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ONSOZ

Ag ve ag paylagimli ortamlarin giinimiizde en ¢ok kullanilani Internet’tir. Internet ve
kavramlari, ticari, sosyal, akademik ve bir ¢ok ayr1 dalin ¢aligma bigimlerinin bir elemant
olarak yer almaktadir. Bu ¢aligma ile Internet tizerinde, mimari mekaén iletigimi yontemleri
ve uygulamalari sunulmakta ve bu sunum c¢esitlerinin klasik mimari yontemler ile
kargtlagtirtlip bir sonug ¢ikartilmaktadir.

Tez icinde gegen yontemlerin bazilari Internet {tzerinde http://www.ayasofya.com
adresinde WWW sayfalari olarak sunulmaktadir. Ayrica site ilgili yorum ve elegtiriler
elektronik posta ile ayasofya@ayasofya.com adresine gonderilebilir.

Mimar Ahmet Turan KOKSAL
Istanbul, Haziran 1998.
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OZET

Ag ve ag paylasimh ortamlarda iletisim, olduk¢a genis bir yelpazede islenebilecek bir
konudur. Mimari mekan iletisimi ise, mimari calismanm sunumunun iletilmesi ve -
veya bu sunumdan cevap alinmasi kavramidir. Bu iki kavrammn birlikte kullaniimas:
yani ag ve ag paylasimh ortamlarda mimari mekinmn incelenmesi tezin ana konusu
olmustur.

Ag ve ag paylasimh ortam ic¢in Internet secilmis, sunulacak mekén icinse Ayasofya
ongoriilmiistiir.

Orneklenen ve ozellikleri agiklanan mimari mekin sunumunda ana kistas, sunumun
Internet iizerinde yapilabilir olmasi, kullamicinin sunuyu gorebilmesi icin Internet
baglantisi disinda 6zel bir baglanti ya da platforma ihtiyac duymamasidir. Klasik
yontemlerle yapilan mimari mekin sunumlarmmn hepsi tezin iceriginde yer
almamaktadir.

Cahsma icinde 6nce mimari mekin sunumu hakkinda bilgi verilmistir. Sonra secilen
mekan olan Ayasofya hakkinda genel bilgi verilmis, hangi bdliimlerinin secildigi
belirtilmistir. Bundan sonra Internet hakkmnda bilgi verilmis ve Internet’teki mekén
iletisimi drnekleri sunulmustur. Sonraki béliimde ise 2 boyutlu mekin sunumlarmin
yontemleri ve kullamilan ¢esitleri siralanmis, 6zellikleri belirtilmistir. Caliymanm 5.
Béliimiinde bu sefer 3 boyutlu mekan sunumlari hakkida yéntemler verilmistir ve
cesitli firmalarin ¢o6ziimleri orneklenmistir. 6. Bolim c¢ahsmanmn o6rneklerinin
bulundugu WWW sitesi olan http://www.ayasofya.com adresindeki sayfalar
hakkinda bilgiler icermektedir. Sonu¢ boliimiinde, ¢alismada yer alan 6rnek
yontemler goz Oniine alimarak, mimari mekan iletisiminin Internet iizerinde
yapilmasiyla ileten ve alan kullanicilar icin eski yontemlere gore avantajlar ve
dezavantajlar, iizerinde durulmustur.

Ag ve ag paylasunh ortamlarda mimari mekan iletisimi ve yontemleri konusunu ele
alan bu calisma, sundugu sonuglarla kullanicilarmm calisma yontemi belirlemelerini
saglamak ve sunumlarda kullanilacak prototiplerin secilmesinde yardimci olmay:
hedeflemektedir.



ABSTRACT

The communication in Networking and Networking Environment, is a very wide
processed topic. Architectural Space Communication is a concept of either
transmitting the presentation of architectural working or taking response from this
working. The main topic of the thesis has been consisted of using the above mentioned
techniques, which are Networking and Networking Environment and Architectural
Space Presentation, together.

For the Networking and Networking Environment The Internet and for the space
that is going to be presented Ayasofya have been chosen.

The main criterion in Architectural Space Presentation, that is sampled and
explained of its specifications is the ability of performing the presentation via Internet
and the unneccessity of a special connection or platform that is used by the user for
capturing the presentation except The Internet connection. The Thesis does not
include all the Architectural Space Presentations which are done by classical ways.

In the working, firstly Information about the Architectural Space Presentation has
been provided, secondly, the knowledge about Ayasofya ,which is chosen as the space,
has been given and the chosen parts have been indicated. Following that, the
Information about The Internet has been given and the samples of the space
communication in the Internet has been shown. In the forth part of the thesis, the
methods of presenting the two-dimensioned space presentations and used variations
have been explained, the specifications have been indicated. In the fifth part of the
thesis, this time, the methods of presenting the three-dimensioned space presentations
have been explained and the workings of miscellaneous firms have been sampled. The
sixth part of the thesis consists of the Information about the WWW pages in the
WWW site http://www.ayasofya.com that includes the samples of the working. In the
conclusion part, the advantages and the disadvantages of the Architectural Space
Presentation by using Internet, from the point of the sender and the receiver, instead
of the old-fashioned methods have been argued.

The working, which is about the Architectural Space Communication and its
methods in the Networking and Networking Environment, has been aimed for a mean
for users to choose their own ways of doing their workings and be able to choose
their prototypes in their presentations, by its results.



1. GIRIS

1.1. Mekan ve Sunumu

“Mekén, uzayin sinirlandirilmig bir pargasidir” (Sézen,Tanyeli 1992). Bu genel tammin
biraz otesine gegildiginde, mekan kavraminin, matematik, fizik, felsefe, giizel sanatlar ve
mimarlik dallarinda farkl igerikler kazandifi goriiliir. Mekan kavramu salt igerik farklar
ile degil, bu ugras alanlarindaki roliiniin 6nemi ile de farklilagir. Ornegin, mekan diger
sanat dallarinda yapitin sahip olmasi gereken zorunlu bir nitelik degilken, mimarlikta
lirtiniin vazgegilmez 6zini olusturur. Resimde mekdn ya da mekin yamlsamasinin
yaratilmasi bir zorunluluk olmamasina karsin, mimarhik Gruninin bir mekan

olusturmamasi disiinillemez. (Eczacibagt Sanat Ansiklopedisi, 1997).

