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TEZ OZETi

Bilgisayar destekli (mimari) tasarim (CAD-CAAD) kavrami, ilk ortaya ¢iktig: 1960°h
yillardan bugiine, bilgisayar teknolojisine paralel olarak hizh bir gelisim gostermigtir.
1lk dénemlerde pahah olan bilgisayar destekli tasarim sistemlerinin zamanla daha az
maaliyetli ve yaygin sistemler halini almas1 mimari tasarim siirecinde olan etkinligini
arttirmistir. Yeni bilgisayar teknolojileri ile olusan yeni tasarim ve ifade teknikleri,
geleneksel mimari tasarim siirecini farkhlasgtirmaktadir. Tasarimeilar icin temel
zorluklardan biri olan diisiince-ifade-uygulama arasindaki kopukiuklar bu yeni
tekniklerle beraber en aza indirilebilmektedir. Bununla beraber bilgisayar
teknolojisinin gelismesi ve bu teknoloji dogrultusunda internet gibi yeni iletisim ara¢ ve
teknolojilerinin yayginlagmasi ile birlikte, giiniimiizdeki ¢ogu kavram gibi, mimarhk
kavrami da bir sayisallagma ve sanallagma siirecine girmistir. Fiziksel mekanlara ve
fonksiyonlara alternatif olarak olusumunu siirdiiren sanal mekan ve fonksiyonlar yeni
bir sosyal yasanti seklinin sinyallerini simdiden vermektedir. Giiniimiiziin bilgi transferi
teknolojisiyle dogru orantih olarak varh@mi yaz1 tabanh mekanlar olarak siirdiiren bu
yeni diinya bilgi iletisiminin hizlanmas: ile birlikte gorsel zenginlifini arttiracaktir.
Internet ve sanal gerceklik kavramlarimn saghkh bir sekilde kaynasmasi ile birlikte,
belkide, giiniimiiziin fiziksel kentlesme seklinin yerini bir sanal kentlesme alacakfir.
Yeni sanal mekan tiirlerinin olugmasi ile birlikte de bu talebi karsilayabilecek yeni bir
meslek ortaya ¢ikacakfir ki buda giiniimiiz mimarhgmin uzantis: olarak sanal mimarhk
olacaktir. Bunun yaninda tiim bu sanallasma ve sayisallasma kavramlarmn yeni bir
mimari boyut agcmasmin yaninda fiziksel mimarhk olgusuna da yeni bakis agilan
getirmigtir. Boyut kavramimin zorlandigr siberuzaym giincellesmesi ve bilgisayar
yazihmlan aracihgiyla sanal ortamda olusturulan yeni tasarimlarla birlikte yeni mimari
fikir, anlayis ve akimlar olusmaya baslamistir.

Bu ¢ahsymada (mimari) tasarimin tanimi ile tasanm siirecinde karsilasilan asamalar
bilgisayar destekli tasarim agisindan incelenmistir. Konseptin gérsellestirilmesinde eskiz
ve perspektif gibi geleneksel yontemlerin yerini alan modelleme, sanal gerceklik ve
simiilasyon  gibi yeni gorsellestirme tekniklerine mimari bir bakis a¢isimdan
deginilmistir. Ve yukanda belirttiimiz gibi gelisen bu tasarim ve sunum teknikleri ile
olugan baz1 mimari kavramlar ve tasarimcilarin mimari tasarnma bakiy acilanindaki
degisiklikler cesitli mimar ve tasarimcilarm yaptifi uygulamalarla érneklenerek bu
kavramlara tamimlar getirilmistir.




ABSTRACT

The consept of Computer Aided (Architectural) Desing, from the day it first appeared
during the 1960s, has been through a fast evolution process parallel to the development
of computer technology. While computer aided design systems, first, were expensive
equipments, its becoming cheaper and more used systems helped it become more
widespread systems and their effects on the design process increased. New ways of
design and expression, developing by new computer technologies, has changed the
traditional design process. The main problem of the designers which was the gathering
difficulties of thinking- expression- application, can be minimized with the help of these
technics. Nevertheless with the development of computer technology and -parallel to this
technolgy- new communication techniqs like internet, just like many other consept
today, the consept of architecture has entered into the process of becoming virtual and
digital. The virtual spaces and functions, developing as alternate to the physical ones,
are giving signs of a new kind of social communitiy. Keeping its presence as text-based
spaces due to today’s technology of information transfer, this new world will develop
with the acceleration of information transfer. With the entegration of internet and
virtual reality, perhaps, a “virtual urbanization” will take the place of today’s physical
urbanization. A new kind of profession will be needed as new virtual spaces will occur
and this will be the virtual architecture as an extension of todays architecture. In spite of
this, all these virtualization an digitalization bring new views to architecture and new
architectural ideas and trends take place ‘

In this study the definition of (arhitectural) design and the prosess of design is examined
with a view of computer aided design. In visualisation of concept, the new technics like
modelling, virtual reality and simulation taking the place of traditional presentations
like skatches and perpectives are studied. New architectural consepts and new vievs to
the architectural design generated by the development of these new design and
representation technics are shown with some examples.
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1. GIRiS

“Mimarm tek gorevi sadece bazi aktivitelerin gergeklesecegi 6zel kullanimli mekanlar
yaratmak degil, bunun yaninda yarattig: irlintin genel ‘li¢ boyut’ kalitesi ve bunun gevreyle
biitiinlegmesi tizerinde de yaraticilifmi kullanmasidir” (Knoll,1993).

Mimari tasarim siirecinde tasarimcinin karsilastigi en biiylik smirlama, tasarim problemlerinin
ve ¢bziimlerinin zihinde olugmas1 ve gorsellestirilmesi arasindaki gidis geliglerin eszamanl
goriintiiriilenememesi sonucunda  birbirini besleyememesidir. Giiniimiizde bilgisayar
teknolojilerinin goérsellestirme teknikleri agismdan ulagtifi nokta bu kopuklugun en aza
indirilmesini miimkiin kilmaktadir. Bunun yaninda simiilasyon, dijital ortamda
gerceklestirilen montaj teknikleri, sanal gergeklik gibi olanaklar ¢evreye uyumun test
edilmesi anlaminda etkin araglardir. Bu tezde amaglanan, mimari tasarim siirecinde bilgisayar
teknolojisinin kullammma genel bir perspektif cizmektir. Bilgisayar destekli tasarim
(Computer Aided Design-CAD) kavrammm olugmasiyla mimari tasarim stireci dijital
teknolojinin getirdidi genis olanaklardan yararlanmaya baglamustir. Bilgisayar teknolojisinin
kullanllmaya bagladig: ilk yillarda bilgisayar sadece bir ¢izim araciyken, giiniimiizde
modelleme, sanal gergeklik, simiilasyon ve animasyon gibi tekniklerle tasarim siireci yeni bir
boyut kazanmstir. Tez kapsaminda, bilgisayar destekli mimari tasarim (CAAD) kavrami
dahilinde, bir gorsellestirme araci olarak bilgisayar kullanimi ve bu yeni teknikler
incelenirken, bu tekniklerin mimari alanda kullammi tammlanmg ve Srneklendirilmistir.
Ayrica sosyal yasantiyla bire bir etkilesim igerisinde olan mimarhgm, yeni iletigim teknikleri
ile girdigi sanallagma siireci dogrutusunda ortaya ¢ikan sanal mimarhk kavrami da
incelenmigtir. Bilgisayar grafiklerinin gelisimiyle beraber degisen/geligen estetik anlayis ve
yaygmlasan “sanallagma” kavramu ile birlikte olusan yeni mimari kavramlar bu tez dahilinde
incelenmistir.

e “Giiniimiizde, bilgisayar teknolojilerinin mimari tasanm siirecindeki kullanimmm
tasarima etkileri ne boyuttadir?” sorusu ile arastirmalara baglanmigtir.

¢ Oncelikle konu ile ilgili teknolojiler aragtiriimig, uzman goriisleri incelenmis, literattir
ve internet araciligtyla drnek taramasi yapilmustir.

e Bu 6rneklerin incelenmesi sonucunda bilgisayar teknolojisinin mimari tasarim siirecinin
hangi agsamalarinda, ne sekilde kullamldig1 saptanmstir.

e Yeni grafik teknikleri ve yeni mekan tammlariyla birlikte olusan mimari kavramlar

incelenmistir. Ornek uygulama ve projelerle birlikte bu kavramlarmn tanimlar: yapilmgtir.
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DOKTMANTAL ¥ 0N MERVEZ!




2. MIMARI TASARIM ve BILGISAYAR TEKNOLOJISI
2.1. Tasarimin tanimi, Mimari tasarimin tanima:

Bevlin (1994), “Degigen derecelerde hepimiz dogal olarak birer tasarimeryiz. Giiniimiizii,
kiyafetlerimizi, ve sosyal aktivitelerimizi tasarlariz. Yaptigimiz se¢im ve planlamalarla
hayatimiza bir diizen getiririz. Bu davramgla hepimiz tasarimin esas noktasinda birlesiriz;
tasarim, herseyden Once, diizen icin yapilan planlamadir” dedigi kitabinda tasarima basit
anlamda bir tamm getirmektedir. Tasarim: sanatla paralel tutarak, “her ikiside aym
elemanlardan olugmaktadir- ¢izgi, bosluk, sekil ve form, renk, doku- aym prensiplerde
birleserek — tiir, vurgu, ritim, oran ve Slgek.” genel hatlarmi ¢izmektedir. Green (1974)
tasarimla ilgili olarak, “Tasarim herkesin ilgili oldugu bir insan aktivitesidir; problem ve
ihtiyaclarm belirlenmesi ve Onceliklerin tespit edilme siirecidir” demektedir. Crump
(1981) mimarhgi tanimlarken sunlar1 sdylemektedir; “Basit ve dogrudan anlagildig: sekilde
mimarlik, bogluklarin, kiitlelerin ve ¢izgilerin igik ve golge yoluyla ortaya ciktig1 bir
kombinasyondur”. Fakat biitiin bunlarin yaninda ‘Mimarlik binalarin tasarmmdir (Unwin
1997)” tanmmim1 mimarhigm temel fonksiyonunun mekanlarin olusturulmasi oldugunu da
belirtmektedir. Sonu¢ olarak mimari tasarim, belirli bir ihtiya¢ veya programa karsiik
olarak, anlamli bosluklarin tantmlanmasi ve diizenlenmesiyle alanlarm olusturulmas: olarak
tanimlanabilir. Ayni zamanda topluluk veya kiiltiirlerin uzaysal ve depeysel formlarla ifade
edilmesi olarak da tanimlanabilir. Her iki tanim da mimari tasarimu hem fiziksel (physical)
hem de sanal (virtual) anlatimi olan bir kavramlveya fikir olarak olarak ortaya koymaktadir.

