine zit farkli sifat
ciftleri belirlenmistir. Belirlenen 10 tane zit sifat ¢ifti her bir resim igin ayr1 ayr
katilimcilara sorularak anket ¢alismasi yapilmistir. Katilimcilar Karadeniz Teknik
Universitesi Akademik personeli, Idari personeli ve dgrencilerinden segilerek 3 ayr1 gruba
ayrilmislardir. Onlardan iki farkli alanda 6nerilen 4 6neri resminin (Sekil 54, 55) her birine

secilen 10 sifat ciftlerini begeni skalasina gore degerlendirmeleri istenmistir.

3.4. Anket Formunun Hazirlanmasi

Cevreye kars1i 6zel tepkileri inceleyen ¢alismalarin degerlendirilmesi, ¢evre ve
gozlemci arasindaki etkilesimi 6lgmeye yonelik oldugundan 6znel degerlendirme teknikleri
cercevesinde yapilmaktadir. Cevresel niteligi, gdzlemcinin degerlendirmesine dayali
tekniklerle o©lgmek, tercihe dayali yargilari ve karsilastirmali degerlendirmeleri
icermektedir.

Osgood vd. (1975) tarafindan gelistirilen Anlamsal Farklilasma Olgegi, insanlarin
belirli kavramlara karsi duygularini, tutumlarimi ya da davranislarimi  Slgmekte
kullanilmaktadir.. Lee (1976), insan tepkilerinin cesitlerine gore genis kapsamli bir 6lgme
yontem ve teknikleri listesi vermektedir. Estetik duygularin dl¢iilmesi ile ilgili olan bu
listede dikkat, algi ve bilmelerin sozlii olarak sifat kontrol listelerinin Anlamsal
Farklilasma Olgegi gibi yontemleri ile degerlendirilecegi belirtilmektedir (Ayhan, 2007).

Bu tez calismasinda bolge kullanicist ve gorsel kullanicilarin da s6z sahibi olmasi
gerektigi disilincesiyle olusturulan modelde, gorsel anlatimi olabildigince gergege

yaklastirmak, hizla farkli ¢6ziim Onerilerine ulagarak bunlar goriislere agmak ve kolaylikla
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degisiklikler yapmak iizere segeneklerin kullaniciya (Sekil 53) bilgisayar kullanimi ile

sunulmas1 ongoriilmektedir (Asasoglu,1994).

Gl
GIRDI—>» KULLANICI —TERCIHLER L ISARETLER—> MIMAR —> CIKTI
(DEGER 11 (ORTAK
YARGILARTI) ISARETLER)

» GERI BILDIRIM <

TERCIHLER ARASTIRMASI
PAZARLAMA TEKNIKLERI UYGULAMASI
TASARIMA KATILMA UYGULAMASI

Sekil 53. Oz — Bigim iliskisi, anlamsal isaret fonksiyonlari (Asasoglu,1994).

Anlamsal farklilasma 6lcegi sifat ciftlerinden olugmaktadir. Sifat ¢iftlerinin pozitif
(+) ve negatif (-) anlam yiiklii olmalar1 yeg tutulur. Sanoff vd. (1973), bu o&zelleigi,
cizgisellik olarak tanimlamistir (Ayhan, 2007,Gedik, 2003). Buna gore sifat ¢iftleri;

3 2 1 0 -1 -2 -3
(-) Anlamsiz Eng¢ok Cok Az Esdeger Az Cok Encgok (+) Anlamh

seklinde diizenlenerek, gosterilen fotograflar karsisinda deneklerden resimlere bakarak
onerilen sifat ciftlerinin her biri icin degerlendirme yapip isaret koymalar: istenmigtir.
Anket formunda ilk olarak deneklerin cinsiyeti, yasi, egitim durumlar1 ve meslekleri
sorgulanmistir. Daha sonra her bir fotograf icin anket cetveli lizerinde verilen on sifat

ciftini “3, 2, 1, 0, -1, -2, -3” puanlarindan birini isaretleyerek degerlendirmeleri istenmistir.
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Tablo 4. Anlamsal Farklilasma Olcegi Skalasi

Sifat Ciftleri 31210 -1]-21]-3 Sifat Ciftleri
Ilging Ilging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil
Yonlendirici Yonlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil

Sekil 54. Atatlirk Heykel 6nii 6neri resimleri (A)
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Sekil 55. Rektorliik onii ¢evresi oneri resimleri (B)

3.4.1. Deneklerin Belirlenmesi

Denekler Karadeniz Teknik Universitesi Akademik personeli, Idari personeli ve
ogrencilerinden segilerek 3 ayr1 gruba ayrilmislardir. Kisiler belirlenirken tesadiifi olarak
secilen farkli bolimlerden olmasmna dikkat edilmistir. Akademik personel grubu ve
ogrenciler peyzaj mimarhig, mimarlik, insaat miihendisligi, maden miihendisligi, ingiliz
dili ve edebiyat, orman miihendisligi ve fizik bdliimlerinden rastlantisal olarak
secilmiglerdir. idari personeller ise daha ¢ok segilen alana yakinliklar1 bakimindan Ogrenci
Isleri Daire Baskanlig1 ve Rektorliik personellerinden segilmistir. Her ii¢ gruptan 15 er kisi
secilerek anket calismasi yapilmistir. Tablo 5°de katilimcilarin yas, cinsiyet, egitim ve

meslek 6zellikleri sayisal ve yiizde oraninda verilmistir.
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Tablo 5. Katilimc1 Ozellikleri

Katilimer Ozellikleri Say1 Yiizde %
YAS
15> Yas 1 2.22
15-25 16 35.5
25-30 7 15.5
30-35 1 28.8
35< 8 17.7
CINSIYET
Bay 21 46.6
Bayan 24 533
EGITIM
Ortaokul 1 2.22
Lise 9 20
Universite 35 77.7
MESLEK
Akademisyen 15 33.3
Ogrenci 15 33.3
Idari personel 15 33.3

Yapilan anket calismasinda katilim ile gorsel anlatim kavramlari irdelenmistir.
Yontem olarak bilgisayarli modelleme yontemi kullanilmis ve bilgisayar bu baglamda her
iki kavrami da birlestiren ara eleman olarak kullanilmistir. Secilen alanlar bilgisayar
ortaminda modellenerek katilimcilara sunulmustur. Katilimcr kitlesi belirlenirken segilen
alanlarin konumsal 6zellikleri diisiiniilmiistiir. Alanlarin Karadeniz Teknik Universitesi
Kanuni Kampiisii icersinde segili olmasi katilimer kitlesinin de bir 6l¢lide sinirlanmasini
saglamistir. Katilimer teknigi ile yapilan bu anket caligmasi onceleri de kullanilmigtir

(Asasoglu, 1994, Ayhan, 2007, Gedik, 2003).
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3.4.2. Anketin Uygulanmasi

Anket 3 farkli kullanict ile 45 kisi tarafindan degerlendirilmistir. Anket calismasi
yapilmadan 6nce katilimcilara birebir anketin amaci anlatilmis ve beraber anketler
yapilmistir. Anket ile birlikte sunulan Oneri resimler bilgisayar ortaminda modellenen
alanin li¢ boyutlu ¢izimlerinin kagit lizerine iki boyutlu fotograf olarak aktarimlaridir.
Katilimcilar sanal fotograflari tek tek inceleyerek anketi degerlendirmislerdir. Ortalama her
bir resim i¢in 2 ser dakika verilerek 16 dakikada anketler tamamlanmistir. Katilimcilar ile
yapilan bu anket ¢alismasinin amaci ¢evre kullanicilarinin ¢evre ile ilgili goriislerini, fikir
ve disilincelerini, mimarlara, tasarimci gruplara ve planlamacit kesime bilgi olarak

aktarilmasini saglamaktir.

3.4.3. Verilerin Analiz Edilmesi

Anket sonucglarinin bilgisayar ortamina aktarimini kolaylasgtirmak ve analizin daha
kolay degerlendirilmesi i¢in “ 3 2 1 0 -1 -2 -3 “degerleri “ 7 6 54 3 2 1 “ rakamlarina
cevrilmistir. Yapilan Istatistiksel ¢alismalarda 6nerilen her iki alan igin en gok begenilen
fotografin hangisi oldugunu ortaya g¢ikarmak i¢in Paired Samples Testi uygulanmistir.
Katilimer kitlesi 6nemli oldugundan onerilen sifat ¢iftlerinin meslek gruplarina gore tercih
siralamalarinda grafiksel olarak verilmistir. Bu analizleri belirlemede SPSS 11.5

istatistiksel veri analizi paket programindan yararlanilmistir.