Ne var ki, bir mimari mekamn olugturulmasi igin mutlaka her yonden kesin engellerle
sinirlandirilmig olmast gerekmez. Cesitli 6Zelerin biraraya gelmesi ile mekén olusabilir.
Sinirlandirma, sadece fiziksel 6gelerle degil,  gorsel sinirlar olugturan ogeler ile de
mimkiindiir. Tum bunlarin yaninda 1s1k ve 1giksizlik da en onemli mekan belirleyici

Ogelerden biridir.

Mimari mekani bir bagka ortamda sunmak igin, onu sinirlayan ogelerini tanmimlamak ve
sunugun yapildigi ortamin 6zelliklerine gore yeniden yaratmak gerekir. Bu amagla cesitli
sunu yontemleri ve diller gelistirilmistir. Mekanin i¢inde ya da gézle goriilebilecek kadar
yakinda olunmasa bile bu yontemlerle mekanin anlatimi yapilabilir. Ancak, sunusun
yapildigt ortamin ozelligi, anlatima belirli kisitlamalar getirir. Mimari mekénin
sunulusunda kargilagilan sorunlardan ilki, i¢ boyutlu olan mekanin iki boyutlu olan kagit
lizerine aktarilmasinda kargimiza g¢ikar. Teknik resim bu amagla gelistirilmis bir anlatim
dilidir. Edward R. Tufte bu tiir sunuglara “diiz alan” adin1 vermis, ve perspektif kurallarina
uygun sunumlar, tigiincii boyutu anlatmakta bir adim daha 6te olduklar igin, “diiz alandan
kagts” olarak adlandirmugtir. Her iki sunus bigimi mimari mekdmn farkli tirden
niteliklerini anlatabilecek veriye sahiptir. Bunun yani sira, fotograf ve maketler de mimari

mekan hakkinda daha farkli bilgiler sunarlar. Mimari mekanin sunumundaki tek sorun



sunum ortamin Ozelliklerinden dogan kisitlamalar degildir. Verilen bilginin yeterli ve

okunabilir olmast mekanin tim ozellikleri ile bagkalarina sunulabilmesi igin 6nemlidir.

Bu tez, mimari mekanlarin sunulugunda ag ve ag paylasimli ortamlardan yararlanildiginda,
ortaya ¢ikabilecek sorunlan aragtirmak; bu tiir sunuglar igin enformasyon yogunlugu -
elektronik ortam kapasiteleri arasinda en ekonomik oranlart bulmak amaciyla

yaptlmaktadir.

1.2.  Mekan Sunumu Cesitleri

Mekéani sunmak i¢in gimdiye dek kullanilan gesitli ortamlar, s6zel betimlemeler diginda,
tiimityle gorseldir. Resim, minyatir, sema, teknik resim, perspektif resim ve fotograf farkli
anlatim dilleri olsa bile, i¢ boyutlu olan mekdmn, iki boyutlu yiizeyler iizerinde
sunulugudur. Sadece maketler, kendileri de Gi¢g boyutlu oluglar: ile digerlerinden ayrilirlar.
Tum bu sunug bigimleri hem kendi aralarinda, hem birbirlerine gore, farkli yontemler
kullanirlar. Yontem se¢imi sunulacak mekanin 6zelliklerinden, sunumun ulagmasi istenen

hedef kitlenin farkliligina kadar uzanan genis bir gergevede ele alinmalidir.

Mimari mekanin sunumunda artik yadsinamaz sekilde yer tutan elektronik ortam, daha
onceden beri kullanilan tim diger ortamlarin sahip oldugu sorunlardan baska, kendine has
bazi yeni sorunlari da beraberinde getirir. Elektronik ortamdaki sunum cesitleri ele
alinirken, kullamlan platform, yontemin kullanilabilirligi, ¢alistigi ag diizeni ve basarisi
gibi konularda ¢esitli sonuglar iletilecektir. Bu incelemelerin sonucunda segilen sunum

cesidinin, neden se¢ildigi ve hangi yonleriyle incelendigi hakkinda bilgi verilecektir.

Elektronik ortamda olustugu dusunilen “siber mekan”, bu ortamin fiziki
dinyamizdakinden bagka kavramlar ile sinirlar1 olusturulmus bir bagka mekin oldugunu
fikrini tagir. Fizik dinyamizdaki mekanlarin benzerlerinin siber mekanda sunulusuna, sanal
gergeklik “virtual reality” kavramlartyla olusturulmus mekanlar denir. Bu, aslinda
elektronik ortama 6zgii diger bir sunum yontemidir. Kisilere ¢esitli mekanizmalar ve

yazilimlar yardimiyla olmayan bir gergeklik i¢inde olma hissi verilir. Kisi de, o anda o



mekan i¢inde olmasa bile, onun bir kopyasinin tiim verileri ile deneyimledigi izlenimi

yaratilmaya caligilmaktadir.

Bu tez iginde, sanal gergeklik yazilimlarini ve araglarim kullanarak mekdni sunma
yontemlerinin ag ve ag paylagimli ortamlar tizerinde ¢alisanlan da irdelenecektir. Ancak
tez konusu ve uzerinde durdugu sunum g¢esitleri arasinda, sanal gergeklik kavramlan

merkezi bir yer tutmayacak, diger yontemlerle bir arada ele alinacaktir.

1.3. Tezin Kapsam ve Icerigi

Tez genel olarak, simdiye kadar kullammi yayginlagsmig olan ag ve ag paylasgiml
ortamlardaki iletisimlerin, mimari mekan iletisgimi i¢in nasil kullanilabilecegi yontemini

aragtirmaya yoneliktir.