2.2, Tasarim siireci:

Tasarim dnceden tammlanmis kriterlerin somut fiziksel bir forma doniistiiriilme siireci olarak
diigtiniilebilir. Bu siireg ii¢ farkh iglemi kapsar:

1- Tasarum amag ve kriterlerinin tammlanmasi (design goals)

2- Alternatif tasarim ¢6ziimlerinin iiretilmesi

3- Alternatif tasarim ¢oziimlerinin degerlendirilmesi ve bunlarm daha Once tanimlanmig
kriterlerle karsilastiriimas:
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Bu her ii¢ siirecin uygulanmasinda ve bir araya getirilerek verimli bir tasarim siireci
olusturulmasinda baz: giigliikler ortaya ¢ikar. Birincisi, sadece basit bir ¢6ziim i¢in bile bir¢ok
tasarim Kriteri olusturulabileceginden, somut tasarim ¢aligmalarinin 6ncesinde, bunlardan
bagimsiz olmasi gereken tasarim siireci kriterlerinin tantmlanmasi zor bir asamadir. Bununia
beraber, kriterler arasinda meydana gelebilecek uyusmazhklar da bu siireci fazlasiyla
etkileyebilir. Ikinci olarak, tasarim ¢dziimlerinin gelisimi yaraticilik, kararlilik ve deneyim
ister. Bunlarm her ti¢li de tamimlanmas: ve Sgretilmesi zor olan olgulardir. Ugtincii olarak,
diigtiniilen alternatif tasarim ¢o6ziimlerinin degerlendirilmesi ve bunlarin dnceden belirlenen
kriterlerle karsilagtirlmasi zor bir iglemdir. Dérdiincii zorluk da, bu ii¢ iglemi, makul bir
zamanda, mantikli tasarim ¢ozlimleri iizerinde yogunlagacak interaktif bir siire¢ icerisinde
koordine etme ihtiyaciyla ortaya ¢ikmaktadir (Kalay, 1992).

Bilgisayar tcknikleri, degisen basar1 derecereceleriyle, tasarmm siirecini kapsayan bu ii¢
agsamanmn her birine katkida bulunmak amaciyla olugsmus ve gelismigtir. Tasarimda kapsamli
ve basarili bir bilgisayar desteginin olusturulabilmesi i¢in mevcut teknolojik smnirlamalarm
belirlenmesi ve makina ile tasarimci arasindaki iliskinin saglikli bir sekilde olugturulmas:
gerekir. Tasarim siirecinin bazi kesimlerinde tasarime1 bu sinirlamalar sebebiyle bilgisayarla
destekleyemedigi tasarim iglerini elle yapilacak ¢aligmalarla destekelemek zorunda kalir.
Bilgisayar tasarimcinin olugturdugu kriterleri ayrintili bir sekle sokabilir.

Sayisiz gelismis grafik tabanli program ve stiirliktiir, enerji ve binaya ait farkh bir ¢ok
Szelligin sayisal hesaplari1 yapan birgok program son on yilda siirekli »gelismektedir.
Bilgisayar destekli tasarim (CAD) 'kapsammda gerceklesen bu gelismeler insaat sektdriinde
onemli yer alan birgok teknik alanda, mimari tasarimin geligimine yardmmci olmustur. Bu
gelisim geleneksel bir gok ydntemin yerini alarak birgok kolaylik saglamaktadw. Bunun
yamnda bilgisayar kullanimmin tasarim siirecinin, segimlerin yapildigi ve problemlerin
¢Oziildtigii, yaratim ve degerlendirme agamasindaki kullammu en yavag gelisme kaydeden ve
en az yaygm olan kullanim gekli olmaktadir.
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2.3. Mimari tasarim ve bilgisayar teknolojisine genel bakis
2.3.1. Bilgisayar destekli (mimari) tasarima (CAD, CAAD) gecis donemi:

Bilgisayar detekli tasarmmin gelisimi 1960’larin baglarinda bagladi. Belkide bu alanda
yapilms ilk Snemli adim Ivan E. Sutherland’in TX2 bilgisayarlarinda (ilk transistorli
bilgisayar) MIT labaratuvarlarinda gekistirdii ‘¢izim levhasi’ (sketchpad)dir (Mitchel,
1977). Clz1m levhasi, gercek zamanh (realtime) ilk etkilesimli bilgisayarli grafik (computer
graphics) sistemiydi. Bu sistem Bilgisayar destekli tasarimm baglangicin1 olusturmakla
beraber, bilgisayarli grafik ve ugus benzetiminin (flight simulation) temelini att1. Ik kez
tasarimcr monitérlin bagina gegip elinde isikli bir kalemle ekranda dogrudan ¢izim
yapabiliyordu. Sketchpad yazilminda nesne yénelimli programlama (object-oriented
programming) ve ikon sistemi kullamliyordu (Cotton, 1994). Bu sistemin tamtim1 1963°te
Spring Joint Computer Konferasmmda yapildi ve birgok miihendisin dikkatinin bilgisayar

destekli tasarimin lizerinde yogunlagmasina sebep oldu.

Sutherland’in MIT’deki bu caligmasina paralel olarak, IBM’de otomobil tasariminda
kullamlacak olan DAC-1 (Design Augmented by Computer) isimli bir sistem gelistirdi. Bu
sistem 1964°te Fall Joint Bilgisayar konferansinda tanitildi ve 1960’larin sonuna dogru birgok
interaktif bilgisayar destekli tasarim sisteminin yayginlasmasina 6n ayak oldu. Bu gelismeyle
beraber, bilgisayar destekli tasarim sivil, elektrik, kimya ve endiistriyel miihendisliklerinde
¢aliyma imkanina sahip oldu.

Bilgisayai‘ destekli tasarimin mimaride kullammi miihendislikteki uygulamalarmin gok
gerisinden geldi. Bunun sebebi de agirlikhi olarak ekonomikti. Otomobil ve ugak firmalari,
yatirimlarinda pahali ekipmanlar kullanmabilecek kadar biyiik ve giigliiydiiler. Fakat
mimarlik firmalar1 daha ufaklardi ve yatrimlarmi bu y6nde gergeklestiremiyorlardi. Aym
zamanda yapilan islerin kargihifnda alinan ticretler arasinda da bityikk farkhhk vard: Ik
yapilan Dbilgisayar destekli tasarmm sistemleri, binlerce, hatta milyonlarca dolar
gerektirdiginden, mimarlarin kullanmasi i¢in fazla liiks sistemler olarak kaldilar.

Fakat bilgisayar destekli mimari tasarimdaki potansiyel 1960larda akademik anlamda
biiytiyen bir ilgi gérdii. Teknoloji gelistikge, bu teknolojinin masrafi da hizla distmekteydi ve
1970lerin baslarinda hizla yayilarak uygulanmaya bagladi.
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Birlesik Amerikada, bilgisayar destekli mimari tasarim tartigmalari, 1960larin baglarinda
yaymlanmaya bagladi. Bu dénemde baz1 deneysel interaktif grafikli bigisayar destekli tasarim
sistemleri tamamlanmigt1 (6r: Souder ve Clark’in COPLANNER’1). 1968te Yale Mimarlik
Okulu, mimarlik ve tasarimda bilgisayar grafikleri tlizerine bliyilkk bir konferansin
sponsorlugunu iistlendi. Fakat ilk yapilan uygulamarm ¢ogu, stiiriiktiire]l ve mekanik hesaplar,
maliyet ¢ikarma, ekonomik analizler gibi alanlara ydnelik olup siradan bir karaktere sahipti ve
incelikli bir grafik yap: ic;ermiyordu. Interaktif bilgisayar grafikli sistemlerin mimari biirolara
girisi 1970lerin bagim buldu.

Sekil 2.1: 1972’de mimari bir ofiste kullamlan bilgisayar

Bilgisayar destekli mimari tasarim iizerine temel arastirmalar, bazi hiikiimetler, 6zel acenta ve
kuruluglar tarafindan desteklendi. Birgok tniversite geni§ arastirma programlarin tistlendi.
Ornegin, 1960larda MIT ve Pennsylvania State universitesindeki sivil mithendislik b6liimleri,
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birgok mimari miithendislik uygulamalarina Snciiliik etti. 1970lerde en 6nemli merkezler, bina
bilgisi (building description) ve planlama (space planning) {izerine yogunlagan, Carnegie-
Mellon Universitesindeki Institute of Phsical Planning ve yapay zeka (artificial intelligence)
{izerine yogunlasan, MIT’deki Architectural Machine Group’tur. Bunlarm devaminda da
birgok okul aragtrma programlarm: yiriitmek icin bilgisayar destekli tasarim egitimi
sunmaktaydilar.

Ingiltere’de, 1964te, IBIS idustrialized sistemi kullamlarak yapilan, ev planlamas: igin bir
tanitim programi, Londra’da diizenlenen Industrialized Systems and Components Sergisinde
gosterildi. Cizim levhasindan esinlenilerek, Cambridge Universitesi Matematik
labaratuvarmda, William M. Newman tarafindan, IBIS benzeri iretimlerin bina
tasarimlarinda kullammuyla ilgili bir toplant1 i¢in, daha komplike bir interaktif grafik
programu gelistirildi. 1967de West Sussex Country Counsil tarafindan bir IBM grafik sistemi
mimari departmana alindi. 1977 ile beraber bu tip birgok sistem ya son agamalarmdaydilar
yada uygulamaya sokulmuglardi (Mitchel, 1977).