3.4.3.1. Anlamsal (Sematik) Ozellikler

2 farkli alan i¢in segilen 10 adet sifat ¢ifti ( ilging — ilging degil, ¢cevresiyle uyumlu —
cevresiyle uyumlu degil, dikkat c¢ekici — dikkat ¢ekici degil, yapay etkili — yapay etkili
degil, dogal etkili — dogal etkili degil, sistemli — sistemli degil, canli — canl1 degil, diizenli —
diizenli degil, yonlendirici — yonlendirici degil, algilanabilir — algilanabilir degil ) i¢in
yapilan T testi sonucunda 3 farkli katilimci ve genel toplam katilimci i¢in 6nemli bir
farklilik gdzlenmemistir. Bu da segilen her iki alan i¢inde Onerilen farkli 4 6neri resminin
secilen katilimcilar arasinda ayni Oneri lizerinde daha cok etki biraktigini ortaya

koymustur. Yapilan anket ¢alismasi sonucunda da istenilen sonu¢ budur. Biitiin katilimct
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kitle ve Oneri resimler dikkate alindiginda sifat ciftleri arasindaki farklilik anlaml
bulunmustur. Tiim veriler dikkate alindiginda, onerilen her iki alan i¢in de, her bir fotograf
icin , sifat ¢ifti puanlamalar1 sonucunda Atatiirk Heykeli Onii (A) ; (0,5 < p <0,01),
ilgincglik i¢in A4. resim (Mean: 5.09) ile en yliksek degere sahiptir. Diger sifat ¢iftlerinden
strast ile ¢evresiyle uyumluluk A4. resim i¢in (Mean: 5.80), dikkat cekicilik A2.resim
(Mean: 5.24), yapay etkililik Al. resim (Mean: 5.00), dogal etkililik A4. resim (Mean:
4.49), sistemlik Al. resim (Mean: 5.27), canlilik A4.resim (Mean: 5.28), diizenlilik Al.
resim (Mean: 5.58), yonlendiricilik A3. resim (Mean: 4.53), algilanabilirlik A3. resim
(Mean: 4.53) seklinde degisim gostermistir.

Rektorliik 6nii i¢in yapilan anket sonuclarina gore ise ilginglik i¢in B4. resim (Mean:
5.91), gevresiyle uyumluluk B4. resim (Mean: 6.00), dikkat ¢ekicilik B3. resim (Mean:
5.89), yapay etkililik B3. resim (Mean: 5.67), dogal etkililik B4. resim (Mean: 5.51),
sistemlik 1. resim (Mean: 5.91), canlilik B4.resim (Mean: 5.20), diizenlilik BI. resim
(Mean: 5.98), yonlendiricilik B1. resim (Mean: 5.24), algilanabilirlik B2. resim (Mean:
4.67) seklinde degisim gostermistir. Sekil 56 ve 57’de sonuglar genel olarak verilmistir.A
4. B4.6neri1 resimleri her iki alan i¢inde ortalama en fazla sifat ile nitelendirilerek 6n plana

¢ikmuistir.
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@ {lging B Cevresiyle Uyumlu O Dikkat Cekici O Yapay Etkil
B Dogal Etkili @ Sistemh B Ca O Diizenli
B Yonlendirici B Alglanabilir

| 2 3 4
@ {iging 333 5.07 4.51 5.09
B Cevresiyle Uyumlu 4.18 5.11 3.87 5.8
O Dikkat Cekici 3.93 524 4.38 52
O Yapay Etkili 5 4.42 491 424
B Dogal Etkili 3.47 431 3.64 4.49
@ Sistemli 527 4.11 52 52
B Canlt 3.73 5.13 4.33 527
O Diizenli 5.58 4.36 5.44 524
B Yonlendirici 3.89 3.84 4.53 4.29
B Alglanabilir 5.16 5.04 5.56 5.4

Sekil 56. Atatlirk Heykeli 6nii dneri resimlerin sifat dagilimlari
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@ llging B Cevresiyle Uyumlu O Dikkat Cekici O Yapay Etkili
B Dogal Etkili O Sistemli B Canh O Diizenli
B Yonlendirici @ Algilanabilir

1 2 3 4
= figing 3.71 5 5.89 5.91
B Cevresiyle Uyumlu 5.44 4.13 2.56 6
O Dikkat Cekici 3.98 5.18 5.89 5.76
O Yapay Etkili 4.53 52 5.67 2.98
B Dogal Etkili 3.8 2.82 2.47 5.51
O Sistemli 5.91 5.73 4.49 4.6
@ Canh 433 5.09 5.07 52
O Diizenli 5.98 5.84 433 4.96
B Yonlendirici 4.58 5.24 4.29 4.16
@ Algllanabilir 5.47 5.67 5.13 5.04

Sekil 57. Rektorliik 6nii ¢evresi 6neri resimlerin sifat dagilimlar

Her kullanict grup i¢in Onerilen resimler kendi aralarinda sifat ¢iftlerine gore
gruplandirilmistir. Bu gruplandirmalar SPSS 11.5 istatistiklik programi ile yapilmis ve elde
edilen veriler Microsoft Excel programi ile grafiklere ¢evrilmistir. Sekil 58’den, Sekil 63°

ye kadar gruplara gore ¢ikan sonuglar verilmektedir.
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7
6
- [ | @ilging
5 A - _ E Cevresiyle Uyumlu
- = [ O Dikkat Cekici
4 - @ Yapay Efkili
@ Dogal Etkili
| Sistemli
37 m Canli
B Duzenli
2 - @ Yénlendirici
O Algilanabilir
1 -
O L | | || || | | 11
1.resim | 2.rresim | 3.resim | 4.resim
m ilging 3,27 4,73 4,67 4,53
B Cevresiyle 4,47 4,67 4,33 6,07
Uyumlu
O Dikkat Cekici 3,4 4,6 447 4,73
@ Yapay Efkili 5,27 4,87 4,6 4,93
@ Dogal Etkili 2,8 3,73 3.4 3,47
B Sistemli 5,07 3,8 5,6 5,87
m Canh 3,27 5 4,67 4.8
B Duzenli 5,33 4,2 5,8 5,87
O Yonlendirici 3,13 3 44 4,33
O Algilanabilir 4,53 4,53 5,73 5,6

Sekil 58. Akademik personel Atatiirk Heykel 6nii sifat ¢iftlerinin resimlere gore dagilimi
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7
6 _
| ) [l '@iging
5 +—— B [ = H | @ Cevresiyle Uyumlu
O Dikkat Cekici
4 - i | @ Yapay Etkili
@ Dogal Etkili
W Sistemli
37 i i i | |m Canli
W Dizenli
2 - @ Yénlendirici
O Algilanabilir
1 _ - - - o
O mi | | | | | | | | L1
1.resim | 2.resim | 3.resim | 4.resim
@ ilging 3,53 5,27 4,27 5,33
@ Cevresiyle 4,07 4,93 3,93 5,07
Uyumlu
O Dikkat Cekici | 4,47 5,47 4,67 5,53
@ Yapay Eftkili 4,87 4,07 513 4,27
@ Dogal Etkili 3,93 5 3,6 4,73
| Sistemli 4,87 4,93 513 5,2
m Canli 4,73 4,87 4,73 54
B Dizenli 5,53 513 5 513
O Yonlendirici 4,27 5,07 4,93 4,47
O Algilanabilir 5,67 5,73 5,33 5,6