Yukarida 6rnekleri verilen kagit ve diger klasik iletisim araglar1 kullanilarak yapilan sunu

yontemleri, ag ve ag paylagimli ortamlart ¢agristirmiyorsa bu tezin kapsami igine girmez.

Tez, bitin mimari mekdn sunumlarinda kullanilan her turli elektronik yontemleri
kapsamaz, sadece ag ve ag paylasimb ortamlarda sunulabilecek ve 6zel bir donanima
ihtiyag olmadan, standart aglara baglanabilen kullanicilar tarafindan izlenebilecek olan

sunum turlerini kapsar.

Inceleme alammi tammlayan asil kistas, yontemin ag ve ag paylasimli ortamlarda
caligabilmesidir. Bu kistasa uyan eski yeni, kullamgl kullanissiz tim yontemler irdelenmig
ve sonuglar béliimiinde 6nerilen prototipe yer verilmistir. Bu prototipin belirli bir mimari
eserin sunulugu big¢imindeki uygulamast ag Uzerinde adresi verilen belirli bir sitede

gortlmektedir.



1.4. Uygulamamn Uzerinde Cahstiga A (Internet)

Tez, kullanimi yayginlagmis olan ag ve ag paylasimli ortam tzerinde ¢alisabilen sunumlar
tizerinde yogunlagirken, 6rnek olarak olusturulan uygulama i¢in, kullanimi ¢ok yaygin bir

ag olan Internet se¢ilmistir.

Internet 1960’1l yillarda temeli atilmig diinyanin en biiyik bilgisayar agidir. (Kéksal, 1996)

Bu bilgisayar agina bagli biiytik bilgisayar aglari da mevcuttur. Bu Internet’e gore daha
ufak ama kullamict sayist bakimindan oldukga biyik aglar da Internet’e bagl

olduklarindan Internet’e bagli olan kisi sayis1 artmaktadir.

Tez i¢in Internet’in se¢ilmesinin ¢ok yaygin olarak kullanilmasinin digindaki bagka bir
nedeni ise genelde yapisinin kabul edilmig standartlara uygun olmasidir. Platformdan ve
isletim sistemlerinin farkliliklarindan bagimsiz sunu yapmak igin Internet’in bu standart
yapisinin  kullanilmast  diigtiniilmektedir. Bu tez ile mimari mekédn iletisgimi igin

kullanilmas 6nerilen standartlar géz 6niine serilmek istenmektedir.

1.4.1. Sayisal — gorsel iletisim fark:

Mevcut gorsel malzemeleri kullanarak bir mekant ag tizerinde anlatmak mimkin olabilir.
Ancak ele alinan bir fotograftaki bilgileri bilgisayar aglar tizerinde iletmek igin degisik bir
formata g¢evirmek gerekir. Bilgisayar, resmi bizim go6zimiizle algilladigimiz sekilde
algilamaz. Kisaca bir gorsel malzemeyi bilgisayar ortamina tagiyabilmek i¢in onu

sayisallastirmak gerekir.

Cekilen bir fotograf ya da teknik resim kurallarina uygun olarak ¢izilen teknik bir ¢izimin

bilgisayar ortaminda iletilmesi igin standartlagmis sayisallagtirma dizenlerine girmelidir.



Sayisallastirma islemi genel olarak iki sekilde yapilir. Ilki resmin tizerinde goriinmeyecek
kigiik kareler belirlemek ve o karelere renk degeri vererek resmi olusturmaktir.

Sayisallagmig halde resim demek hangi karede hangi renk olacaginin kodlanmas: demektir.

Bir diger sayisallagtirma iglemi ise resimdeki bélimlerin kenarIan cizgisel olarak ¢izilip
icleri boyanmig sekilde kodlamaktir. Yani boyama kitaplarindaki gibi sekli belli eden
kontur ¢izgileri vardir ve bunlar bilgisayarda matematiksel olarak tammlanmigstir. Ayrica
yine sayisal olarak soz konusu kontur ¢izgileri énceden kodlanmis renk paletindeki
renklerden biriyle doldurulur. Renk doldurma islemi ¢esitlendirilerek yapilir ve sonuca

ulagtlir.

Bu iki ayr sayisallagtirma iglemlerinin WWW sayfalari tizerindeki gériiniimleri tez i¢inde
irdelenecektir. Sayisallagtiriimamig herhangi bir veri ag tzerinden tagmamayacag igin,

orek uygulama iginde sayisal olmayan gorsel belge bulunmamaktadir.

1.5. Tezin Hedef Kitlesi

Tezde, gelistirilen sunum yontemini agtklandiktan sonra 6rnek uygulama, Internet Gizerinde
sunulacaktir. Ancak hedef kitlesi ig¢ine Internet baglantisi olan tim kullanicilar

girmemektedir.

Internet sayesinde genis bir kitleye ulagilmak istenmektedir ancak, iletilen mekén
ozelliklerini kavrayip, bu verilerle sonuca ulasabilecek bir hedef kitleye, kisacast mimarlik

ile profesyonel diizeyde ilgisi olan kigilere ulagmak amaglanmaktadir.

Ote yandan hedef kitlenin olabildigince genis tutulmast igin, 6zel bir donanima ihtiyag
duyulmamasi ve herhangi bir oOzel agm tyesi olmak kogulunun gerekmemesi
amaglanmistir. Sadece Internet’e bagli olmanmn yeterli oldugu yontemler ile o6rnek

uygulama gerceklestirilmistir.



Ayrica kullanicilarin, WWW sayfalarinda 2 boyutlu resimler diginda 3 boyutlu modellerle
kargilagtiginda navigasyon (dolagim — gezinme) sistemi ile dolasabilecek deneyime sahip

kisiler olacag1 varsayilmigtir.