2.3.2. Bilgisayar ve ifade teknikleri:

Bilgisayar tekniklerinin sundufu genis imkanlar yeni tasarim ve ifade yOntemlerinin
olugmasma da sebep olmugtur. 1960’k yillarla baglayan bilgisayar destekli tasarim ve ¢izim
(Computer Aided Draft anf Design-CADD) tartigmalar1 1970lerin sonlarryla konferans
salonlarmdan ¢ikip mimari biirolarda uygulama imkam bulmaya basladi. Fakat yukarida da
belirtildigi gibi sistemlerin pahalihfi bu uygulamalari sadece biiylik mimari firmalarda
miimkiin kiliyordu. 1980’lerin ortalarinda kigisel bilgisayarlarin (PC) tiretilmesiyle ve bu
sistemlerin yaygmlasmasiyla bilgisayar kullamminin yaygmlagmas: mimari alana da yansidi.
Bilgisayar sistemlerinin daha ucuz ve kullanisli sistemler halini almas1 mimari biirolarm bu
alanda yatirim yapmalarmi kolaylagtirdi. Bir ¢ok bilgisayar firmas: mimarlik ve mithendislik
dallarmi destekleyecek yazilim ve donammlara agirlik vermeye bagladi. Kullanic: sayist ve
uygulamalar arttikga yeni yontem ve ihtiyaglar duyulmaya baglamusts. 1970’ler ve 1980°lerde
bilgisayar ortamh mimari sunumlar siyah beyaz formattan tamamen renkli boyamalar geklini
aldi. Buna ek olarak mimarlik ofisleri rakipleriyle daha iyi bir rekabet igerisine girebilmek
icin giderek daha karmagiklagan sunum teknikleri gelistirmeye basladi. Bu geligim ilerleyerek
{ic boyutlu bilgisayar benzetimlerine (tree-dimensional computer animation) kadar
ulagmaktadir. Giinimiizde birgok mimari ofis miisterilerini siber uzay animasyonlariyla

etkilemeye ¢aligmaktadir. Bu agamadaki gergek basari bilgisayari, mimari tasarim siirecinin
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icerisine kalem ve boyanin geligimi geklinde yeni estetik bir kalite getirmek i¢in yaratici bir
sekilde sokulmasidir.
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3. KONSEPTIN GORSELLESTIRILMESI

Bir mimar herhangi bir tasarim
problemiyle kargilagtiinda, bu
problemin ¢6ziim siirecinin  ilk
agamasi, olasi ¢Oziimlerin
gorsellestirilmesidir. Coziim
lizerinde digtiniildiikce, zihinde
tasarima iligkin soyut resimler
olusur. Mimarmn yapmas: gereken
ilk asama, zihinde olusan bu
resimleri kagit, kalem veya maket
gibi somut araglar kullanarak

gorsellestirmesidir.

‘Grafik  tekniklerinin  kullanimi
sayesinde, mimar zihninden gecen
resimleri ¢izim alanina gegirmeyi
geleneksel bir yolla 6grenmistir.” —
Tom Porter 1967 (Bell, 1996).

Sekil 3.1: Iki-boyutlu ve ti¢-boyutlu eskiz
caligmasi tasarimda bir arada kullamlmakta

3.1. Kavramsal Diigiincelerin Gorsellestirilmesi:

3.1.1. Eskiz:

“Eskiz bir tasarim diisiincesinin gorsel-grafik olarak anlatilmis ilk Srnegidir ve eskizler
yoluyla tasarima iligkin soyut kavramlar somut bi¢imlere doniisttiriiliirler.

Eskizler tasarmm siirecinin ve diiglincesinin ‘belirli kesitlerde’ gorsellestirilmis somut
tirtinleridir. Tasarim siireci siirdiigii siirece grafik bir anlatim yoluyla gérsellestirme olacaktir.
Bu grafik anlatiminin en bilinen yolu eskiz ¢izimleri ve lic boyutlu modellerdir. Bilgisayar

teknolojisinin geligmesiyle birlikte, bilgisayarda eskiz yapma olanagi saglayan programlar
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cikmistr. CAD programlarmnin tasarim olgusuna katkilar: 6lglistinde, bu programlar da
kullaniciya bagimli olarak, gorsellestirmeye katkida bulunmaktadir.” (Inceoglu, 1997)

Konsept tasariminda tasarimcilar gérsel sorgulama metodu ve yeni yaratici fikirler kegfetme
araci olarak eskiz tekniklerine giivenmektedirler. Problemin ¢6ziim siiresi uzun oldugunda
eskiz, tasarimcmin bilgiyi depolamas: ve yeniden gézden gegirebilmesini saglayan bir geri
besleme (feedback) araci olur. Ayrica eskiz esnasinda somut {iriinler haline getirilen
diigiinceler ¢agrisimlara neden olup yeni fikirlerin de olugsmasina imkan saglar.

Bilgisayar destekli tasarim (CAD), 1960’lardaki ilk olusumundan bugiine, mimari
uygyulamanin karmagik bir b5liimii halini aldi. Fakat, tasarim evresinin en ¢ok zaman isteyen
ve tasarimcinmn iizerindeki en bilyiik yiikk olan konsept tasarimi siireci hala gliniimiiziin
bilgisayar teknolojisi tarafindan tam olarak desteklenmemektedir (McFadzean, 1998).
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Sekil 3.2: Herman Hertzberger’in eskiz kitabmdan bir ilkokul ¢alismas. Plan, kesit ve
perspektif eskizlerinin birlesimiyle olusan karakteristik bir eskiz ¢ahgmasi
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3.1.2. Perspektif:

Perspektif, cisimlerin gozden olan uzakliklarma gore sekil ve renklerinin belirlenmesidir. Bu
da perspektif kurallar ile yapilir. Perspektif olusturulurken derinligin saglanmas: i¢in uzakhk
ve yakinlig1 gosteren gizgiler olusturulur. Ancak derinligin yakalanmasmda, perspektif resim
anlaminda resim yapabilmek i¢in, bu yeterli degildir. Bunun yam sira, cisim ile g6z arasindaki
hava kalinhig: degisik uzakliklara gore cismin rengini koyulastirip hafifleteceginden,
perspektif resimlerde, bu unsur cisimler arasindaki derinlik farkim belirtir. Elle olugturulacak
bir perspektifte sagliklh bir derinlik ifadesi elde edebilmek igin bu iki unsurda g6z Oniinde
bulundurulmalidir.

Sekil3.3: Eski yunandan kalma ii¢ boyutlu derinlik denemeleri
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Geometrik anlamda perspektif, merkezi bir projeksiyon veya cismin griiniistiniin iig boyutlu
olarak ifadesidir. Daha bagka bir deyisle, perspektif, bir izdiigimdiir seklinde tanimlandig:
gibi, uzayda bulunan cisimle gzii birlestiren perpektif 1smlarm resim diizleminde meydana

getirdigi sekildir de denebilir (Hotan, 1979).

Tarih 6ncesi ¢aglara ait birgok ¢izim bulunmus olmasina ragmen perspektif kavrammm
derinlik bakimindan incelenmesi Yunan sanateilart tarafindan gerceklestirildigi kabul
edilmigtir (Eissen, 1990). Leonardo da Vinci’den Albrecht Diirer’e kadar bir ¢ok kisi iki
boyutlu bir diizlem iizerinde ii¢ boyut derinliginin gercekgi bir sekilde yakalanmasi icin bir
¢ok teknik tizerinde galigmuslardir. Sekil 3.4 te Albrecht Diirer’in (1471-1528) kareleme
yontemiyle perspektif ¢izim yontemi goriilmektedir. Sekil 3.5 te de Harbi Hotan’m (197?)
kitabindan perpektif ¢izimiyle ilgili bir sema bulunmaktadir. Gelistirilmis olan biitiin bu
tekniklerin bir ortak amaci vardwr. Gergekligin bir kopyasmi olugturma amaci biitiin bu

¢alismalarin birinci nedenidir.

Sekil 3.4: Albrecht Diirer’in kareleme ve tiil ile perpektif teknikleri
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Bilgisayarin bulunmasi ve bilgisayardaki ¢izim tekniklerinin gelisimi, ¢izim ve perpektif
kavramlarina yeni bir boyut getirmistir. Bilgisayar grafigi hem diiz iki boyutlu yiizeyler hem
de ti¢ boyutlu bosluklarin sunumuna biiylik yenilikler ve genis imkanlar getirmigtir. Bilgisayar
kullanimu, kullanicilara daha dnceden saglanamayan biiyiik imkanlar sunmaktadir. Bilgisayara
girilen veriler istenilen zamanda tekrar ele gecirilebilir, degisiklikler yapilabilir ve yeni
iletisim imkanlartyla kolay ve ucuza istenilen yere ulagtirilabilir. Bunun yaninda geleneksel
yontemlerle elde edilmis ¢izimlerin saklanmasiyla karsiastirildiginda diskin ufak bir

béliimiinde saklana bilen bilgisayar datalar1 da argivleme bakimindan biiytik kolaylik saglar.

Sekil 3.5: Hotan (197?)’in perspektif ¢izimi igin ¢izim teknigini gbsteren bir sema

Bir ¢ok ii¢ boyut destekli bilgisayar programuyla iki boyutlu teknik ¢izimler ve perpektiflerin
yaninda izometrik ve aksonometrik cizimler de elde edilebilir. Plan ve kesit gibi Onemli
datalar bilgisayara girildiginde ii¢ boyutlu resimler kolayca elde edilebilir. Bu, tasarim

olusturulurken konseptin ii¢ boyutlu anlatimi agisindan biiyik fayda saglar. Bilgisayarda

(o YOKSEKOCRET
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olusturulmus ii¢ boyutlu ¢izimlerin olusturulmas fazla emek ve zaman da alabilir. Fakat elle
yapilan bir ¢izim ¢alismasinda tekrar ¢izmi gerektiren, bir ok agidan sunum ihtiyaci
bilgisayar destekli bir tasarim calismasinda ¢ok daha kolay uygulanabilir. Olusturulan bir

bilgisayar modelinde bir gok agidan perpektif elde edilmesi tasarimin bir kere

modellenmesinden sonra miimkiindiir.