Sekil 59. Ogrenci Atatiirk Heykel nii sifat ciftlerinin resimlere gore dagilimi
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7
6 _
. | @ ilging
5 +— = - ] - | @ Cevresiyle Uyumlu
O Dikkat Cekici
4 I @ Yapay Etkili
1 @ Dogal Etkili
W Sistemli
37 i i i | |m Canli
W Dizenli
2 - @ Yénlendirici
O Algilanabilir
1 _ - - - o
O mi | | | | | | | | L1
1.resim | 2.resim | 3.resim | 4.resim
m ilging 3,2 52 4,6 5,4
@ Cevresiyle 4 5,73 3,33 6,27
Uyumlu
O Dikkat Cekici | 3,93 5,67 4 5,33
@ Yapay Eftkili 4,87 4,33 5 3,53
@ Dogal Etkili 3,67 4,2 3,93 5,27
| Sistemli 5,87 3,6 4,87 4,53
m Canli 3,2 5,63 3,6 5,6
B Dizenli 5,87 3,73 5,53 4,73
O Yonlendirici 4,27 3,47 4,27 4,07
O Algilanabilir 5,27 4,87 5,6 5

Sekil 60. idari personel Atatiirk Heykel 6nii sifat giftlerinin resimlere gore dagilim
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7
6 _
i 110 -| @ ilging
5 1 -H f — | @ Cevresiyle Uyumlu
[ O Dikkat Cekici
4 - @ Yapay Efkili
@ Dogal Etkili
W Sistemli
37 i Il i : | '@ Canl
W Dizenli
2 - @ Yénlendirici
O Algilanabilir
1 _ - - - o
O mi | | | | | | | | L1
1.resim | 2.resim | 3.resim | 4.resim
m ilging 3,67 4,93 5,6 5,73
@ Cevresiyle 5,47 4,67 1,8 5,87
Uyumlu
O Dikkat Cekici | 3,53 54 573 573
@ Yapay Eftkili 4,73 5,63 5,47 2,67
@ Dogal Etkili 3,67 2,67 2,27 5,47
| Sistemli 6,27 5,93 4,73 3,93
m Canli 44 5,8 5,33 4,67
B Dizenli 6,27 5,93 4.6 4,33
@ Yonlendirici 447 5,53 4,73 3,6
O Algilanabilir 5,13 6,2 5 4,93

Sekil 61. Akademik personel Rektorliik onii sifat ¢iftlerinin resimlere gére dagilimi
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@ iiging

@ Cevresiyle Uyumlu
O Dikkat Cekici

@ Yapay Efkili

@ Dogal Etkili

W Sistemli

B Canh

W Dizenli

O Yonlendirici

O Algilanabilir

7

6 ] M —

5 _ B | ||| | |

4 _

3 1 | |

2 _

1 1 | |

1.resim | 2.resim | 3.resim | 4.resim
m iiging 3,47 5,27 6,2 5,53
B Cevresiyle 5,33 3,67 3 5,73
Uyumlu

O Dikkat Cekici 42 54 6,13 5,33
@ Yapay Etkili 4.4 513 5,6 3,47
@ Dogal Efkili 3,8 2,8 3,2 52
| Sistemli 6 5,6 413 5,13
B Canli 4,07 54 5,67 493
B Dizenli 5,93 5,87 3,87 52
O Yonlendirici 413 5 4,07 4,33
O Algilanabilir 54 54 5,07 4,6

Sekil 62. Ogrenci Rektorliik onii sifat ciftlerinin resimlere gore dagilimi
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7
6 - ~ .
- ~ [l '@iging
54 = 1 L H H | @ Cevresiyle Uyumlu
_ O Dikkat Cekici
4 - @ Yapay Efkili
@ Dogal Etkili
W Sistemli
3] | | i | |m Canli
W Dizenli
2 - @ Yénlendirici
O Algilanabilir
1 i - || - o
1.resim | 2.resim | 3.resim | 4.resim
@ ilging 4 4.8 5,87 6,47
@ Cewvresiyle 5,53 4,07 2,87 6,4
Uyumlu
O Dikkat Cekici 4,2 4,73 5,8 6,2
@ Yapay Etkili 4,47 4,93 5,93 2,8
@ Dogal Efkili 3,93 3 1,93 5,87
| Sistemli 5,47 5,67 4,6 4,73
m Canl 4,53 4,07 4,2 6
B Dizenli 573 5,73 4,53 5,33
@ Yonlendirici 513 5,2 4,07 4,53
O Algilanabilir 5,87 54 5,33 5,6

Sekil 63. Idari personel Rektérliik 6nii sifat giftlerinin resimlere gore dagilimi

Grafiklere gore Akademisyen grubu Atatiirk heykeli c¢evresi igin Onerilen sifat
ciftlerinden Al. resmi yapay etkili, A2. resmi ilging, dogal etkili ve canli, A3. resmi
yonlendirici ve algilanabilir, A4. resmi ¢evresiyle uyumlu, dikkat g¢ekici, sistemli ve

diizenli bulmustur. Ogrenci Grubuna gére bu alan igin Al. resim diizenli, A2. resim dogal
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etkili, yonlendirici, algilanabilir, A3. resim yapay etkili, A4. resim ilging, cevresiyle
uyumlu, dikkat ¢ekici, sistemli, canl1 bulunmustur. Idari personel i¢in Al. resim sistemli,
diizenli, yonlendirici, A2. resim dikkat ¢ekici, A3. resim yapay etkili, algilanabilir, A4.
resim ilging, ¢evresiyle uyumlu, dogal etkili, canli olarak nitelenmistir.

Rektorlik onii ¢evresi i¢in yapilan anket sonuglart degerlendirildiginde ise;
Akademisyen grubu i¢in Bl.resim sistemli, B2.resim yapay etkili, canli, diizenli,
yonlendirici, algilanabilir, B3. resim dikkat ¢ekici, B4. resim ilging, ¢evresiyle uyumlu,
dikkat ¢ekici ve dogal etkili bulunmustur. Ogrenci grubuna gore Bl. resim diizenli ve
algilanabilir, B2. resim yonlendirici ve algilanabilir, B3. resim dikkat ¢ekici, yapay etkili
ve canli, B4. resim gevresiyle uyumlu ve dogal etkili olarak, Idare personel grubuna gére
de Bl. resim diizenli, algilanabilir, B2. resim sistemli ve yonlendirici, B3. resim yapay
etkili, B4 resim ilging, ¢evresiyle uyumlu, dikkat ¢ekici, dogal etkili ve canli bulunmustur.

Sekil 64 ve Sekil 65°de sifat ciftlerinin genel olarak ve ii¢ ayr1 katilimci gruba gore

oneri fotograflar i¢in hangi sifat ciftlerini tercih ettikleri gosterilmektedir.
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ATATURK HEYKELI ONU - A

Al

A2

Genel: yapay etkili, sistemli, diizenli

Genel: dikkat cekici

Akademik personel: yapay,

Akademik personel: ilging, dogal etkili, canli

Ogrenci: diizenli

Ogrenci: dogal etkili, yonlendirici, algilanabilir

Idari personel: sistemli, diizenli, yonlendirici

Idari personel: dikkat cekici

A3

A4

Genel: yonlendirici, algilanabilir

Genel: ilging, ¢cevresiyle uyumlu, dogal etkili,
canlt

Akademik personel: yonlendirici, algilanabilir

Akademik personel: ¢evresiyle uyumlu, dikkat
¢ekici, sistemli,
diizenli

Ogrenci: yapay etkili

Ogrenci: ilging, cevresiyle uyumlu, dikkat
¢ekici, sistemli, canlt

Idari personel: yapay etkili, algilanabilir

Idari personel: ilging, cevresiyle uyumlu,
dogal etkili. canl

Sekil 64. Atatiirk Heykel 6nii sifat ¢iftlerinin resimlere gore dagilimi
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REKTORLUK ONU CEVRESI - B

B1

B2

Genel: sistemli, diizenli, yonlendirici

Genel: algilanabilir

Akademik personel: sistemli

Akademik personel: yapay etkili, canli, diizenli,
yonlendirici, algilanabilir

Ogrenci: diizenli, algilanabilir

Ogrenci: yonlendirici, algilanabilir

Idari personel: diizenli, algilanabilir

Idari personel: sistemli, yonlendirici

B3

B4

Genel: dikkat cekici, yapay etkili

Genel: ilging, ¢evresiyle uyumlu, dogal etkili, canlt

Akademik personel: dikkat ¢ekici

Akademik personel: ilging, ¢evresiyle uyumlu,
dikkat ¢ekici, dogal etkili

Ogrenci: dikkat gekici, yapay etkili, canli

Ogrenci: cevresiyle uyumlu, dogal etkili

Idari personel: yapay etkili

Idari personel: ilging, cevresiyle uyumlu, dogal
etkili, dikkat ¢ekici, canli

Sekil 65. Rektorliik onii ¢evresi sifat ¢iftlerinin resimlere gore dagilimi




4. TARTISMA

Karadeniz Teknik Universitesi Kanuni Kampiisii icersinde secilen 2 farkli acik
alanda 4 farkli yer désemesi dnerilmistir. Onerilen bu ddseme taslari fiziksel dzellikleri ve
kullanildiklar1 alanlardaki fiziksel fonksiyonlar1 ile etraflarindaki mimari elemanlar ile
birlikte tasarim ilkeleri diisiinlilerek secilmisleridir. Sunulan farkli alternatifler ile
katilimcilarin  begenileri dogrultusunda tercih siralamasi yapmalari istenmistir. Bu
incelemeler sonucunda da elde edilen bulgular ile katilimcilarin begeni tercihlerine gore
istenilenin uygulanmasina yonelik ¢aligma yapilmasidir. Bu incelemeler sonucunda

degerlendirmeler soyle olmustur.