1.6. Tezin Anlatacagi Mekin

Tezin Ornek uygulamast igin sectifi mimari eser Ayasofya Miizesi’dir. Bu eserin
secilisinde yapinin mimarlk tarihi ve genel izleyici kiitlesi igin tagidigi 6nem veya turistik
tanitim degeri Olgiit degildir. Yap: iginde olusan i¢ mekadmin, zaman, inan¢ ve kiiltir
farklarini agan amitsal karakteri ve mimari degeri g6z oOniine alinmistir. Amaglanan
prototipin olusturulmas: igin yeterince karmagik ve ¢ok boyutlu oldugu bir uygulama

gerektirecegi diginilmigtar.



2. ORNEK YAPI AYASOFYA

2.1.  Ornek Olarak Neden Ayasofya Secildi?

Ayasofya oncelikle ¢cok eski ve degerli bir yapidir. Kendi iginde ideal durumundan oldukg¢a
fazla sapmalar yagamigtir. Ayrica kendine 6zgii bir hikayesi vardir. Sadece bu 6zelligiyle

tarihsel stirecinin sunumu degerli olabilir.

Ideal durum disinda yapilan eklerin gosterilmesi, tarihsel sirecinin agiklanmasinda onemli

kriter olabilmektedir.

Karmagik bir sturiktiirel yapisi vardir. Rolove ve mimari plan okumakta usta olmayan bir
kullanictya ancak 3 boyutlu anlatimlarla dogru ve anlagsilir olarak sunulabilir. Tagtyicilart
ve sonradan degisik dénemlerde yapilan ek tastyicilarinin konumlari kullaniciya sunularak

ve stiirtiktiirel yapist daha fazla akilda kalir hale getirilebilir.

Ayasofya sadece yapi itibariyle degil i¢ stslemeleri ile de oldukga degerli veriler
sunmaktadir. Boyle bir mekanin ana sunumunda susli ve siisstiz hallerinin gosterimi farkl
etkiler yaratabilmektedir. Bilgisayar ortaminda (hele ¢aligmanin byte cinsinden biyiitk
olmamas: isteniyorsa) mekan sunumlarinda , 2 boyutlu ya da 3 boyutlu olsun belirli
olgtilerde sislerin ve ince detaylarin goz ardi edilmesi gerekmektedir. Bu tezde de
Ayasofya mekéan i¢i suslerinin sadece ufak orneklerinin sunulmast planlanmistir. Ana
sunum binanin stiriktirel yapisini sunulmasi tabanina oturacaktir. Ayasofya sunumu
prototipi Uzerinden, bagka binalarin sunumunda kullanilacak sadelestirme yontemlerinin

verilmesi de planlanmigtir.

Ancak 2 boyutlu ya da 3 boyutlu modellemeler iizerinde kolayca texture map
duzenlemesine gidilip binadaki stslu bolumlerin benzetimi yapilabilir. Ancak texture

mapli hali ile Internet Gizerinde iletiminin, su anda kullanilan normal baglantt hiz1 géz
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Oontine alindiginda veri transferini  ¢ok yavaglatacagi diustunildagiinden, daha g¢ok

hedef olarak mekan sunumunun sislerden arindirilmig hali 6rneklenecektir.

2 boyutlu ve 3 boyutlu modellemeler yardimiyla ana bina yapisiyla beraber, su anda
Ayasofya’yr gezerken girilemeyen bolimler de sunulacaktir. Calismaya Ornek olarak

Ayasofya’nin segilmesinin bir bagka nedeni de budur.

Sekil 2.1. Robert L. Van Nice’in rolovesi iginde bulunan Bat1 girig boliimii perspektifi

Ayasofya, ilgi ¢eken popiiler bir yapidir. Internet tizerinde ya da multimedya iiriinlerinde

daha fazla kullamic: tarafindan tercih edilebilir. Karmagik yapist eger bilgisayar ortaminda
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hem de Internet iizerinden sunulabilirse, daha az karmasik ya da daha az adi
duyulmug yapilarin Ayasofya ornegi gibi tezde uretilen yontemlerle mekén sunumu da

yapilabilir.
2.1.1 Ayasofya’nin hangi béliimleri 6rneklenecek?

Ayasofya Miizesi’nin tez kapsaminda timi Ornek olarak alinmayacaktir. Modelleme
sadece bat1 cephesi ana girig, bati galerisi Bat1 penceresi bat1 yar1 kubbesi ve ana kubbenin
bati bolimiinii alacak sekilde vapilacaktir. Diger vyap: bolimleri sadece kabaca
gosterilecektir. Bu boliimler i¢in Robert L. Van Nice’in 1865’te plakalar halinde sundugu
Ayasofya rolovesinden ve Rowland J. Mainstone’un Hagia Sophia isimli kitabindaki

verilerden faydaniimigtir.

Sekil 2.2. Robert L. Van Nice’in rélovesi iginde bulunan Bati giris bolimit goriinisi.

Yine Van Nice'in roloveleri i¢inde yukarida adi gegen boliimlerin izometrik bir perspektifi
yer aliyor. Bu perspektifin raster olarak WWW sayfalarinda sunumu yamnda vektor ve 3

boyutlu sunumlarin yapilmasiyla katman katman mekanlarin tanitilmas: yapilacak ve bu
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islemin WWw sayfalarinda bolimlendirilerek yontem belirlenecektir.
Sonucun siteyi gezen kiginin bati béliminiin giris kismunin izometrik perspektiften
algilandigryla, tezin sundugu mekan iletim prototipi arasinda fark yakalamast

saglanacaktir.

2.2. Ayasofya Modellemesi Iicin Elde FEdilen Veriler ve Bu Verilerin

Sayisallagtirnimasi

Sekil 2.3. Istanbul Buyiiksehir Belediye’sinden alinan uydu haritasinda Ayasofya ve

gevresi.

Oncelikle Ayasofya ile ilgili veriler 6nceden ¢izilmis roloveler ve haritalardan olusuyor.