-t AutoCAD 2000 - [Campus) & I
B e EGt Yiw Inset Fomat Toos Diow Dimepsion Modiy Expiess Window Help TR
DEH &R @A o l‘"'a&-.'-e“(gﬂtsfcéaa@\@@sg‘@ ? BB 20 aRE
28 udSmo | — Bl | Blayer <] | ] BR8= %2 aw
/|4 B T BE
>
1% g B
7 & @
D& &/
2 8 Q
Ofde @
() Q@
ek -
2|16 <
v~ <
o B @
BIES o P
Ciked b}
e 2
B )
0l i &
v\ £
(N
[ a
] v
} ‘
474 » M\ Model ) Top Left Sheet {1 of 4) { Top Right Sheel 2 of 4 Boltom Left Sheet (3 of 4 B [4] | _»[J‘f
SO IDLLOOE® D RGP |
glICenter/Dynanic/Extents/valuus/ScalyHIndDw] <real time>: e Regenerating =
e 3
>mmand |
5 1516", 141548 00" SNAP' GRID: ORTHO| POLAR [OSNAP OTRACK LWT [PAPER

Sekil 3.6: Bir kampiisiin bilgisayarda AutoCAD 2000 programu ile olugturulmus
modelinin arayiiz fotografi

3.2 I"Jc Boyutlu Gérsellestirme:
‘Mimarin tek gorevi sadece bazi aktivitelerin gergeklesecegi 6zel kullammli mekanlar

yaratmak degil, bunun yaninda yarattig: iiriiniin genel “li¢ boyut” kalitesi ve bunun gevreyle

biitiinlesmesi iizerinde de yaraticiigimimn kullanmasidir (Knoll, 1993).
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Sekil 3.7: Maket yapimi i¢in bir ¢aligma masasi

Yukarida da belirttigimiz gibi mimarlarm gorsellestirme asamasinda kullandigi en klasik
yontem kagit ve kalemle olusturulmus eskizlerdir. Mimarlar, tasarimlarmi algilanabilir
resimler haline getirmek igin, kat1 kiitlelerle olugturulmus kopyalar da kullanmaktadirlar. Bu
zihindeki resmin gorsellestirilmesinin ~ Stesinde, tasarimla dogrudan bir iletigimin
saglanmasina da imkan sunmaktadir. Bir tasarim araci olarak kullanilan model olusturma
yontemlerinden biri, kagit veya karton gibi kolay kesilebilir ve sekillendirilebilir araglarin

kullanimiyla, arzulanan yapimn bir benzerinin olusturulmasidir.

Fakat giinlimiizde bir ¢ok mimar kalem, ¢izim kagidi, maket kartonu veya kati kiitlerle
yapilacak anlatimin yerine -veya bu anlatim sekilleriyle birlikte- sanal ortamda olugturulmug
basit kiitlelerden olusan sanal maketler, sanal gergeklik, simulasyon gibi teknolojilerin

sundugu kolaylik ve genig imkanlardan yararlanmayi tercih etmektedirler.
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Sekil 3.8: 1:50 ve 1:200 6lgekli maket ¢alismalar:



3.2.1. Modelleme:
3.2.1.1. Tel ¢erceve (wireframe):

Ug boyutlu bilgisayarli grafik (three-
dimensional computer graphics) ve
bilgisayar destekli tasarimda ¢izgi veya
vektorlerle tanimlanmis bir modelleme
seklidir. Timiiyle golgelemeyle
doldurulmus degilde telden yapilmis
gibi ¢izgi ¢izgi goriiliir. Bilgisayarl
canlandirmada (computer animation)
ve mimari gezintili uygulamalarda,
pahali ve uzun siireli bir islem olan
gorsellestirmeye  gegilmeden  nce,
hareketlerin ger¢ek zamanli prototipleri
hazirlanarak, bir 6n smama i¢in

kullanilir.  Kafesler islenerek gizli

b. perspektif fotografi

Sekil 3.9-a,b: Ekran fotograflari. Weena bolgesi i¢in yapilmis kentsel tasarim
caligmasinin telgerge plan, goriiniis ve perspektifi.
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¢izgiler kaldirilirsa daha gergekgi bir goriintii elde edilebilinir (Cotton, 1994).

Telgergeve gizimler giiniimiizdeki CAD sunumlarinmn atasidir, ve binanin iskeletini kurmakta
onemli bir basamak olarak da kullanilir. Yaratict davranildigimda tel gergeve gizimler iyi bir
sunus araci olabilirler. Aliciya binanm i¢ iligkileri hakkinda ¢ok daha anlagilabilir bilgiler
sunabilir. Telgerceve seklindeki ¢izimler aynt zamanda mimara, binanin stiiriiktiiriinii
olusturana kadarki kisimda, uygulanabilirlik hakkinda bilgi de verebilir. Bu sunum siireci

daha sonra bilgi verme asamasinda yaratici bir yontem olusturabilir (Bell, 1996),

d. raytracing

b. wireframe

¢. gouraud

a. boundingbox

Sekil 3.10-a,b,¢,d: Farkli kalitelerdeki rendering bigimleri

3.2.1.2.Kati modelleme (solid modelling):

Dolgu yiizeyli model olusturma olarakta adlandirilabilir. Bilgisayarli grafikte, yiizey
golgeleme, 151k kaynaklar1 ve doku eglemiyle (texture mapping) ii¢ boyutlu model
yaratilmasidir (Cotton, 1994).

Bazi mimarlarin ilk tasarimlarini olustururuken kalem ve kagidi tercih ettigi gibi, bazilar1 da
agag bloklar1 veya képiik gibi 3 boyutlu objeleri kullanmayi tercih ederler. Bu 6zellikle bina
gruplarmin olusturulmasinda ve olusturulan binalarin arasindaki ilskinin 6nemli oldugu
durumlarda gegerli bir yéntem olur. Kati modelleme, mimarm ekranda goriinimi veya sekli
¢okta net olamayan objeler yaratarak hizli bir sekilde ‘bina bloklar1’ takimi olusturarak, gorsel
bir anlatim olusturmasini saglar (Bell, 1996). Formu tam olarak sonuglandirilmamis bu tip

modeller, tizerinde oynama yapilmasi bakimindan, kullanimi kolay bir tasarim aracidir.



3.2.1.3. Gergekei modelleme:

Tasarimun ilerleyen siirecinde gergekei modeller kendi kendine olusur. Bu modellemeler artan

bir sekilde, projenin planlamadan onaylamaya ve miisteriye sunumuna kadar olan béliimde

saglikli bir gegis donemi yaratmak agisindan gerekli olmaktadir




Sekil 3.11- a,b,c: Architectural Imaging programiyla 9 giinde olusturulmus modelleme rnekleri
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Bir sunum teknigi olarak gergekei modelleme: -malzeme, kiitle,yiikseklik vs. gibi olgularin
anlatildigy; kendi ti¢ boyutlulugu ve striiriiktiiriinde olan; ve estetik diisiincelerin, standartlarin

ve kalitenin anlatilabildigi algilanir bir anlatim boslugutur (information space).

Mimarlar i¢in CAD sistemlerinin gelismesinin 6nemi mimari tasarimin nasil gelistirilecegi ve

sunulacagi konusunda mimarlara segenekler sunmasidir (Bell ,1996).

Sekil 3.12-a,b,c: Najing East Road (Cin) yarismasi igin rendering drnekleri
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Sekil 3.13-a,b: Olympic Games Amsterdam 1992 igin stadyum projesi bilgisayar ¢izim ve
montaj resimleri. Grabowsky&poort.
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Sekil 3.14-a,b,¢: Saiteme Arena — Japonya’nin tasarimindan ii¢ canlandirma. Arata
Isozaki & Assiociates tasarimi. CAD Center Corporation tarafindan renderlenmis.
Tamamen bilgisayar ortamli sunumla, fotomontaj teknigi ayri ayr1 kullanilmu.
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3.2.2. Sanal Gergeklik (Virtual Reality):

Sanal gergeklik (VR), insanin bir veya daha ¢ok duyusuna hitap eden ve kullanicinmn
hareketleriyle gercek zamanli olusan bilgisayar yaratimli sanal bir diinyadir. Kullanicin
hareketleriyle gercek zamanli bir etkilesim igerisinde olmas1 VR sistemlerini diger bilgisayar
teknolojilerinden ayiran en Snemli unsurdur. Kullanici, algilanan objelerin hareketlerle
olusturuldugu VR ortaminda ayni zamanda hem algilayict hem de yaratici konumundadir
(Bertol, 1997).

Sanal gergeklik, {i¢ boyutlu, gercek zamanli (realtime) olan, model, konum izleme ve stereo
gorsel/isitsel teknikler araciligiyla olusturulan gerceklik benzetimidir. Kullanici-ekran
arabirimi (interface) gelenegini yikarak kullanietys, bilgisayarda yaratilmis “gergekei” bir
ortamla gevreler. Kullanici gesitli iglemlerin benzetimine her diizeyde dogrudan katilabilir,
gerektiginde baglantili hipermedya bilgi ve agiklamalarini gagirabilir (Cotton, 1994). Sanal
gergeklik  bizi, bilginin etkilesimi (interaction of information) ve bilgiyle insanin
biitiinlesmesi  bakimmdan bir adim daha ileri gotiiriir. Zihindeki goriintiiyle dis ortam

arasindaki baglantinin kurulmasinda daha kolaylik saglar.

Sekil 3.15: Sanal gergeklik (Virtual Reality) uygulama 6rnekleri
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Sanal gergeklik sistemleri degisik geliskinlik diizeylerinde olabilir. Kisisel bilgisayar tabanl
ve standart monitSrde sanal ortami gosteren ek islemcilerle donatilmug bir masatistii VR’den,
tam anlamiyla gomiilme (immersion) saglayan VR sistemlerine kadar degisik oranda
gelismis sistemler meveuttur. “Tam gémiilmeli VR” sistemlerimde vizor ve diger aygitlar,

kullamcida sanal diinyay: igerden izledigi yanilsamast yaratirlar.

Sanal gerceklik sistemlerinin dért temel bileseni vardir. En gériiniiliir olanlari stereo-optik
vizérler ve “arac” da denilen konum algilayic1 eldivenlerdir. Diger araci teknolojiler
arasinda {i¢ boyutlu fare, kumanda cubugu, elbise, denge kolu, biyolojik algilayic: bilezik ve
sag bantlart yer alir. Bu araci teknolojileri, konum algilama, ySnelim, biolojik geribildirim
algilayicilar ve VR sisteminden gorsel/isitsel geribildirim saglar. Aracilar, VR sisteminin
kalbi olan “ger¢eklik makinesi” ile arabirim olustururlar. Gergeklik makinesi, aracilara
duyum verilerini- gergek zamanli stereo gorsel veriler, stereo konumsal ses verileri ve
zorlamali geribildirim- ileten ses ve gériintii islemcileri ile bilgisayar sistemlerinden olugur.
Donamim sistemi “uygulama” tarafindan yonetilir. Uygulamanin temelinde, “geometri” adi
verilen dordiincii bilesen vardir; yani sanal diinya ile igindeki nesnelerin iig boyutlu

bilgisayarl grafik yapisin tamimlayan veriler (Cotton, 1994).