4.1. Bilgisayar Tekniklerinin Modellemede Kullanimi

Bilgisayar destekli tasarimda temel degisiklik, biitiin calismalarin saglikli bir sekilde
elektronik ortamda saklanabilmesidir. Mimarlara, mimari tasarim siirecinin pargalanmis
bilesenlerini biitlinlestirme imkani1 saglar. Diger tasarim ara¢ ve metotlarina oranla sekil,
biiyiikliik, renk gibi bircok modifikasyon oldukc¢a hizli gergeklesir (Turgay, 2006).

Cizimlerin bilgisayar yardimi ile c¢ok daha c¢abuk gelistirilebilmesi ve
sonlandirilabilmesi, arsivleme ve geriye doniis kolayligi mimarlar tarafindan kabul gormiis
gergeklerdir. Ozellikle son yillarda {i¢ boyutlu modelleme programlarinin gelistirilmesi ve
kullaniminin artmasi ile mimari sunum sekillerinde ciddi farkliliklar olmustur (Turgay,
2006).

CAD yazilimlari, gorsellestirme- modelleme yazilimlari, fotogercek¢i sunumlar
yaratma potansiyelleri ile pratike ve tasarim okullarinda biiyiik bir cogunlukla bitmis kabul
edilen bir tasarim okullarinda biiylik bir ¢ogunlukla bitmis kabul edilen bir tasarimi
sunmak i¢in kullanildilar. Bagka bir deyisle “bakilacak objeler”(Yakeley, 2000) yaratmak
icin kullanildilar. Daha once de irdelendigi gibi tasarimin olusum siirecinde “bakilacak
objeler” yaratmak, tasarimcinin iriinliinii “tasarlanacak olan” konumundan ¢ikarip
“bakilacak olan” konumuna sokar; zira dijital medyanin olanaklari ile sunulan —fotografi
cekilen- mekanlar, baglaminda koparilmig, mimari kimlikleri sorgulanmayan bagka bir

anlayisla degerlendirilen mekanlar halinde gelir ( Tagkiranoglu, 2003).
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Dijjital medyanin, CAD yazilimlarinin, gorsellestirme-modelleme ve masaiistii
yayincilik paketlerinin (resim isleme uygulamalar1 gibi) gelisimlerini hizla siirdiirdiikleri
giinlimiizde tasarimcilarin bu medyaya da geleneksel medyaya (kagit-kalem) oldugu gibi
hakim olmalari, s6z konusu yazilimlar1 kullanmakta ustalagmalari; bu uygulamalarin
“diislince i¢in bir arag” olarak kullanilabilme potansiyeli acisindan Onemlidir. “Eski”
yontemlerle olusturulan tasarimlar dijital ortamin marifetleri ile degistirilip, manipiile
edilmesiyle “baska” tasarimlar haline getirilmektedir (Taskiranoglu, 2003).

Yatirimcei i¢in bilgisayar modelleme uygulamalar1 dogrultusunda yapilan ¢izimler ve
hesaplamalar, Onerilen alan i¢in zaman ve maddi degerinde Onemli kazanglar
saglamaktadir. Mimari projeler gibi peyzaj projelerinde de projenin gerceklesecek son
halinin miisteriye istenildigi sekilde ve dogru olarak aktarilabilmesi en az projenin yapim
asamasi kadar 6nemlidir. Bunun sebebi yatirimecinin yiiksek yatirim gerektiren projelerde
yatirimi satin alma karart i¢in yeterli ve inandirici bilgiye ihtiya¢ duymasindandir

Sonug olarak, dijital ortamin bugiin geldigi yere bakildiginda giin gectik¢e ¢ogalan
olanaklar dogrultusunda bilgisayar uygulamalar1 tasarim siirecinde eskiden oldugundan
daha fazla yer alacagi kacinilmazdir. Tasarimcilar da bu alanda bagka ustaliklar
kazanmalariyla birlikte binalar1 nasil tasarlayacaklarini, alan tasarimlarini yaparken ya da
obje tasarlarken nasil bir yontem izleyeceklerini daha kolay yapar konuma geleceklerdir.
Bagka bir deyisle tasarim metotlarini da tasarlayacaklardir.

Tez calismasinda da, glinlimiiz mimarlik meslek alaninda uygulanan simiilasyon
orneklerinden bahsedilmis ve bu orneklerin meslek alaninda kullanilmasiin faydalar
anlatilmistir. Teknolojinin gelismesi ve yapilan arastirma caligmalarinin yogunlugu yakin
gelecekte mimarlik boliimlerinde bilgisayar modelleme ydntemlerinin kullanimlarinin
artacagim gostermektedir. Boylece daha 1yi etiit edilmis yapilarin, peyzaj alanlarinin,
donat1 elemanlarinin ve mimari objelerin insa edilmesi miimkiin olacaktir. Ayrica
calismada uygulanan katilim teknigi ile olusturulup istatistiksel program ile sonuglari elde
edilen anlamsal farklilasma yonteminin uygulandigi anket ¢aligmasi ile de bilgisayarl
modelleme tekniklerinin egitim sistemi biinyesinde ve mimari sunum agamalarinda bir arag
olarak kullaniminin kaginilmaz bir siire¢ oldugudur.

Bu tez ¢aligmasinda, hizli gelismekte olan sanal gergeklik teknolojileri incelenmeye
calisilirken “sanal” ve “sanal gerceklik” terimlerinin agiklanmasina 6nem verilmistir. Bu
arastirmanin temel amagclari igersinde yer alan sanal gerceklik destekli tasarim teknolojileri

ile ilgili, bilgisayar teknolojileri kapsaminda baz1 yeni kavramlari ortaya koymaktir.
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Glinlimiizde yaygin olarak kullanilmasa da, sanal gergeklik destekli tasarimin
sagladig1 avantajlarla mimari tasarim anlayisinda koklii degisiklikler olacagini ve mimarlik
mesleginin metodolojisinin bilgisayara entegre olabilecek sekilde yeniden tanimlanmasinin
gerekecegini sOylemek miimkiindir.

Bilgisayar sistemlerinin en Onemli 0Ozelligi olan geri besleme, olusturulacak
tasarimlar i¢in kaynak olmaktadir. Bir tasarimin sonucunda olusturulan “output” ¢ikti
bilgileri, diger bir tasarim i¢in girdi Ozelligi tasimaktadir. Bdylelikle projelendirme
siirecinin herhangi bir asamasinda karsilasilan hatalar ve o hatalarin diizeltilmesi saniye ile
tanimlanabilecek bir zaman dilimi igerisinde ger¢eklesmektedir (Giilagag, 2005).

Ug boyutlu sunumlar ile miisteri olusacak olan yapinmn temsiliyetini gorebilmekte,
gerekli durumlarda degisiklik talep edebilmekte, tasarim hakkindaki yorumlarini mimara
aktarabilmektedir..Bu sebeplerden dolayi, miisterinin iki boyutlu ¢izimlerden ziyade {i¢
boyutlu modellemelerden etkilenmesi ve ihtiyag olan projenin gergeklestirilmesi igin
mimar secerken li¢ boyutlu modellemeler hazirlanmis veya hazirlayacak mimari tercih

etmesi sik karsilasilan bir durumdur (Turgay, 2006).