Kullanima sunulan sayisallagtirilmig herhangi bir CAD programinda gosterimi miimkiin bir
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veri Internet iizerinde bulunamamigtir. Dumbarton Oaks Research Library And
Collection Washington D.C. ‘de bulunan Robert L. Van Nice’in yukarida sézii gegen
rolovesi ise s6z konusu kiitiiphanenin resmi Web Sitesi http://www.doaks.org adresinde
sayisal olarak sunulmamaktadir. Internet iizerinde mekdn sunumu hakkinda baz

arastirmalar ve basit modellemeler hakkindaki liste 3. Bolimde verilmistir.

Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi’nden uydu haritalari i¢inde Ayasofya ve yakin ¢evresinin
planlart elde edilmistir. S6z konusu sayisal bilgiler MicroStation programina uygun olan
PLN formatinda verilmistir. Once Data Exchange File Formatina (DXF) cevrilmistir.
Sonra da AutoCAD Release 14 ortaminda DWG formatina alindi ve dosya iginde

okunmayan statiki bilgiler ve katmanlar silinmigtir

:EE@;EE?E L&: L

Sekil 2.4. Robert L. Van Nice’in rélovesi tizerinden raster — vektor degisimi ile AutoCAD

R 14 ortaminda elde edilen plan1.

Van Nice’mn 1/250 dl¢ekli plan: dlgekli bicimde tarayict ile bilgisayar ortamia alinmis

sonra AutoCAD Release 14’te ¢izime getirilmis ve iizerinde yine olgekli olarak
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Ayasofya’min ana plam g¢ikarlmugtir, Bu c¢aligmada tasiyict  sistemler ve diger
elemanlar farkli katmanlarda gosterilerek yapi elemanlarinin  kolaylik  segilmesi

saglanmigtir.

Erasmus Bridge Rotterdam

Sekil 2.5. Internet tizerinden alinmig bir raster gorinti.

Yukarida ¢ikarilan plan WWW sayfalarinda kullamlacak olan GIF raster formata gevrilmis
iki boyutlu olarak sunulmusg ve 3 boyutlu modellerde ise taban olarak kullanip iizerinden

6lcti alinmigtir.

Tarayici ile sayisallagtirtlmig olan gorantiniin ¢izim haline getirilmesi isi otomatik olarak
da yapilir. Fakat bu is i¢in 6zel yazilimlar kullaniimalidir. Bazi tarayicilarda raster goriinti
DXF formatina ¢evrilebilir. Ama bu g¢evirimde ¢izgilerin dig konturlar1 belli edilir. Yani
her ¢izgi aslinda renk degisiminin oldugu bolge olarak tamimlanir. Cok basarili olmasa ve
rolovelerden gelen raster bilgiyi dogru olarak vektor haline getiremese bile kullanilan bir

yontemdir.

Sonra Trace Contour yontemi uygulamr ve sonug vektorel hale getirilebilir. Ancak resmin
¢cozintirliigiine gore degisen bir sonug alinir. Bu iglemlerden sonra vektorel bir programla

caligma devam ettirilir.
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Sekil 2.6. Raster goriintiiniin trace contour efekti ile vektorel hale getirilme agamast.

S6z konusu resim isleme filtresinin kuilaniminin disinda sadece raster goriintiileri vektore
cevirmeye dayali programlar da mevcuttur. Bunlardan biri de Autodesk firmasinin
piyasaya surdiigii Autodesk CAD Overlay R14 isimli programdir. Bu program iginde
bulunan CAD Overlay LFX modiilii, kullanicinin belirledigi paremetrelére gore raster
cizgileri, vektor cizgilere g¢evirmeyi saglar. Ayrica yine bu modiil iginde ©nceden
hazirlanmig, verilen raster gorintiiniin hangi formata uygun olarak cevrilecegini
diizenleyen sablonlar vardir. Kontur haritalari, parsel sinirlari, mimari ve mekanik ¢izimler,
roloveler gibi farkl gizimler i¢in farklt sablonlar kullamilir. Ancak yine de bu programa
verilen raster gériintiiniin i¢indeki renk miktari ve ¢oziintrligii olduk¢a 6nemlidir. (Sanal

Gazete Mart 98 sayfa 16)

Tez iginde baz plan boliimleri i¢in trace contour yontemi kullaniimigtir.



14

3. AG ve AG PAYLASIMLI ORTAM INTERNET

3.1 Internet’in Kisa Tanimi

Internet, diinyadaki bilgisayar aglarmin bagh oldugu, gegerli protokoller sayesinde bilgi
aligverisinin yapilabildigi biiyiik bir bilgisayar agidir. Oncelikle Amerika Birlegik
Devletleri’nde askeri amagla yapilan 6zel bir aragtirma grubu igine dahilken sonralar1 tiim

bilgisayar aglarini igine alan agik bir ag olmustur.

Internet’in herhangi bir iilkede, herhangi bir merkez bilgisayari yoktur. Yénetim yeri bilgi
trafigini diizenleyen bir merkeze sahip degildir. Internet’i ona bagli olan makineler

olustururlar. Internet’i olusturan tiim bilesenler agagida siralanmigtir.

1. Internet’i kullanan kullanicilar. Internet’e uygun protokollerle, ag tizerinden bilgi
aligverigi yapabilen tim bilgisayar kullanicilar
2. Aga bagl bilgisayarlar, bilgisayarlar: baglamak i¢in kullanan araglar ve diizenekler.

3. Bilgisayarlar ve Internet iizerindeki kullamicilar arasinda devamli hareketli olan bilgi.

Yukaridaki iig bilegen sayesinde Internet kavramu olugsmustur. Internet ne 6zel bir makine

ne de bir cemaattir. (Koksal, 1996)

3.2. Internet Uzerinde Mekan Iletisimi Icin Ornek Calismalar

2 boyutlu ve 3 boyutlu modeller ¢esitli amaglar icin WWW uzerinde sunulmaktadir. Bu
amaglar i¢inde, molekiiller yapiyt sunmak, Universite Kampiisleri ve kiitiiphanelerin
haritalarini sunmak belki sitenin WWW sayfa linklerini sunmak gibi ¢ok genig bir

yelpazede ele alinmigtir.