3.2.2.1. Mimarhkta sanal gerceklik (Virtual Reality Aided Design- VRAD):

Bilgisayar destekli tasarim (CAD) mimari sunum ve bazi bsliimlerinde mimari tasarimda bir
¢ok gelisimin olugmasina neden oldu. Sanal gergeklik bilgisayar destekli tasarimla birlikte
olugan bu gelisimin bir sonraki adimi olarak géziikmektedir. Fakat, mimarlarin tasarim ve
gorsellestirme metodlarini degistirmesinin yaminda, mimarinin final asamas! olan binalarla
bire bir entegre olabileceginden, ¢ok daha kapsamli ve biiyilk bir etkiye sahip olacaktir
(Bertol, 1997). Sanal gergeklik, insanlarin sadece pasif izleyiciler olarak degil, ayni1 zamanda
gergek zamanh etkilisim igerisinde {iriinle iletisim saglayan kullanicilar oldugu, bilgisayar
olusumlu ileri bir sunus teknolojisidir. Sanal gergekligi etkin kilan kullanici ve iiriin
arasindaki bu interaktif etkilesimdir. Matematiksel modeller, gezegen ve yildizlar, insan
viicudundaki organlar, arkeolojik sitelerden canlandirilan sanal sehirler, ii¢c boyutlu hale
getirilmis finansal datalar bu teknoloji sayesinde kolayca ulagilabilen, iginde oturulup yiiriine

bilen, elle dokunulabilen mekan ve objeler haline getirilebilir.
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Sekil 3.16-a,b,c¢: Virtually Standup Consol (Ayak Ustii Oyun Masast). Sanal gergeklik makinalari
ve siber uzay gelistirme takim
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VR, ilk CAD sistemleriyle baglayan ve siber uzayda geligen, tasarm ve mimarinin
dijitallesme siirecinin en son gelisimidir. Daha énce de bahsettigimiz gibi ti¢ boyutluluk,
etkilesim (interaction), ve gomiilme (immersion) (bilgisayar olusumlu diinyanin iginde
hissetme) dzellikleri VR sistemlerinin en $nemli ozellikleridir. Biitiin bu 6zellikle mimari bir
tasarim siirecinde ve sonrasinda “mimarlik” kolayca biitiinlegebilecek kavramlardir (Bertol,
1997). Insan tarafindan yapilmig mimari iiriinler, sadece disaridan algilanabilen heykel veya
bagka ti¢ boyutlu objelerden farkli olarak, kendi dogal ti¢ boyutluluguna ve “gémiilme”
olgusuna sahiptir. Mimarinin bu dogal “fiziksel gomiilme” &zelligi sanal olarak taklit
edilebilir. Mimarlikla iliskili diger bilgisayar uygulamalar bilgisayar ekraninda gériintiilenen
¢izim ve resimlerden olusurken, VR ortamlari i¢inde bulundugumuz gergek ortami temsil
ederek, bizi tamamen kapsayip sarabilir. Mimarinin algilanmasi, heykel ve resim gibi sanat
dallarmm algilanmasmdan farkli olarak statik degil dinamik bir yapiya sahiptir. Bu
algilamanin saglikli ve verimli olabilmesi igin tirtiniin bir ¢ok degisik perspektifien sunulmasi
gerekir. Yiirliken elde edilen “dinamik bakis” , mimari bir cahsma {izerinde yapilacak
yorumlarm artmasini saglar.

3.2.2.2. Sanal Gergekligin Diger Mimari Sunumlardan fark::

Geleneksel elle yapilan mimari sunumlar kagit veya tuval tizerinde kalem, boya veya
miirekkep ile olusturulmus iki boyutlu ortamlardan ibarettir. Bu araglarla yapilan boyamalar
sunulan ti¢ boyutlu elemanla boyanmis veya ¢izilmis Giriin arasimda bir benzesim meydana
getirir. Bilgisayar tabanli ortamlarmn kullanimiyla bu benzesim, bilgisayar hafizasinda say:
kiimeleri olarak saklanan ve bilgisayar yazilimlariyla griintii ve hatta sese doniisen bilgisayar

verileri ile olusturulur.

Etkin benzetimler, mimari tasarrm ve sunumlar igin dijital teknolojiler kullanilarak
olugturulur. Bilgisayar modellerinin maket ve gizimler karsisinda sagladig1 avantaj ii¢ boyutlu
olmasi, bire bir doku taramasi yapilabilmesi ve istenilen herhangi bir bakistan modele
bakilabilmesidir. Birgok rendering, aksonometrik bakis ve perspektif minimum insan emegi
ile otomatik olarak bilgisayar tarafindan iiretilebilir. Animasyon ve model iginde yapilacak
ytrtiylis benzetimeleri, perspektif, aksonometrik baks, plan kesit ve goriinii gibi iki boyutlu

grafik renderlerinin elde edilmesi i¢in kullamlan modellerle de elde edilebilir.

Gergekeilik bilgisayar yaratimli modellerin sagladig: en bilyiik basarilardan biridir. Mimari

elemanlarin gergekei sunumlari, bir kompozisyonun farkh elamanlar: arasindaki benzerlik ve
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oranlarin estetik diisiince agisindan test edilmesini miimkiin kilmaktadir. Yartilan imajlara
farkh bir gergeklik boyutu katan doku tanimlama yani modellerin yiizeylerine malzeme
tanimlama da kolay uygulanir bir islemdir. Gergekeiligin en Snemli unsurlarmdan biri olan

isik efektleri de bilgisayar tabanl sunumlarda uygulanmasi pek de zor olmayan bir islemdir.

Yukarida bahsettigimiz sunumlarin ortak bir ozelligi sunumdan 6nce yapilmasi gereken
hazirliklardir. Klasik el yapimli sunumlara benzer bir sekilde final renderingler veya
animasyonlar hi¢ bir etkilesim olmadan sadece pasif olarak izlenebilir. Bilgisayar
benzetimlerinin getirdigi avantajlar etkilesimin (interaction) katilimiyla ¢ok daha biiyiik bir
deger kazanmakta. Sanal gergeklik teknolojilerinin entegrasyonuyla bilgisayar benzetimleri
gergek zamanlt algilana bilir ve bu da tasarim siirecinin kisalmasma ve daha iyi bir tasarim

degerlendirmesinin gergeklestirilmesine katkida bulunmaktadir.

Sanal gergeklik bilgisayar yaratimli ti¢ boyutlu modellerin bir uzantis: olarak tanimlanabilir.
Bilgisayar yaratimh ti¢ boyutlu modelleri kapsayan veri tabanlari sonraki taramalar icin bir
zemin olusturur ve rendering ve animasyon gibi iglemlerde kullamilabilir. En sofistike ve
kompleks sanal gergeklik ortamlarinin bile baslangicmnda ti¢ boyutlu CAD modelleri vardir.
CAD modelleri sanal ortamda asagidaki gerceklik sirasiyla geligir:

e tel gergeve modellerden yiizey dokulu taramalara kadar, sabit perspektif renderleri
e interaktif olmayan animasyonlu dolagimlar (walk-through)
e interaktif ekran tabanh dolasimlar

e gomiilmeli (immersive) sanal ortamlar

Dolagim, olugturulan mimari sanal ortamlarda karsilagilan temel sorunlardan biridir. Bu tarz
ortamlarda dolagim basit yiiriiyiis sekline adapte edilkmelidir. Kullanicin bakis noktasi, ugus
benzetiminin yapildig1 bazi uygulamlar haricinde, insan yiksekliginde tutulmalidir. Bir baska
temel ihtiyag da, gercekeilifin daha saglikli yakalanabilmesi igin, bakig harektlerinin yatay
diizlemde degistigi gibi diisey olarakta bir harekete sahip olmasidir. Béylelikle diisey mimari
elemanlarin da algilanmasi miimkiin olmaktadir. Sanal mimari ortamlarm yaratilmasinda,
sanal gergekligin bir tasarim araci olarak kullamlmasi ve sanal gergekligin sadece bir sunum
araci olarak kullanilmasi arasindaki ayrim yapilmalidir. Daha 6nce bahsettigimiz, objelerin
statik olma durumu sanal gercekligin bir sunum araci olarak kullanildig1 durumlarda
gegerlidir. Fakat bir tasarim senaryosunda, mimari bir kompozisyonu olusturan elemanlar

sabit degildirler ve tasarim siirecinin dinamigi igerisinde degisim gosterebilirler; duvarlar
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insaa edilip yikilabilir, zeminler boyut ve bigim degistirebilir. Bir tasarim arac olarak sanal

gergeklik yazilimda farkli bir yaklagim gerektirir.

3.2.2.3. Simulasyon (Simulation):

Simulasyon (benzetim), bir sistemin davramsinin bilgisayar modeliyle yinelemeye dayali
temsilidir. Sistemin modeli, olabildigince aslina yakm bir bigimde hazirlanir; 6yle ki modelin
yeni verilere verdigi yanitlar, 6zgiin sistemin tepkilerini 6n gérmede kullanilir. Simulasyonun
ayrilmaz bir dgesi “gorsellestirme” yada benzetimi yapilan —ogunlukla karmagik nitelikli-
sistemin gérsel temsilidir. Gorsellestirme, benzetim aygitina bilgisayarli grafik ve bilgisayarli
canlandirma yeteneklerinin katilmastyla saglanir (Cotton, 1994). Gériintiiler ve canlandirma
tirtinleri, sayisal veri ¢ikislarini tamamliyarak kullanictya kolay anlagilir bir resim ve karmagik
veri gdziimleme iglemleri igin araglar saglar. Stitunlar halinde siralanmis sayilardansa, cubuk

¢izelge bigiminde bir grafige bakarak genel kar/zarar durumunu anlamak daha kolaydir.

Sekil 3.17-a,b: Kapali oyun alaninda kullanilmak iizere Ozellestirilmis Air Combat oyun modeli
veAtlanta Delta hava yollar: igin iiretilen egitim simiilatérii
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Benzetim teknikleri yiizlerce alanda kullanilabilir. Bunlar arasinda acil yanit sistemleri, hava
trafigi denetimi, ugak tasarmm ve cankurtaran tasimacihigi vardir. Kullamcmmn elindeki
bilgisayar giictine bagh olarak grafik ¢izimler ve fotografik gergekgilikte filmler gibi gesitli
gorsellestirme araglarindan yararlamlabilir. Ornegin gergek zamanl askeri ve ticari ugus
benzetiminde kullamilan aygitlar, anabilgisayar yetenekleri gerektirir; ama basit goriintiilerle

yetinilerek kisisel bilgisayarlarda da ugus benzetimi yapmak olanaklidir.

Sekil 3.18: Ugus, denizcilik ve uzay simiilasyonlart.