4.2. Uygulama Alanina Ait Ozellikler

Anket calismasinda vurgulu noktalar ile birlikte peyzaj elemanlar1 secilen
mekanlarda insan begenisine gore degerlendirilmistir. Sonug olarak, anket, onerilen farkl
tasarim kompozisyonlarinin begeniye gore tercih sirasi yapilmasini hedefler. Kullanilan
anlamsal farklilasma yoOnteminin anket calismasinda uygulanmasi ile de katilimcilar
arasinda yapilan caligma sonucunda insanlarin herhangi bir alan i¢in nasil farkli bakis
acilar1 ortaya koyabilecegini gostermistir.

Iki ve ii¢ boyutlu calismalar ile alternatif gelistirme, ¢evre fizik mekan olusumu ya
da arazinin topografik ve morfolojik yapist ile uyum g¢aligmalar1 kisilere daha kapsaml
algilanabilir bir ortam yaratmaktadir.

Yazilimlarin rendering Ozellikleri ile yapida ve i¢ mekanlarda kullanilabilecek
malzeme ve renklerin alternatif caligmalar1 yapilabilmekte ve karar mekanizmalarinda
etkili olabilmektedir (Cetiner,2006).

Gorsellestirmede bazi sorunlarla da karsi karsiya kalinabilmektedir. Sanal bir
ortamda, gorsellenmis modeli kullanan kisi, bazi1 ayrintilarin kisitlamalara gidilerek

kaldirilmas: ile seklinin degistirilmesi ya da bazi oOzelliklerinin de abartili olarak
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sunulmasini saglayabilir. Bu durum da alanin farkli algilanmasina neden olabilir. Bazen de
nesne, yapay renklendirmeler yapilarak anlasilmasi zor hale getirilebilir. Amaca uygun
veriler toplayip gercege en yakin Oneriler sunmak insanlarin kafasinda olusacak sorulari
azaltacaktir.

Karadeniz Teknik Universitesi Kanuni Kampiisii igersinde uygulama alani olarak
secilen Rektorliik Binasi ve Onii ve cevresinde yer alan Atatiirk Heykel alaninda mevcut
kaplama yiizeyi dikkate alinmis ve katilimcilarin gorsel tercihini belirlemeye yonelik
olarak olusturulan ii¢ farkli alternatif kaplama yiizeyi onerisi olmak tizere dort farkli oneri
bilgisayar ortaminda modellenmistir.

Bu alanda gorsel tercihleri belirlerken katilimcilarin mevcut fotograf yerine gercek
fotograftan yararlanilarak bilgisayar ortaminda modellenen ©6rne8i de tarafimizdan
olusturulan 6neri mekanmis gibi gorsel tercihe konu etmeleri saglanmis olup boylelikle
sanal ortamda olusturulmus dort farkli Oneri elde edilmis ve degerlendirmelerine
sunulmustur.

Bu alanlarin modelleme c¢alismalarina zemin hazirlayacak bir sekilde bilgisayar
ortamina aktarilmasi sirasinda tiim fiziksel ve gorsel verilerin modellenmesi miimkiin
olmamaktadir. Ornegin atmosferik iklim hareketleri (yagmur yagmasi, giines agmasi vs.)
gibi algisal veriler ancak ileri simiilasyon teknikleri kullanilarak olusturulabilmektedir. Bu
calismada algisal ve fiziksel veriler yiiksek c¢oziiniirliklii fotograflar kullanilarak,
modellenip renderlar1 alinan fotograf karelerine photoshop ya da benzer fotograf diizeltme
programlari ile entegre edilerek algisal goriiniim saglanmustir.

Karadeniz Teknik Universitesi Kanuni Kampiisii'niin idari, sosyal, kiiltiirel ve
akademik anlamda odak noktasi olmasi nedeniyle segilen bu alanlar i¢in Onerilen yer
dosemelerinin (bicim, form, doku ve renk) 0&zelliklerinin belirlenmesinde farklilik,

aykirilik, kontrastlik ve uyum dikkate alinmistir.

4.3. Gorsel Tercihlerin Yorumlanmasi

Teknolojik gelismeler, mimari {iriinlerin son zamanlarda kullanilan 3D modeller ve
multimedya uygulamalar ile daha etkileyici olmasimni saglamigtir (Giilagag, 2005).
Gilinlimiiz mimarlar1 ve tasarimcilari ise sanal kavramini; bilgisayar ve kablolar aracilig ile

yaratilmig {i¢ boyutlu diinyanin simiilasyonu olarak kabul etmektedir. Bu dogrultuda
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elektronik ortamda sunulan objelerin ger¢ek olmadigi, goriilenin ise bir goriintiiden ibaret
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

Bilgisayar ekrani bireylerin sanal olan1 yani ger¢ekle baglantisi olmayan olusumlari
algiladigi, yarattigi ve sundugu bir yerdir. Bu tiir iiretimler ¢ogunlukla maddesel bir
gerceklige dayanmayan ve nesneye doniisme egilimi olmayan iiretimlerdir. Fakat sanal
olan nesneler veya tasarimlar, zihinde olusturulan, imgelerle anlatilan olmaktan c¢ikip,
ekranda yaratilana ve oradan sunulana doniisen kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanal mimarlik ise tasarim ve islevlendirme eylemlerinin dogrudan sanal ortam i¢in
yapildigi ve liriinlerin de bu ortam igerisinde, degerlendirildigi bir durumdur. Bu ¢alismada
da bilgisayar ortamina sanal olarak taginan 6rnek calisma alanlarinin ii¢ farkli denek grubu
tarafindan gorsel tercihe tabi tutulmalari, bu alanin o insanlar icin ne ifade ettigini, nasil
etki biraktigini, kampiis peyzajinin gorsel ac¢idan nasil daha yasanabilir oldugunu ortaya
koymak acisindan 6nemlidir.

Bu ¢aligmada ortaya konan mimari sunumun amaci bu ortami paylasan gézlemcilerin
duygusal ve entelektiiel degerlendirmelerini ifade etmeleri icin, cesaretlendirmek, onlardan
bir cevap alabilmek ve bir tepkiye tanik olmaktir. Elde edilen gorsel tercih sonuglarina
gore, akademik personelin rektorlik Onii sifat ¢iftlerinin resimlere gore dagiliminda
onerilen B4. resim tercihinin (ilging olma, ¢evresiyle uyumlu, dikkat ¢ekici, dogal etkili),
idari personel ve Ogrencilerin tercihleri ile uyum ic¢inde oldugu goriilmekte olup halen
mevcut olarak kullanilan kaplama malzemesinin modellenmis 6rnegi ile karsilastirildiginda
mevcut kaplama ylizeyinin tercih edilmemis olmasi ilging bulunmustur.

Benzer durumda da, yine Onerilen diger alan i¢in yapilan sifat ciftlerine iliskin
degerlendirme de A4. resim alan tercihlerine paralel bir bi¢imde, sifat ciftleri
tanimlamalar1 bakimindan (¢evresiyle uyumlu, dikkat cekici, diizenli, sistemli) en fazla
tercth edilen doseme Onerisidir. Bu Oneri resminin tercih edilme sebebi kaplama
malzemesinin toprak rengi olusu, dokusu, belli bir sistem i¢inde olmasi ve ¢evresindeki
doseme ile uyumlu ve modiiler tarzda olmasidir.

Yapilan ¢alisma sonucunda, elde edilen verilere gore her iki alan i¢inde sifat giftleri
degerlendirilirken onerilen resimlere gore sifat ¢iftlerinin dagilimlart irdelenmistir. Atatiirk
heykel 6nii ve ¢evresi genel katilimc agisindan degerlendirildiginde Al. 6neri resim yapay
etkili, sistemli ve diizenli bulunmustur. A2. Oneri resim sifat ciftleri acisindan sadece

dikkat c¢ekici olarak degerlendirilmistir. A3. Oneri resim ydnlendirici ve algilanabilir
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olarak, A4. oneri resmi ise hem ilging ve ¢evresiyle uyumlu hem de dogal ve canli olarak
tercih edilmistir.