Ancak mekan iletigsimi genel olarak 3 boyutlu mekin sunumlarinda 6zellik kazanmig ve

sayfalar iginde bu 6zellik dile getirilmigtir.
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Oncelikle kare tipi canlandirmalar (film ve video) disinda kullanilan mekdn sunumlari
WWW icinde genelde 3 boyutlu pencereler icinde olmugtur. Hatta biyik arma
mekanizmalarindan biri olan Yahoo arama motorunu 3 boyutlu bir ara yiiz ile sunma

yoluna gitmigtir. Adresi: http://3d.yahoo.com (Simdi s6z konusu site ac¢ik degildir).

Sekil 3.1. Yahoo isimli arama mekanizmasinin 3 boyutlu ana ara yiizi.

Yukarida resmi goriilen sitede arama yapmak igin bir gezegen tizerinde 3 boyutlu objeleri
segiliyor ve bu se¢im sonunda gelen diger mekéanlardan arananlar bulunabiliyordu. Yani
arama mekanizmast bir yerde bu sekilde 3 boyutlu mekéansal bir arayiiz kazanmis
oluyordu. Bu sitenin kapatilmasinin nedeni Yahoo isimli arama mekanizmas: tarafindan

resmi olarak agiklanmig degildir.

Bunlarin diginda bir filmi WWW sayfalari i¢inden oynatmak ya da bir kameradan gelen
goruntileri sayfa transferi yoluyla kullanicilara iletme isine de mekéan iletimi ismi

verilmektedir. Genellikle bir yanardag ya da bir nehrin ¢esitli saatlerdeki hallerini ya da
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canlt olarak kameradan g¢ekilmis goriintulerini sayfa i¢ine koyarak sunum yapan bazi

sitelerde bu iletimin mekén iletimi olarak tanimlandigi goriilmektedir.

Ancak bu tir film sunumlart mimari mekén iletigimi 6rnekleri olarak bu tez iginde
incelenmemektedir. Tez film sunumu ya da kare kare resimlerin arkaya gelmesi ile

olugmus, sunum turleri ile degil modellerle ilgilenmektedir.

“Bir mekan yaratiip bunun i¢inde dolagsma” fikri daha ¢ok Internet tizerinden VRML
standartlarinin oturmasiyla canlanmigtir,. VRML “Virtual Reality Modelling Language”
yani sanal gergekligi olusturacak modelleme dili olarak gevrilebilir. VRML hakkinda genis
bilgi tezin 5. Bélimiinde verilmektedir. Bu béliimde ise VRML ya da normal metin tabanh

mimari mekan sunumu tzerinde yapilan ¢aligmalardan 6rnekler verilecektir.

Tim 6rnekler yine WWW liizerinden arastirilip bulunmugtur. Bu 6rnekler ana amag olarak
mimari ya da mimari olmayan mekdnin sunumu tzerine uzmanlagsmig ya da basarnli
ornekler sayilmayabilirler. Ancak ig¢inde 3 boyutlu ya da 2 boyutlu mekén sunumunu bir

sekilde yapan 6rnekler verilmigtir.

Ilk aragtirma 1994 yilinda yapilan NSCA’min diizenledigi ikinci World Wide Web

konferansi i¢inde gecen sunumlar i¢inde yapilmustir.

Georgia Tech Mimarlik bolimiinden Dr. Rand Bohrer’in Architecture of the Future — A
Web Exhibition baslikli yazisi, mimari mekén iletisiminin gelecekte Web teknolojileri

kullanilarak nasil yapilacag: konusunda goriisler igermektedir.

Yine bu belge iginde 25. Olimpiyatlarin Atlanta’da yapilacagi Georgia Tech
Universitesi’nin de olimpik koy icinde yer alacagi ve bu yiizden elektronik ideal sehir

yapisinin Internet tizerinde tiim diinyaya sunulmasi konusuna deginilmektedir.

Dr Rand Bohrer sunumunda ¢ogu mimarlik firmasinin CAD sistemlerine, ag yapili

caligmalara ve bilgisayar destekli liretime gegtigini hem akademik kuruluslarin hem de
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ticari firmalann sistemlerini Internet teknolojilerine, WWW yapisal protokollerine uygun

konumlara getirmeleri gerektigini belirtiyor.

S6z konusu sunum http;/www.nesa.uiuc.edu/SDG/I1T94 adresinden bulunabilir.

Ikinci aragtirma http://www.yahoo.com adresindeki arama mekAnizmasina “architectural

space VRML” olarak verilen anahtar kelimelerle yapilmgtir.

Burada binalarin sunumu igin kullamlan VRML 6rneklerinden iki adet bulunmustur. Ilki
http://www.vrvision.com/vrml.html adresinde bulunan Virtual Vision isimli firmanin
orneklemeleridir. Cesitli mekdn sunumlarmin orneklerinin verildigi WWW sayfasiBu
sitede c¢esitli binalar i¢in yapilmig sunum Ornekleri bulunmaktadir. Bir binayr tim
ozellikleri ile sunma amacini tastyan bu sitede bir biro binasimnin modeline tiklanarak
gecilmesi igin bir link verilmisti. S6z konusu modelin hem VRML. 1.0 standardina hem de

VRML 2.0 standardina gore kodlanmis hali sunulmaktadir.

Frem Patle 1o How Yotk by sathatey.

Sekil 3.2. Paris — New York metrosu igin sunum sitesinin ilk sayfasi
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Paris New York arasinda calisacak olan bir metronun VRML &6megi bulundu. Bu
caligmada metronun ozellikleri, kullanilacak teknoloji, mimari ve mekan ozellikleri bilgisi

verilmeye ¢alisiimaktadir.