Biitiin meslek ve disiplinler var olmak i¢in degisik tiirlerdeki araglara (media) giiveniler. Bu

araglar basitten karmasiga, nadir kullanilanlardan ¢ok yaygin olanlara, giincel olandan
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deneysel olana bir ¢ok farkli sekilde siralanabilir. Analog veya digital, bu araglar
destekledikleri disiplinlerin icerigine ait olan fikir ve diigtincelerin iiretilmesi, sunulmas,
iletilmesi ve degerlendirilmesi igin kullanilir. Bu, ozellikle mimarlik meslegi i¢in de
gegerlidir. Mimarlikta, deneysel tasarimlarda, {i¢ boyutlu bosluklarda, tasarimeilar anlaml
kiilturel, sosyal ve sembolik igerige sahip ortamlar yaratirlar. Mimari bosluklar birgok
simulasyon ve sunum araglarm destekledigi komplike bir siireg igerisine tasarlanir ve
olusturulur. Bu araglar mimari tasarim siirecinde kullamldig1 gibi, mimari igerigin iiriin
agamasi olarakta kullamilabilir. Bu, sanal arayiizler (virtual interface) ve gercek zamanlh
renderingin (real-time rendering) kullanildig: dijital araglar da dahil olmak iizere, biitiin

sunum araglar1 i¢in gegerlidir.
3.2.2.4. Tasarim siirecinde simulasyon:

Mimari tasarim siireci karmagik bir siiregtir. Fakat, temelde, asagidaki ii¢ ana basamagm
tekrarlanmasi olarak tamimlanabilir:

e fikrin tiretilmesi ve kavramlastirilmast,

e bir ortamda bu fikrin belgelenmesi ve canlandirilmast,

® ve yaratici veya bagka kisiler tarafindan bu fikrin analizinin yapilmasi.

Yapilacak analizler fikrin kabulune veya ufak rotuslarmn yapilmasma imkan sunabilecegi gibi

tamamen yeni fikirlerin de ortaya gikmasint saglayabilir (Bertol, 1997).

Tasarmemin fikri tamitma, degerlendirme ve gerekli yeni rotiiglar1 yapabilme yetenegini
belirleyen 6nemli bir faktor, fikrin ne kadar iyi sunuldugu ve canlandirildigidir. Bu birgok
etkene baglidrr, fakat en nemlisi, tasarimeimnin kullanacag: arag (media) tizerindeki ustali
ve bu aracin fikri net bir sekilde canlandirma yetenigidir. Her arag (medium) konsept ve
fikirleri kendi 6lgiit ve sinirlamalar1 igerisinde sunabileceginden, her biri mimariyi farkl:
sekillerde canlandirir. Teknik bilgisi iyi olan ve en uygun araci segebilen bir tasarimer bir fikri

minimum eforla etkili bir sekilde belirtebilir.

Fikrin bir konsept halini almasinda simiilasyon gibi media araglari tasarimemm zihninde
feedbackler olusturma &zelligine sahiptir. Eskiz calismalar: simiilasyon tekniklerinin
geleneksel anlamdaki benzer ¢alisma sekilidir. Bu tip “sezgisel” araglar, sunduklar: fikirlele
daha net bir form almakla beraber, medya ve tasarimei arasmda siki bir feedback dongiisiiniin
kurulmasina olanak saglar. Dijital medya daha dogru ve kaydedilebilir verilerin olusturulmas:

avantajma sahiptir.



32

3.2.2.5. Tasanm iiriinii olarak simiilasyon:

Medyanin mimaride kullanimin amacinin tasarima, iretim, sunum veya iletimi gibi
islemlerde, destek olmasi oldugu agiktr. Mimari bosluklart temsil eden bazi medyalar
mimarinin {iriin agamasinda da kullanilmaktadir. Giiniimiizde dijital simiilasyonlar bir ¢ok
sekilde kullamm halindedirler. On-line kiiltiiriiniin internet olgusuyla beraber gelisimi,
internetin sundugu grafik arayiizii-world wide web (www) ile birlikte, ii¢ boyutlu
arayiizlerle ti¢ boyut igerikli bilgilere ulagim arzusunu da beraberinde getirmistir. Siberuzaym
lig-boyutlu iceriginin tasarlanmasi, bilingli bir bigimde sekillendirilmesi ve ingaa edilmesi
lazimdir (Bertol, 1997). Bu ihtiyaca cevap olarak da tic-boyut tasarimeilar1 olan mimarlar
gosterilmektedir. Mimarlar yiizyillardir geligim igerisinde olan mesleklerinin verdigi bilgi ve
tecriibeyle bu is i¢in en ideal tasarimcilardir. Fakat bu yeni olusan sanal tasarim alaninda
iiretiminin daha verimli olabilmesi igin, bu olgunun sosyal ve kiiltiirel yoniinii daha iyi

sindirmis yeni tasarimeilara ihtiyag vardir.
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3.2.2.6 Sanal Mimari:

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi her alanda oldugu gibi mimarliginda bir degisim -ve
belkide- gelisim siirecine girmesine sebep olmustur. Giiniimiizde var olan bir ¢ok olgu gibi
mimarlik da bilgisayar teknolojisiyle paralel olarak bir “sayisallasma” siirecine girmigtir.
Diinyada e zamanli olarak yasama gegmeyi bekleyen bir ¢ok “sanallagma” projesi sirasini
beklemektedir; hepsinin ortak amaci simdiye kadar tek kalic1 belgeleme yontemi olan kagt
iizerine baskinin yerine elektronik araglart kullanmaktir. Bu, daha giivenilir, daha kolay
diizeltilebilir, daha hizli, daha kalic1 ve daha esitlik¢i bir ortam imkam sunacaktir. Bugiine
kadar fiziksel gerceklik smnirlar1 igerisinde kalmak zorunda kalan mimarlik, sanal mimarhgin
olusumuyla beraber “fiziksel gerceklik”ten bagimsizlasma olgusuyla karst karstyadir.
“Eisenman Mimarlari”ndan Ingeborg Rocker, sanal mimarhigi, mimarlikta bi¢im dig1 olanla
esdeger tutuyor. “Bigimdisr” —yani fiziksel anlamda var olabilecek herhangi- bi¢imin mimari
islev, anlam ya da geometriye yapacagi géndermenin otesinde bilgileri barindiracak olan bir
olgu olarak yerini almast olasidir (Ors 1997). “Sanal mekan, bi¢imdis1 ile bigimin, maddesel
olanla olmayanin, gegmisle simdinin bir arada bulundugu, bigimin indirgeyiciliginden

styrilmig, karmagik bir siirectir”, diyor Rocker.

Onceki béliimlerde de bahsettigimiz sanal gergeklik, giiniimiizdeki durumuyla heniiz olugum
dénemi yasamaktadir. Arayiizler ve konseptler tam olgunlagmamis ve sanal gercekligin
sunabilecegi yenilik ve gelismeler heniiz beklentileri tam olarak karsilayamamistir. Fakat
sanal gergeklikle ilgili aragtrmalar ve gelismeler en son teknolojik buluglardan biri olmasimin
yaninda medya ile giiglendirilerek bilim kurgu ile gergeklik arasindaki aldatmacamin bir
pargasi olmaktadir. Aslinda sanal gergeklik, telefon, televizyon, otomobil gibi ¢agimizin diger
modern buluslari kadar 6nemlidir. Teknoloji gelistikge arayiizlerde olgunlasacak ve sanal
gergeklik olan iletisimde seffaf bir arag/araci olup asil amacimna ulasacak ve alternatif bir
‘gergeklik’ kavramum gelistirecektir. Bilgi ve goriintii transferinin fiziksel iletisimin yerini
almasiyla sosyal ikliskiler ve etkilesimlerde bir degisime ugrayacaktir. Sanal gergeklik
teknolojisi genis kitlelere sahip olan kiiresel bir ag ile (internet) entegre oldugunda, insanlar,
kullanicilarmin gergekle simiilasyon olani ayirt edemeyecegi bir gergeklige sahip olan bir
aracin varoldugu bir diinya araciliiyla iletisim kurabilecekler. Belki de sanal gergeklik sosyal
hayatin en onemli ihtiyaglarindan birini internet aracilifiyla bilgi transferi seklinde
karsiladiginda kentlesme olgusunun eskimesine ve gerekliligini yitirmesine neden
olacaktir. Sanal gergeklik bireysel iletisimden elektronik iletigime bir gegis olanag: sunacaktir.

Biitiin bunlardan sonra, sanal gergeklik kullanicilari, sanal ortamda olugturulmus ve evinizden

TC. YUKSEKOGRETIM KURULU
DOKOMANTASYON MERKEZI
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katilabileceginiz bir toplanti odasi olugturulabilirken neden bir toplant1 i¢in gezegen iizerinde
fiziksel olarak hareket edip kimyasal yakitlarla gevreyi tehlikeye atip kitalar arasi seyahatler
gergeklestirmeyi tercih etsin? Boyle bir secenek varken neden bir kag¢ sokak otedeki
arkadaslariyla sanal mekanlarda bulusup eglenmesin? Biitiin bu sorular gelecekte olusabilecek
bir toplulugun belirleyicisi olabilir. Sanal gerekligin giinlik yasantimiza entegrasyonuyla
sanal binalar ve hatta sanal topluluklarin olusmasma taniklik etmekteyiz. Bu tarz olusumlar
giiniimiizde elektronik posta (email), on-line biilten servisleri (bulletin-board services),
internet haber gruplar1 (internet news groups), oyun serverlar1 ve IRC ve ICQ gibi sanal
sohpet (chat) kanallar1 gibi aktivitelerle gelisimini siirdiirmektedir. Biitiin bu aktiviteler yazi
tabanli formattan “tam gomiilmeli” (fully immersive) ve tichoyutlu grafige gegisde hizli
gelisimini stirdiirecektir. Bununla beraber kiitiiphaneler, okullar, miizeler, ofisler ve 5zellikle

eglence ve alis veris mekanlar sanal diinyada yerini bulabilecektir.

Biitlin bu gelismeler ayni zamanda mimarlik kavrami bakimindan da 6nemli sonuglara
sahiptir. “Toplumun fiziksel formda bir disa vurumu” olan mimarlik (Campbell, 1995),
elektronik ve sanal bir toplumu kabullenmektedir. Sanal topluluklar olustuk¢a fiziksel
diinyaya ait topluluklarin sahip olduklar1 ihtiya¢ ve isteklere sahip olacaktir. Fiziksel ve
cografi olgular olmasada kendi “mimarhk” anlayis: igerisinde belli gereklilikler getirecektir.
Mimarlik mesleginin bir kardesi olarak sanal mimari kavrami tamamiyle yeni bir tasarim

alani olarak ortaya simdiden gikmustir.