Doseme taslari secilirken bir¢ok farkli doseme taslarindan, katilimcilarin tizerinde
farkli etkiler yaratmak acisindan renk, form, doku ve biiyliklik bakimindan farklilik
olusturmalarina dikkat edilmistir.

Heykel onii Onerisinde Al. ve A2. Oneri dosemelerinin her ikisinde de mermer
kullanilmis olsa da renk ve doku farkliligi nedeniyle sifat ¢iftleri degerlendirmesinde
farklilik gozlenmistir. A3. ve A4. resimde de malzeme benzerlikleri gbz Oniinde
bulunduruldugunda renk bakimindan cevresiyle uyumluluk dikkate alinarak A4. resim
katilimcilar arasinda algisal olarak daha cok etki biraktigi tercih siralamasinda en c¢ok
tercih edildiginin ortaya ¢ikmasi ile goriilmektedir.

Rektorliik 6nii icin yapilan anket ¢alismasinda da daha ¢ok dogalliga yakil ¢evreyle
uyumlu sistemden uzak olan doseme taslari tercih edilmistir. Rektorliik onili ve cevresi
genel katilimer acisindan degerlendirildiginde B4.6neri resim diger resimlere oranla daha
ilging, daha ¢evresiyle uyumlu, daha dogal etkili ve daha canli oldugu katilimcilar
tarafindan ortaya konmustur. Bu Ozellikleri dikkate alindiginda déseme taslarinin renk,
form, doku ve bi¢im acisindan gevreyi biitiinleyen yonii ile diger mimari ve gorsel
elemanlarla tasarima doniik bir uyum i¢inde olmasi sifat dagilimlar1 bakimindan en ¢ok
tercih edilme sebebidir. B1. dneri resmi, sifat dagilimlari bakimindan degerlendirildiginde
sistemli ve diizenli bulunmasi disinda katilimcilar acisindan diger sifat tanimlamalar ile
yeteri kadar uygun bulunmamistir. B3. 6neri resim digerlerine oranla daha kontrast, daha
organik olusu yaninda bi¢im, renk, doku ve form bakimindan farklilig1 onu katilimcilar
yoniinden yapay etkili ve dikkat ¢ekici kilmistir. B2. resim ise, daha keskin hatlara ve
modiiler bir sisteme sahip olmasi yaninda, sistemi daha da giiclendiren renk ile
desteklenmesi onu diger Oneri resimlerine gore daha algilanabilir ve daha yonlendirici

olmasini saglamistir.



5. SONUCLAR

Bu yiiksek lisans tezinde uygulanan c¢alismada, giiniimiizde giin gectikce
yayginlasmakta olan bilgisayarli ¢izim ve tasarim tekniklerinin peyzaj mimarlig
alanindaki kullanimindan bahsedilmistir. Tasarlanan mekanlarin uygulama calismasini
yapmadan once katilim tekniginin ve anlamsal farklilasma 6lgegi de kullanilarak insanlar
tizerinde nasil bir etki biraktigi anket calismasi ile yapilmis, kullanicilarin istekleri ve
tercihleri goz onilinde bulundurularak, uygulanacak alanlarin insanlarin algisal etkileri
sonucunda ortaya konmasi gerektigi amaglanmistir. Tasarlanan alanlarda iki boyutlu ve ti¢
boyutlu ¢izim programlari yardimi ile tarafimizca olusturulan alternatifler, ¢cevre kullanici
temsilcileri katilimiyla olusan denek grubuna sunulmus ve alternatif c¢izimlerin farklhi
onerileri segmede 6nemli oldugu sonucuna ulagilmistir.

Sayisallasmast CAD ile baslayan mimari tasarimin, taslak olusturmadan sunuma
kadar gegen her asamasinda, bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ile ortaya c¢ikan
degisimin mimarlik alaninda incelenerek geleneksel mimari ve dijital mimarinin tasarim
siirecleri arasinda karsilastirmalar yapilmustir. Iki boyut ve ii¢ boyut kavramlarinin birlikte
bir sentez olarak CAD programinin taslak araci olarak kullanilmasindan, modellemeye
gecis sliresinden ve CAD uygulamalarinin gorsellestirmede kullanimi hakkinda bilgi
verilmistir.

Bu ¢alismada, sanal ger¢eklik ¢alismalar1 sonucunda uygulamalarinin ortaya ¢ikmasi
ile baslayan, sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarima uygulanabilmesi ig¢in
yiriitiilen arastirmalarda, dijital ortamda mimarinin geldigi noktadan bahsedilmis ve
orneklenerek belirtilmeye ¢aligilmistir.

Bilgisayar destekli tasarim programlarinin gelistirilmesi ve kullanilmasi tasarimciya
her ac¢idan yarar saglamistir. Bilgisayar destekli tasarimlarin, mimarin sahip oldugu
estetiklik, mimari ¢6zilim, islevsellik gibi kavramlar1 ortaya daha ¢abuk ve net bir sekilde
cikardigini ortaya koymustur. Tasarimcinin iiretkenligini arttirdigi gibi, tasarim kalitesini
de yiikseltmistir. Ote yandan tasarimcilar ve ilgili kurumlar arasinda bilgi akisinin
saglandigi bir iletisim ag1 kurmus, uygulama agsamalari i¢in veri tabanlarini olusturmustur.

Bilgisayar teknolojisinin mimarlik alanin da en biiyiik getirisi, ¢izim siiresinden

kazanilan zamanin tasarima aktarilmasidir. Ayrica bilgisayar yardimi ile {i¢ boyutlu
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cizimlerin kolaylagsmast mimarlarin yapmis olduklari ¢izimlerin igine girerek hatalarini
gormelerini ve sonraki tasarimlart i¢in ipuglart vermelerini saglamistir.

Bu caligma kapsaminda da bilgisayar modelleme yontemi uygulanmistir. Kullanilan
yontem ile birlikte yontemin sonucunu daha agik ve kesin sonuglarla belirlemek i¢in bir
anket caligmasi1 yapilmistir. Bu anket calismasinda bilgisayarli modelleme yontemi disinda
katilmal1 teknik yonteminden de yararlanilmigtir. Secilen belli bir katilimci kitlesinden
herhangi bir alan i¢in Onerilen farkli alternatifler icerisinde Onceden belirlenen sifat
ciftlerine gore tercih yapmalar1 istenmistir. Anket sonucunda da farkli bakis acilarinin
yaratilabilecegi ortaya konmustur. Katilimei kitlesi segilirken alanlarin konumlar1 ve hangi
kitlelere hitap ettigi etiit edilmistir. Katilimcilar gruplandirilirken bu 6zellikler dikkate
alinmistir.

Yapilan 6rnek anket ¢alismasi ile de mekanin bilgisayar ortaminda modellenip
alternatif ¢oziimler ile insanlara sunulurken alanin daha iyi algilanmasi i¢in {i¢ boyutlu
modeller  kullanilmistir.  Anket calismasi  katilimcilara  bilgisayar  ortaminda
uygulanabilecegi gibi, tamamen simiilasyon araglar1 da kullanilarak alan i¢inde yasiyormus
gibi gezinimler yapilarak da uygulanabilir. Bu anket calismasinda modellenen alanlar,
alanlara hakim goriiniimde bir bakis noktas:1 secilerek render edilen fotograf karelerinin
bilgisayar ortamindan ¢iktilar1 alinarak kagit iizerinde katilimcilara sunulmustur. Aym
uygulama internet ortaminda, sanal ortam izleme aygitlar1 ile birlikte farkli sunum
teknikleri ile de yapilabilir. Bu anket ¢alismasinda katilimcilar belli zamanlarda bir araya
getirilemediginden ve bir ortama getirmenin zor olmasindan dolay1 anket ¢alismasin kagit
tizerende ¢ikt1 alinarak modellenen alanlarin fotograflar lizerinden degerlendirilmeye tabi
tutulmustur.