Sekil 3.3. Farkli bakis agilarinin VRML i¢ine gomiilmesi

Siteye baglanildiginda uzaktan metro ses ¢ikartarak yakinlastyor. Durakta duruyor ve sonra
kameranin yanindan gegiyor. VRML iginde bir animasyon yapilmis. Bu modellemenin

Paris New York arasinda oldugu sadece sayfa igindeki bagliktan anlagilmaktadir.

VRML gosterisinde fare ile iizerine gelip sag tusa tikladiginizda farkli bakis agilarini size
otomatik olarak gosteren bir pencere buluyorsunuz. Farkli agidan mekanin algilanmasi igin

gelistirilmis bir yontemdir.

Farkli bir 6rnek ise bir ev sunumu 6rnegi. Yine yukaridaki ornekle aymi adres iginde

ulagilabiliyor.
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Oncelikle konutun perspektifleri modelden render edilmis raster halleri ile verilmis. Yine
bu sayfa i¢inde evle ilgili bilgiler verilmekte. Evi tammlamak i¢in yine raster goruntii

olarak evin planlari da verilmis.

Townlowse Lo

Sekil 3.5. Raster geklinde verilen bir plan
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Bu bilgilerden sonra evin ¢esitli boliimlerinden bakig agilart verilmis VRML dosyasi

sunulmusg.

Sekil 3.6. Konutun VRML goriintiisti

Mekan sunumlarmn en ¢ok ihtiyag duyuldugu yapilarin basinda miizeler gelmektedir.
Miizede sergilenen tim varliklarm kullanicinin gergekten o miizeyi geziyormus gibi etkiyi
sanal ortamlarla algilamasi istenmektedir.
http://reality.sgi.com/cmarrin/vrml/museum.wrl.gz adresinde de bdyle bir miize sunumu

yaptlmaktadir.
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Sekil 3.7. VRML Miize 6rnegi

Sitelerin gezinme diizenleri de bazen kullanicinin bir mekan i¢erisindeymis gibi segim
yapmasini saglayan sekilde ¢oziimlenmektedir. Bir mekanda bir duvara ya da bir nesneye

dokunuldugunda bagka bir mekana ya da bagka bir sayfaya gitme diizenleri yaratiimugtir.

%
Sekil 3.8. Ozel bir VRML mekani
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Hatta bu mekénlarda kullanicin disinda hareket eden varliklar koyulup ilgi arttirilabilir ya

da baz1 nesneler digerlerinden daha kolay gorilur hale getirilebilir.

€5 Unahle to Ioad AudioClip URL {dingdang saw)

Sekil 3.9. VRML transfer hata ekrani

VRML dosyalari sunucudan kullanicinin makinesine bolim bolim olarak gelir. Bu
boliimlerden bazilar: transfer esnasinda kaybedilir ya da bozulursa kullaniciya hata mesajt
gelecektir. Boyle bir rapor durumunda VRML dosyasinin tiimiiniin alinmadi8: bilinmelidir.

Yine bu hata penceresinden istenirse VRML dosyasi kaydedilebilir.

i

Sekil 3.10.

Ozel bir VRML + Java uygulamas:
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VRML dosyalarinin igine bazi uygulamalar yerlestirilebilir. Bunun igin o6zel ufak
programciklar yazilmalidir. http://vr.radical.nl/nikea/HTML/3.htm adresinde bir mekana
kullanicinin istedigi mobilyalar1 segerek bir tefrig caligmasi yapabilmektedir. Boylece
kullanicin gorsel olarak kendi mekénimin i¢ yerlesimine miidahale edebilme olanag:

dogmaktadir.

Bu ve bunun gibi 6rneklere VRML konusuna agirlik veren Silicon Graphic isimli firmanin
Cosmo Player isimli VRML gostericisini tanittigt WWW sitesi tizerinden erigilmektedir.

VRML hakkindaki gelismeler de yine bu adresten takip edilebilir.

Education
Engineering
Ente o

Sekil 3.11. Cosmo Player 6rnek VRML siteleri link sayfasi
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3.3.  Hittp Protokolii ve WWW Sayfalar (Linkleme Yapilarr)

Http Protokolii (Hyper Text Transfer Protocol)’nin tam Tiirkce karsiligi “yazi Gtesi transfer
protokoli”diir. Hyper Text kavrami, diiz yazimin diginda, kullanicinin seg¢imine gore
belirlenen dolagma yapisimi saglayan sistemdir. Yazi igindeki ogeler, baska o6gelerin
kullaniciya sunulmasini saglayan link yapilart igerebilirler. Bu yolla bilgi akig1 daha hizli
ve arananmn bulunmasi daha kolay olabilmektedir.

Bu yap:t Internet Uzerindeki iletigim protokollerinden biri olan Hittp protokoliinii
kullanmaktadir. Bu protokole bagli olarak veri aligverigi yapabilen bir bilgisayarda
kullanilan igletim sisteminin kargidaki bilgisayarn isletim sistemine uymak gibi bir
zorunlulugu yoktur. Bu protokol sayesinde bir anlamda dinyada kullanilan farkli igletim

sistemleri arasinda sorunsuz bilgi aligverisi saglanmaya calisilmistir.

Bu protokole uygun bilgiler, kullanicinin bilgisayarindaki gosterici program (browser)
sayesinde goriintilenir. Gosterici programlarin g¢aligma prensipleri ve destekledikleri
teknolojilere gore sunumlarda farkli diizenlemelere gidilmektedir. Tez igerisinde en fazla
kullanima sahip iki biyik gosterici program arasinda farkli sunum teknikleri kullanmak

zorunlulugu dogarsa ayrica belli edilmektedir.

Tez i¢inde ana gosterici program olarak baz alinacak iki program: Netscape Communicator
ve Internet Explorer 4.0°dir. 1ki programda cesitli Internet servisleri destekler. Ancak ilk

a¢ildiklarinda ve asil genig kullanim servisi olarak Http protokoliini desteklerler.