Fiziksel diinyadaki mimariyle arasinda olan farklara ragmen sanal mimarlik tasarimlari
geleneksel ti¢ boyut tasarimeilarinin bilgi ve uzmanligin gerektirecektir. Bilgisayar uzmanlart
veya bilgisayar mithendisleri degil mimarlar bu tiir ortamlarin tasarimlari igin ihtiyag duyulan
meslek adamlart olacaktir. Mimari tasarimin temel bazi konulari sanal gergeklikle
biitiinlegecektir. Bigimsel tasarim 6zellikleri olan ritim, dlgek, denge ve uyum sanal tasarimin
bir pargasi olacaktir. Gergek diinyada yasamaya elverisli ve anlagilir, tanimli mekanlar
olugturulurken g6z Gniine alman gevre ile etkilesim, yonlendirme, bdlgesellik ve gestalt

piskolojisi gibi prensipler sanal gergeklik tasariminda da Gnem kazanacaktir.

Fiziksel mimariye iliskin birgok 6rnek bulunurken, sanal mimari érnekleri elektronik medya
ve bilgisayar teknolojisine bagli olarak daha az miktardadir. Bununla beraber, sanal
bosluklarin tasarimi mimari bir kesiftir. Insamin ‘information space’e yerlestirilmesi bir
mimari problemi ortaya ¢ikartir. Bunun yaninda siberuzay (cyberspace) kendi mimarisine

sahiptir, hatta, mimariyi kapsar. Sanal mimarliga drnek olarak Human Interface Technology
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Labaratory (HIT Lab) in Washington Universitesinde text tabanhi “ortamlar” yerine,

kullanicilarin ii¢ boyutlu bir mekanda bir araya gelebilecegi bir galeri tasarlanmustir.

Galeri, sanal bir mirmari 6rnegi olarak, bir bilgisayarin iginde yer almakta ve bilgisayarin
arayiizleri araciligiyla kullanilabilmektedir. Sanal gergeklik donanimlari ve simiilasyon

yazilimlariyla kullanilabilecegi gibi, internet tizerinden on-line olan her makina tarafindan
goriilebilir.

Galeri, gesitli alanlarm bir kompoziyonu olusturan ve birbirine baglanan birgok elemandan
olusmustur.

Sekil 3.20: Galerinin aksonometrik diagrami



Sekil 3.21: Galerinin ortografik dis goriiniisleri

Ortama bir ara gegis gibi olan tek bir girig var. Kullanic1 bu giris tiinelinden galerinin bir
gortintigtinii goriir ve g¢evredeki form ve elementlerle galeriye yaklasip igine girmeye

yonlendirilir.

Sekil 3.22: Galerinin giris tiinelinden bir goriintiisii

Kullanic igeriye dogru giden giristeki bir yariktan gegerek ara gegisten, bir sirkiilasyon
omurgasina dogru hareket eder. Bu sirkiilasyon omurgasi kullanicty1 yénlendiren ve galerilere

dogru hareket etmesini séglayan sembolik imgeler vardir.
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Sekil 3.24: Galerinin giris tiinelinden bir gériintiisii

Galeriler dort omurgamn etrafinda dort tane oda olarak diizenlenmistir. Bu odalardaki
galeriler HIT laboratuvarinin “PolyShop” projelerini, “GreenSpace” projesini ve Wasihington
tiniversitesinin Mimarlik ve Sehir Planlama boliimii grencilerinin projelerini igermektedir.
Bu galeriler sirkiilasyon omurgasindan farkli uzaysal oranlara (proportion) ve yénlendirme
(orientation) sekline sahiptir. Bu fark bu bdliimiin fonksiyonun diger bolimlerden farkl:
oldugunu sezdirmektedir. Herbiri kirmizi, menekse, mavi ve yesil gibi farkl renklere sahiptir
ve bu renkler giriste sicak tonlara sahipken, bir yonlendirme araci olarak, giristen uzaklastikga
soguk tonlara sahip olmaktadiw. Her galeride farkli boliimleri temsil eden resimlerin
bulundugu kalin sergi duvarlar1 bulunmaktadr. Her resim kendi temsil ettigi boliime bir

baglant1 (hyperlink) olusturmaktadir.
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Sekil 3.25: Galeri odalarindan gériiniisler (GreenSpace, CEDeS Lab, UWCAUP galerileri)

Bu baglantilar (hyperlink) kullamldiginda yani aktif hale gegirildiginde resmin temsil ettigi
béliim kullanicinin bulundugu alana doniismesi i¢in yiiklenmeye baslar. Bu ortamin yiiklenme
siiresi, yeni béliimiin gergek-zamanli renderleme isleminin yapilacagi zamana kadar,
kullanicin iginde hareket ettigini simgeleyen bir tiinelle temsil edilmektedir. Bu tiinel aynt

zamanda kullanici bulundugu ortam terk ederken de kullanilmaktadr.

Sekil 3.26: Hyperlink tiinelinin gériintiisii

Ikinci olarak ana galerilere dogru, HIT labaratuvarinda daha fazla sergilenmeyen sanal
ortamlarin bulundugu bir arsiv alani vardir. Bu bdliimde kendisini sirkiilasyon omurgasi ve

galerilerden farklilastiran yonlendirme 6gelerine sahiptir. Bu boliimiin girisi log ve donuk bir
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1siklandirmayla desteklenmistir. Fakat kullanicnin bu béliime yonlenmesiyle kullanicinm

daha rahat etkilesimde bulunabilmesi i¢in ek 1siklandirma devreye girmektedir.

Sekil 3.27: Arsiv alanmin gériiniisleri ve kesiti

Son olarak girisin tam tersinde ve sirkiilasyon alaninin sonunda kalan bir ana salon (main
hall) vardir. Bu béliim birden fazla kullanicinin toplanip etkilesimde bulunabilmesi icin
tasarlanmis bir béliimdiir. Bu alanin programi aslinda birden fazla fonksiyona hitap edecek
sekilde hazirlannustir. Fakat heniiz bu tarz ti¢ boyutlu alanlara kullanici talebi fazla degil ve
bu kullanici talebi arttikga bu alana da ek fonksiyonlarin eklenmesi diistiniilmektedir. Bunu
yaninda ana salondan ¢ikan birgok koridor daha vardir. Bunlar HIT labarotuvarlariyla ve
onlarm sanal ortamlariyla ilgili olmayan baska sanal ortamlara olan baglantilar1 (hyperlink)

temsil etmektedir. Zamanla, sanal mimarliga iliskin baska drnekler tasarlanip uygulandikga bu

< koridorlar onlarla baglantiy1 saglayacaktir (Campbell, 1996).

Sekil 3.28: Ana salon (main hall) dan goriiniisler
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3.3 Neural networks:

Insan beyninde birbiriyle baglantili néronlarm varsayimsal isleyisine benzer bicimde,
birbirine bagh ve kosut ¢alisan gok sayida islem 6gesinden olusmug bilgisayar ve bilgisayar
programlarini belirtir. Bunun igin tek ya da ana bir islem birimi (CPU) olan bir bilgisayarda
aym siirecin benzetimi gergeklestirilebilir yada birbirine kosut calisan ¢ok sayida iglemciden
olusmus bir bilgisayar tasarlanir. Sinir aglari ayrntili programlama gerektirmeden bir gok
islevi gerceklestirebilir. Bu sistem geri bildirim (feedback) yoluyla ogrenebilen ve
egitilebilen bir sistem haline getirilebilir. Sistemdeki zayif nokta ise, kullanicinin, ayrim ve

sonuglandirma kisimlarindaki islemlere iliskin ayrmntilara ulagma zorlugudur (Cotton 1994).
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4. BILGISAYAR TEKNIKLERININ MiMARi TASARIMDAKI ETKIiLERi:

Bu boliime kadar olan kisimda bilgisayar teknolojilerinin gelismesine paralel olarak, mimari
tasarim siirecine etkin bir sekilde dahil olan bilgisayar tekniklerine deginilmistir. Geleneksel
tasarim, sunum ve canlandirma yontemlerinden, giiniimiiziin popiiler teknolojileri olan
modelleme, sanal gergeklik, simiilasyon gibi bilgisayar tekniklerine gegis, mimari tasarim
stirecinin evrelerinde degisikliklere neden oldugu gibi, tasarimin baslangicinda belirlenen
konsept ve tasarmm siirecinin sonunda ortaya ¢ikarilan iriiniinde degisikliklere ugramasma

neden olmustur.

Frank Gehry’nin Bilbao’daki Guggenheim Miizesi bilgisayarin tasarim stirecindeki kullanimi
bakimindan iyi bir 6rnektir. Gehry’nin tasarim siirecinde miigteri de tasarima, tasarim ekibinin
bir tiyesiymis gibi katilmaktadir. Miisteri ve kullanicinin yaklagim ve amaglarmin tam olarak
belirlenmesi, tasarimim, miisteri ve tasarimci arasinda gergek bir isbirligine déniigmesine
olanak saglamaktadir. Maketler, projelerin hem islevsel hem de iic boyutlu 6zelliklerinin
lizerinde ¢alisma imkam saglamaktadir. Bu dogrultuda yapilan tasarim siirecinde, proje

miigteri tarafindan belirlenmis programa ve biitgeye sadik kalmnarak olusturulabiliyor.

Fakat Gehry’nin galismalarinda tig-boyutlu sekillerin iki-boyutlu ¢izimlerle ifade edilmesi
tasarim kavramlar1 ve bunlarin yapmmlari arasidaki en biiytk engel olarak ortaya
¢ikmaktaydi. Tasarimmn betimlenmesi, yapilmis iig-boyutlu modellerin dikkatlice Oltiliirek,
ince hesaplar yapilip ¢ok sayida plan, kesit ve goriiniis hazirlanarak saglanmaya calisiliyordu,
Bu yontem ¢ok zaman alici ve masrafli olmasinin yanmda seklin olduguﬁdan ¢ok daha
karmagik goriinmesine de sebep oluyordu. Ayrica bu gizimler uygulamacilarm dogru bir fiyat
tahmini yapmalarina yardimer olamiyordu ve biitce ¢ogu zaman zorlaniyordu. Biitiin bu

etkenler Gehry’nin tasarimmdan fedakarliklarda bulunmasina neden oluyordu.