Yapilan ¢alisma sonucunda, elde edilen verilere gore her iki alan i¢inde sifat ciftleri
degerlendirilirken Onerilen resimlere gore sifat ciftlerinin dagilimlar1 irdelenmistir.
Onerilen alanlar gevreleri ile birlikte diisiiniildiigiinde tercih edilen yer dosemeleri arasinda
alan ile uyum icersinde ve daha dogal goriinen Oneri resimler tercih edilmistir. Doseme
taglarinin renk, form, doku ve bi¢im bakimindan alternatifler olusturmasi katilimcilarin
sifat ¢iftlerini degerlendirirken Oneri resimler arasinda farkli tercihler yaptiklarini ortaya
koymustur.

Atatiitk heykel onli ve cevresi genel katilimci agisindan degerlendirildiginde;
gercegine uygun olarak modellenen Al.6neri resim diger alternatif ii¢ Oneri resmine gore

daha yapay etkili, sistemli ve diizenli bulunmustur. A4. 6neri resminin bu alan igin sifat
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ciftlerinden ( ilging, ¢evresiyle uyumlu, dogal etkili ve canli) en fazla tercih edilen Oneri
resim oldugu anket sonuglarinda ¢ikmastir.

Rektorliik onii ve cevresi icinde Bl. Oneri resim gercegine yakin sekilde
modellenmis olup anket sonucunda sadece sistemli ve diizenli sifat ciftleri ile
nitelendirilmistir. Ger¢egine yakin olan ile birlikte onerilen dort resim arasinda bu alan
icinde B4. resim ilginglik, ¢cevresiyle uyumluluk, dogal etkililik ve canlilik bakimindan en
cok tercih edilen resim olmustur.

Yapilan bu anket calismasi bir uygulama calismasit olmaktan ¢ok, bundan sonra
uygulamasi yapilacak olan alanlarin ne gibi bir yontem izlenerek istenilen 6rnege daha
yakin ¢alismalarin gerceklesebilmesi adina tarafimizca secilmis bir 6neri alanidir.

Calismada elde edilen anket sonuglarina gore, tasarlanacak olan herhangi bir mekan,
yer dosemesi, mimari obje ya da yapi i¢in 6nceden bilgisayar ortaminda modellenip gorsel
sunum haline getirilen alternatif Onerilerin daha saglikli ve giizel tasarimlar ortaya
koyacagi bunun yaninda gorsel alginin herhangi bir alanin algilanmasinda ve beyinde
canlandirilmasinda bilgisayarli modelleme teknikleri sonucu daha istenilene yakin ve

giivenilir sonuglar verecegi ortaya konmustur.



6. ONERILER

Bilgisayarli modelleme yontemleri sadece tasarim yapmak i¢in degil ayn1 zamanda
zamandan kazang, alternatif liretme, gorsel acidan daha ger¢ekc¢i sunumlar sunma ve
cizimde hiz1 arttirmak agisindan tiim mimarlik alanlarinda oldugu gibi peyzaj mimarlig
alaninda da bilgisayar kullaniminin artmasini saglamaktadir. Bilgisayarlar, miihendislik
problemlerinin ¢6zlimiinde, tasarim alanlarinda ve bircok verilerin daha kolay
toplanabilmesinde yaygin olarak kullanilmalarina olanak vermektedir. Yani bilgisayarlarin
hizli ve dogru hesaplama yetenekleri onlarin kullanimlarmin artmasmi kaginilmaz
kilmistir.

Bilgisayar destekli tasarim programlari ile tasarlanan alanlar ya da tasarim elemanlari
bilgisayar sayesinde sadece tasarlanmak ile kalmayip bakilabilecek resim kareleri ya da
izlenilebilecek video filmleri konumuna getirilebilir. Dijital medyanin sunmus oldugu bu
firsatlar bilgisayarm mimarlik alaninda kullanimmin gerekliligini ortaya koyar. Ote yandan
tic boyutlu sunumlar halinde sergilenecek olan projelerin daha kolay anlasilabilmesini
saglar. Ayrica uygulanacak olan mimari elemanlarin ya da herhangi bir alanin
gerceklesecek halini 6nceden gorebilmekte, gerekli durumlarda degistirilmesini istemekte
ve tasarim hakkindaki fikirlerini tasarlayan kisilere daha kolay bir bicimde
anlatabilmektedir.

Bilgisayarlar gercek olmayani ekranda yansitirlar. Bilgisayarlarin sundugu bu 6zellik
sanal olarak hazirlanan bir nesnenin ya da bir projenin, insan zihninde olusturulan imgesel
anlatimindan ¢ikip, ekran iizerinde goriilen ve oradan da kagit iizerinde sunuma doniisen
cizgisel kavramlarin insanlar tizerinde daha kalict etkiler biraktigi gostermektedir. Ancak
bilgisayar ortaminda hazirlanan iki boyutlu c¢izimler “z diizlemi” igermediginden ii¢
boyutlu modellemelere gore dezavantajlidirlar. Bundan dolayir {ic boyutlu modellerin
insanlar tizerinde daha kalici etkiler biraktig1 goriilmektedir.

Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu cizimler karsilastirildiginda, iki boyutlu ¢izimlerin
bilgisayar ortaminda ¢izilebilmesi mimari agidan bir avantaj olarak goziikse de ii¢ boyutlu
cizimlerin algisal olarak insanlar iizerinde daha kalic1 etki biraktigi goriilmektedir. Bundan
dolay1 mimarlar tasarlayacaklar1 alanlar1 iic boyutlu hazirlanmis modeller ile gérmeyi
tercih ederler. Peyzaj planlama alanlarinda da uygulama Oncesi yapilan caligmalarda ii¢

boyutlu arazilerin olusturulmasi tercih edilebilir.
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Caligma alanlart secilirken uygulamaya gecilmeden Once yapilacak olan on etiit

calismalarinin bir biitiinliik icerisinde olmasini1 saglamak i¢in bilgisayar destekli tasarim

yontemlerinin kullanilmasi gerektigi ortadadir. Uygulama alanlar1 i¢in 6nceden yapilacak

bilgisayar ortamindaki calismalar sonucu olusan alternatif oneriler pek ¢ok faktoriin bir

arada degerlendirebilmesine olanak vermektedir.

Calismada elde edilen sonuglara gére tasarima biiyiik 6l¢iide yarar sagladigi goriilen

bilgisayar destekli tasarim programlarini ortaya koyarken goz onilinde bulundurulmasi

gereken yaklagimlari soyle siralayabiliriz:

Bilgisayar destekli tasarimlar gorsel bir sekilde sunuldugunda insanlar iizerinde
algisal olarak daha fazla etki olustururlar. Bu acgidan gergekci goriintiileri
olusturup insanlara sunmak daha kalici etkiler biraktigindan bilgisayar
kullaniminin yayginlagmasi goz ardi edilemez.

Cizim programlar ile iki boyut ve ii¢ boyutta daha gergek olcekli ¢izim yapildigt
ve istenilen Olgcege kolayca ulasilabildigi icin ¢izim asamalarimi daha cabuk
ortaya ¢ikardigi goriilebilir. Bilgisayar kullaniminin, sunumu daha anlasilabilen
bir hale getirmesi peyzaj tasarimlarinda uygulanacak olan biiylik proje
alanlarinin, detay uygulamalarmin ya da kaplanacak olan malzemenin daha
gercekei goriilebilmesini ortaya koyar.

Bilgisayar ¢izim programlar ¢izim safhasini kolaylagtirma ve kagit tizerindeki
cizimlerin gorsellestirmesini sagladiklarindan yaygin olarak kullanilabilirler.
Detay noktalarinin ¢6zlimii, biiyiik 6l¢ekli alanlarda istenilen pargalarin istenilen
oranda goriilebilme yetenegi ve istenilen zamanda kesit alabilme 6zelligini iceren
bilgisayar destekli tasarim programlar: biiyiik kolayliklar saglamaktadir.
Bilgisayar destekli tasarim ile yapilan calismalar elektronik ortamda
saklanabilmektedir. Bu 6zelliginden dolayr modellenecek olan bir nesne ya da
planlanacak olan bir alan, biiytikliigline gore parcalara ayrilabilir. Bilgisayar daha
sonra pargalara ayrilan bu dosyalar1 tek bir dosyada saklayabilme imkani
saglayabilmektedir.