Gehry, Guggenheim Miizesinin tasarmmnda farkli bir yol izledi. Gehry’nin caliganlari,
karmagik tig-boyutlu maketlerini ele alirken, fiziksel-maket-tabanli tasarim siirecinin
biitinliigiinii bozmayacak bir bilgisayar yazilimi arayist igerisine girdi. Bir ¢ok mimari
programin denenmesinden sonra, daha ¢ok ucak tasariminda kullanilan ‘Catia’ isimli bir
bilgisayar programinda karar kilindi. Catia programi Gehry’nin tasarim siirecini daha da
ozgirlestirdi. Mimari formlar1 olustururken, Gehry binay: olusturacak sekillerin tasrlanmasi
icin kagit ve aga¢c modellerle alisti. Yapilan modelin her kdse noktasi bir sayisallastirma

siireciyle (digitizing process) bilgisayar datalar1 haline getirildi. Bu datalar daha sonra Catia



42

programina aktarildi ve bina sistemleri burda olusturulup koordine edildi. Catianin
kontroliinde olan bir “milling machine” aracihgiyla binanin hatasiz modeli olusturulmustu.
Modelin hatasiz denilebilecek hassasliktaki 6lgeklendirmesi, binanm striiktiiriinii olusturacak
celik ve ozel formlarda kesilecek olan tas gibi malzemelerin olusturdugu 6zel ingaa

sistemlerinin iiretiminde 6nemli bir dlgek kontrol kaynag1 olmustu.

Gehry gergeklestirilen bu siirecin verimliligini su sekilde ifade etmistir; “Bu teknoloji benim
binay1 inga edenlere yaklasmami sagladi. Gegmiste eskizlerimle binanin bitmis hali arasindaki
farkli asamalarda tasarmmim teknik adama gelene kadar kaybolabiliyordu. Sanki yabanci
dillerde konusuyorduk. Oysa simdi bir anda beni anlamaya bagladilar. Bilgisayarlar igin

soylenen, insanlari isten yabancilagtirdifi savinin tam tersi oldu; o bir arabuluculuga

doniistii”.

Sekil 4.1: Gehry’nin Gughenhaim miizesinden 6nceki bazi yapilariin modelleri
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Sekil 4.2: Gughenhaim miizesinin maket ¢alisma 6rnekleri
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Sekil 4.4: Plan ve bilgisayar modelleme 6rnekleri
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Sekil 4.5: Telgergeve perspektif ve kesitile vaziyet plam
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Sekil 4.5: Guggenhaim Miizesine ait genel fotgraflar
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Mimari tasarim siirecinde gelisen bilgisayar teknolojilerinin kullanimi yeni mimari olgularin
olugmasina neden oldu. Gelisen bilgisayarli tasarim teknikleri ve yaygmlasan “sanallagma”
kavrami yeni mimari kavramlarm olusmasma sebep oldu. “Birgok insan bilgisayar1
gergekligin sunumu igin kullanmakta. Ben daha gok soyut potansiyeliyle ilgileniyorum” diyen
Marcos Novak gelecegin mimarisini ¢ ayri tiirde tanimlamakta; liquid spaces,

transarchitecture ve avatarchitecture.

“Liquid architecture” da, AutoCAD ve benzeri yazilimlarda oldugu gibi, formlar data
alanlari olarak olugmaktadir, fakat plan ve perspektif olarak organize edilmezler. Daha ok,
bu programlarda olusturularak, yiizeylerin belli bir ritm ve stiiriiktiirle biraraya gelisiyle
mekanim formlar1 sekillenir. Peter Eisanmann ile ¢alisan Gregg Lynn ‘Attractor’ isimli bir
programla yiizeylere etkili olacak yiikleri uygulatir ve diger tasarim faktrlerini de etkili kilar.
Sonugta akigkan goriiniimde, devamli tekrar eden bir ritmin birden donup sabit bir forma

dontistligti goriiniimdeki yiizeylerin biraraya gelisiyle bina kabugu sekillenir.

“Transarchitecture”, bir ge¢is donemi mimarisidir ve melez bir yapiya sahiptir.
Transarchitecture aslinda gergek diinyadan alinan “malzemelerden” Softimage ve Photoshop
gibi proglamlarm kullanimiyla melez bigimlerin olusturuldugu bir kolaj teknigidir. Taranmus
resimler, algoritmik bigimler tizerine olugturulmus ¢izimler gibi malzemeler bilgisayarda bir
araya getirilir ve bunlardan yeni formlar olugturulur. New York’taki Columbia
Universitesinde Lynn ve Hani Rashid yonetiminde “paperless studios” (kagit kullanilmayan

tasarim stiidyolart) da bu tip projeler iiretilmektedir.

“Avatarchitecture” ise gergek diinya i¢in tasarlanma endigesi tagimayan sadece bilgisayar
ortamu i¢in tasarlanan mimari projeleri kapsamma almaktadir. Bir anlamda giiniimiiziin

avangard projeleridir (Betsky 1997).

“Hypersurface” matematiksel olarak “hiper-uzay”da (4 boyutlu uzay) bulunan yiizey
anlamina gelmektedir. Fakat burda hypersurface , uzay-zaman-bilgi kavramlari kapsaminda
olugan bir olgudur. Mimaride hypersurface , govde ve obje arasindaki iligkiyi kurmak amagl
ortli veya yiizeylerin olusturulma bi¢imidir ve form-goriintii arasindaki oransiz iliski ile
olugturulur. Fakat hypersurface’in etkisi tek basina form ve goriintiiden farklidir. Sekil 4.10
da Shusaku Arakava ve Madeline Gins’in Interaction House 1997- ‘Body Proper +

Architectural Surround = Architectural Body’ projesi gosterilmektedir. Bu projede gévde ve
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gevre kurami ve bunlarin kargilikli ilskileri hypersurface teorisi agisindan belirginlik kazanmig
durumdadir. Grafik ve malzeme sunum sekli yiizeyler arasindaki iliskiyle birlikte bir
“hypersurface” olusturmakta (Perella 1998).

Sekil 4.6: Nina Cooke & May Kooreman- Jewel Box versus Storage Box. Transarchitecture
ornegi olarak Columbia Universitesinde “paperless studios” programi dahilinde yapilmus bir

ogrenci projesi
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Sekil 4.7: Fresh H20 exPO (fresh wter Pavillion) dis goriiniis, Zeeland, Holanda



Sekil 4.8: Salt Water Pavillion
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Sekil 4.9: Modular planes of Reversible Destini City




Sekil 4.10: Shusaku Arakava ve Madeline Gins’in Interaction House 1997- ‘Body Proper +

Architectural Surround = Architectural Body’ projesi (Hypersurface Architecture).
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5. SONUCLAR:

Bilgisayar destekli tasarim son 40 yil igerisinde hizli bir gelisim gostermistir. Bu tezde
bahsettigimiz modelleme, sanal gergeklik, simiilasyon gibi yeni gorsellestirme araglar:
geleneksel yontemlerin yerini almaktadirlar ve giin gegtikge teknolojinin ucuzlamasi
nedeniyle yayginlasmaktadir. Bu teknolojilerin yayginlagmasi mimari tasarim siirecinin de
hizla degismesine sebep olmaktadir. Zihindeki kavramlarin gorsellestirilme siireci geleneksel
yontemlere nazaran daha hizli bir isleyis igine gimistir. Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ile
birlikte giiniimiizdeki bircok olgu gibi mimarlik kavrami da bir “sayisallasma” ve
“sanallagsma” siirecine girmistir. $imdiye kadar en yaygin belgeleme sekli olan kagit iizerine
baskinin yerini elektronik hafizalar almaya baglamistir. Fakat bilgisayar teknolojilerinin
mimarlifa getirdigi yenilikler sadece fonksiyonel anlamda degildir. Giiniimiizde heniiz
gelisim asamasini yasamakta olan sanal gergeklikle beraber sanal mimarhk kavrami da
olusmaya baglamistir. Bugiine kadar fiziksel gergeklik sinirlari igerisinde kalmak zorunda
kalan mimarlik, sanal mimarliin olusumuyla beraber fiziksel gergeklikten bagimsizlasma
olgusuyla kars1 karsiyadir. Giiniimiizde agirlikli olarak yazi tabanh formatta olan bilgi transfer
yontemlerinin —6rnek olarak, daha ¢ok internet {izerinden kullamilan elektronik posta (email),
on-line biilten servisleri (bulletin-board services), intenet haber gruplar1 (internet news
groups), oyun serverlar1 ve IRC ve ICQ gibi sanal sohpet (chat) kanallarini gosterebiliriz-
grafik tabanli sanal gergeklik ve simiilasyon yontemleriyle birlikte gelismesiyle sanal bir
“sehirlesme* olgusu giindeme gelecektir. Bununla beraber kiitiiphaneler, okullar, miizeler,
ofisler ve ozellikle eglence ve alis verig mekanlari sanal diinyada yerini bulabilecektir.
Belkide sanal gerceklik sosyal hayatin ihtiyaglarinin birgogunu internet araciligiyla, bilgi
transferi geklinde kargiladiginda kentlesme olgusunun eskimesine ve gerekliligini
yitirmesine neden olacaktir. Bu tarz sanal topluluk bigimleri ve sanal mekan ihtiyaglari
olustuk¢a sanal mimarlar bu tiir ortamlarin tasarimlari i¢in ihtiyag duyulan meslek adamlart

halini alacaktur.

Yukarida bahsettigimiz gibi bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, tasarim ydntemleri ve sunum
teknikleri agisindan oldugu gibi yeni bir mimarlik kavrami olan sanal mimarligin olugmasi —
bir bakima mimarligin boyut degistirmesi- agismdan 6nem tagimaktadir. Fakat bunun
yaninda, boyut kavrammin sinirlarin zorlandig: sanal ortamlarda, yeni mimari anlayis, fikir
ve kavramlar olusmaya baglamugtir. Cyberarchitecture, hypersurface architecture, liquid
architecture, transarchitecture, avatarchitecture gibi kavramlar gelecegin mimarlik ve

tasartm tamimminin da yeni bir boyut kazanacagmi simdiden ortaya koymaktadir. Insan
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yasamiyla birebir etkilesim igerisinde olan mimari mekanlarm, gelisen teknolojinin
degistirdigi tasarim kavramuyla birlikte yeni, farkli formlara doniisecegi ve hatta verilen

drneklerde oldugu gibi bu siirecin bagladi1 bir gergektir.
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