Cizimler yapilirken kullanilan ¢izim programlar1 arasinda alternatif c¢izim
programlar1 olabilir. Programlar arasinda gecis yapilacak ise (bir ¢izim
programindan baska bir ¢izim programina) programlarin dosya uzantilarina

dikkat etmek gerekmektedir. Yapilacak kiiciik bir dikkatsizlik sonucu ¢izim bir
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programdan bagka bir programa aktarilirken hata verebilir veya agilmayabilir. Bu
da yapilan ¢aligmalarin yarim kalmasina sebep olabilir.

Ug boyutlu model, kentsel ve mimari uygulamalarda, restorasyon ¢alismalarinda,
imar — kadastro haritalarinin hazirlanma asamalarinda ve internet ortaminda on-
line sanal mekan goriiniimler yaratmak agisindan 6nemli oldugu gibi peyzaj
planlama ¢aligsmalarinda da 6nemli kazanglar saglayabilir.

Bilgisayar, geri doniisiim kolaylig1 ve farkli kayit etme 6zelligi oldugundan,
cizilecek ya da modellenecek olan herhangi bir nesneyi, , kagit lizerinde tekrar
tekrar ¢izmek yerine bilgisayar ortaminda ¢izilen farkli dosyalar1 ayr1 ayr kayit
edip daha sonra bu dosyalar: iist iiste cakistirabilir. Bilgisayarin bu ozelligi de,
c¢izim yaparken zamandan kazan¢ sagladigi icin biiyiik dlclide tercih edilmesini

kac¢inilmaz kilar.
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8.EKLER

Ek —1: Anket Testi

Cinsiyetiniz: [] Bayan [] Erkek

Yasmmz: [] 15-20 [120-25 [125-30 [130-35 [] 35-

Egitim Durumunuz: [J Ilkokul (] Ortaokul [J Lise [] Universite,...
Mesleginiz: [ Akademisyen [ Ogrenci [J Idari Personel [] Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer ddsemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: ATATURK HEYKELI CEVRESI - 1

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri

Ilging Tlging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil

Y onlendirici Yonlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [] Bayan [] Erkek

Yasmmz: [] 15-20 []20-25 [125-30 [130-35 [] 35-

Egitim Durumunuz: [ ilkokul [J Ortaokul [J Lise [] Universite,...

Mesleginiz: [1 Akademisyen [] Ogrenci [ Idari Personel [] Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla onerilen yer dosemesine gore

degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: ATATURK HEYKELIi CEVRESI - 2

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri
Ilging flging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canhi Canli degil
Diizenli Diizenli degil

Y 6nlendirici Y o6nlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [] Bayan [] Erkek

Yasmmz: [] 15-20 []20-25 [125-30 [130-35 [] 35-

Egitim Durumunuz: [ ilkokul [J Ortaokul [J Lise [] Universite,...
Mesleginiz: [1 Akademisyen [ Ogrenci [ Idari Personel [] Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer dosemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: ATATURK HEYKELI CEVRESI - 3

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri
Ilging Ilging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil
Yonlendirici Yonlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [ Bayan [ | Erkek
Yasmmz: [ 15-20 [J 20-25 [J 25-30 [J 30-35 [J 35-
Egitim Durumunuz: [ ilkokul [ Ortaokul [J Lise [J Universite,...

Mesleginiz: [| Akademisyen [} Ogrenci [| Idari Personel [ Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer dosemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: ATATURK HEYKELI CEVRESI - 4

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri

Ilging Ilging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil
Yonlendirici Yonlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [] Bayan [] Erkek

Yasmmz: [] 15-20 []20-25 [125-30 [130-35 [] 35-

Egitim Durumunuz: [ ilkokul [J Ortaokul [J Lise [] Universite,...
Mesleginiz: [1 Akademisyen [] Ogrenci [ Idari Personel [] Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer ddsemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: REKTORLUK ONU CEVRESI - 1

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri

Ilging Ilging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil
Yonlendirici Yonlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [] Bayan [] Erkek

Yasmmz: [] 15-20 []20-25 [125-30 [130-35 [] 35-

Egitim Durumunuz: [ ilkokul [J Ortaokul [J Lise [] Universite,...
Mesleginiz: [1 Akademisyen [] Ogrenci [ Idari Personel [] Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer ddsemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: REKTORLUK ONU CEVRESI - 2

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri

Ilging Ilging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil
Yonlendirici Yonlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [ Bayan [ | Erkek
Yasmmz: [ 15-20 [J 20-25 [J 25-30 [J 30-35 [J 35-
Egitim Durumunuz: [ ilkokul [ Ortaokul [J Lise [J Universite,...

Mesleginiz: (| Akademisyen [} Ogrenci [| Idari Personel [J Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer ddsemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: REKTORLUK ONU CEVRESI - 3

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 -2 -3 | Sifat Ciftleri

Ilging Ilging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canli Canli degil
Diizenli Diizenli degil

Y 6nlendirici Y o6nlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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Cinsiyetiniz: [] Bayan [] Erkek

Yasmmz: [] 15-20 []20-25 [125-30 [130-35 [] 35-

Egitim Durumunuz: [ ilkokul [J Ortaokul [J Lise [] Universite,...
Mesleginiz: [1 Akademisyen [ Ogrenci [ Idari Personal [J Diger

Asagida verilen sifat ¢iftlerini size gosterilen fotografla dnerilen yer ddsemesine gore
degerlendiriniz?

FOTOGRAF NO: REKTORLUK ONU CEVRESI - 4

Sifat Ciftleri 3 2 1 0 -1 2 -3 | Sifat Ciftleri

Ilging Tlging degil
Cevresiyle uyumlu Cevresiyle uyumlu degil
Dikkat Cekici Dikkat Cekici degil
Yapay etkili Yapay etkili degil
Dogal etkili Dogal etkili degil
Sistemli Sistemli degil
Canhi Canli degil
Diizenli Diizenli degil

Y 6nlendirici Y o6nlendirici degil
Algilanabilir Algilanabilir degil
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EK-2:

TURKCE INGILIZCE
algoritmik algorithm
algilayicilar sensor
alle-iki yan1 agagli yol allee
analojik-benzerlik analogy
arayliz interface
baskalagim metamorfoze
betimler script
bi¢imcilik formalism
bir dosyay1 sahne igine alma import
bosluktaki noktalar serisi olarak ¢izgilerle | script
birbirine baglanan {i¢ boyutlu sahneler
bogum node
cevre bilim-ekoloji ecolgy
¢in savas oyunlari weich
cizici plotter

parga-dogru pargast

segment-edge

distorsiyon-biikme-yamulma distortion
doniistiirmek transform
digim node
diistik ¢oziintirlik low-res
diiz lineer
egrisel spline
egrisel formlar nurbs
eklenti plugin
ekran monitor
entegre-biitiinlesmis integrated
golgeli ylizey goriiniim shadowing
gorsellestirme visualization
iki boyutli ¢izim 2d drafting
imge olusturma rendering
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1s1klandirma lighting
1zgara raster
kapilar doors
kaplama texture
kartografya-harita bilim cartographer
kat1 solid

kelime islemci

word prosesor

kisisel bilgisayar pc

klavye keyboard
kose noktalari vertex
kusak generation
malzeme material
malzemeesleme mapping
meta veri meta data
membran- ince narin yiizey membrane
metin text
oryantasyon-uyum orientation
otomasyon automation
On goriiniim hidden line
paradigma-degerler dizisi paradigm
parca ekleyip ¢ikarma boolean

piksel-goriintii 6gesi

pixsel-picture element

piksel doku

piksel texture

poligon

polygon

poligon temelli ag yapis1

poliygonal meshes

prototip-ilk 6rnek

prototype

prototip model

prototype model

realistik

realistic

renk

colour

sahne Uretici

scene generator

sanal gerceklik

virtual reality
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sanal mimari

virtual architecture

sarmal-helezon spiral
sayisallastirici digitizer
simiilasyon-benzetim simulation
sirkiilasyon circulation

siyah beyaz taslak white black sketch
sonik-sesten kaynaklanan sonic

sunum presentation

sekil shape

tarayici scanner

tek kafes wire frame

ti¢ boyutlu three dimension
tic boyutlu kaplama three dimension modelling
ic boyutlu modelleme three dimension wireframe mesh
vizor wiev finder
camlar windows

yazicl printer

yoneysel vector

yontem process

yiiksek baglanti high links

ylizey surface

ylizey goriinimi shading
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