Http protokoli ile taginan bilgiler WWW sayfalar: olarak isimlendirilebilirler. Bu kisaltma
World Wide Web harflerinin kisaltmasidir. Diinyay: saran ag anlamina gelen bu tanim,
WWW sayfalarindaki linklerin birbirleri ile baglantilar1 sayesinde biiyiik bir ag meydana

getirdiklerinin ifadesidir.



25

3.4. HTML Dili

HTML (Hyper Text Markup Language) WWW sayfalarinin yaratilmast igin gereken
kodlamamn kisaltmasidir. HTML ile yazilmig sayfalar, Internet tizerinde http protokoline

uygun olarak goriintiilenebilirler.

HTML aslinda bir yazi i¢i kodlamadir. Yani aslinda igerigi normal bir yazi dosyasindan
farksizdir. Yine hersey yazi tabanlidir, Yazinin belgenin hangi boliimiinde nasil gériinecegi

ve nasil bir boyutu olacagi belge iginde kodlanarak verilir. (Koksal, 1996)

Sadece yazimin degil yazi disinda sayfaya gomilecek olan tim diger objeler ve bunlarin

gortiinme Ozellikleri de belge i¢inde kodlanir.

HTML kodlama 6geleri ile sayfa igerigi yazi arasinda belge i¢inde “< > igaretleri arasinda
yazilir. Kullanict bir html dosyasin gostericisi sayesinde bilgisayarina aldiginda, html
belgesinde gegerli olan o6zelliklere gore sayfa yeniden yorumlamir ve ekranda gosterilir.
Her html belgesi her programda ve her makinede aym sonucu vermeyebilir. WWW
sayfalarmi olustururken her gostericide testi yapilmali ve buna gore Internet ortamina
sunulmalidir. Tez iginde kullanilan 6rneklerde farkli gostericiler igin ¢ikan farkli sonuglar

orneklenecektir.

HTML dili standartlarn bir konsorsiyum tarafindan belirlenir. Standartlar diinyaya
duyurulur ve bu standartlar isimlendirilir. Konsorsiyuma iiye olan kuruluglar HTML dilinin
gelistirilmesi i¢in kaynak ayirir ve konsorsiyumun kararlarina g¢ikardiklart yazilimlarin

uygun olmasini saglarlar. Su anda kullanilan son standart HTML 4.0 standardidir.

HTML standartlarin1 belirleyen kurulus W3 Organizasyonudur. Son geligmeler ve

standartlar diinyaya http://www.w3.org adresinden duyurulur.

Tez i¢inde Ayasofya orneginde kullanilan html kodlann verilmektedir ve agiklamalart

yapilmaktadir.
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4. INTERNET UZERINDE (WWW SAYFALARINDA) 2  BOYUTLU

SUNUMLAR
4.1. Raster — Vektor Aymrimi

Bilgisayar tzerinde resim isleme yoniemlierinden biri de raster goriintilleme tipidir. Raster
gortintiilleme tipinin bir diger adi Bitmap resimleme yontemidir. Bu yonteme gore bir resmi
sunabilmek i¢in, ufak karelere bolinmiis bir izgara yaratilir. Bu 1zgara sayesinde olusan

her karenin yeri tam olarak belirlenmistir. Ve yeri belli olan kareye renk degerleri
atanmigtic. Bu veriler bir araya getirildiginde yani 1zgara Uzerinde kareler yerlerine

konuldugunda resim ortaya ¢ikar. Raster goriintii formatlarina ayrica meta format ismi de

Bir resmin bir santimetrekaresine diisen kare miktaii resmin kalitesini belli eder. Yani bir
santimetrekareye 72 adet kare yerlestirilerek sayisallastirlmis bir resim ile bir

kareieri daha da fazla belli olacaktir.

Daha ytiksek ¢oziinirlikteki resimler daha fazla yer kaplarlar. Ag tizerinde transferleri de
digerlerine gore daha uzun zaman alir. Bu yizden bir resmin biiyiik ya da kiiciik olarak
gosterilmesi sonug goz 6nine alinarak, son sunum i¢in ¢ozimniirligine karar verilir.

Bunlarin diginda sayisallastirilmis resmin renk derinligi “color depth” denilen bir 6zelligi

<are aslinda bir renk verisi tasir.

Bir piksel i¢in maksimum bit degeri Renk sayist
T 2

4 16

8 256

16 32,768 veya 65,536 (formatina gore degisii)
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Bunlarin disinda farkli sikistirma algoritmalari kullanan dosya formatlar vardir. Agagida

BMP

(Bitmap resim formati)

PS (Post script resim formati)

GIF
HF
JPG
MAC
PBM

(CompuServe Graphic Interface File Format)
(Joint Photographers Expert Group Formati)
Joint Photographers Expert Group Format)
MacPaint
Portable Bitmap UNIX
Kodak Photo CD
Macintosh PICT format

ZSoft Paintbrush

Apple

¢ok kullanilan raster dosya formatlarina 6rnekler verilmigtir.

PSD  Photoshop (Adobe)

RAS Sun Microsystems

TGA Truevision Targa File Formati

TIFF  Aldus Corporation

WPG WordPertect

Raster resimler piksel bilgileri igerirler. Ne kadar ¢ok fazla renk derinligine ve ¢esitligine
sahip olurlarsa kaliteleri artar. Fakat ne kadar ¢ok renge sahip olursa olsunlar, belli bir
bolgelerine ¢ok vakinda bakildiginda pikseller fark edilir. Yani raster resimlere yakindan
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21 zoom 241 zoom.

Sekil 4.1. Raster bir géruntii tizerinde, detay alinmus bir bolam.

Vektorel gorauntiler ise sekillerden olugur. Yani renkler ¢izgiler daireler yaylar ve bunun
gibi geometrik sekiller arasina doldurulmugtur. Bu nedenle ne kadar yakinlagilirsa

yakmlasilsin renklerin bir 1zgaraya bagli olmadan ve bozulmadan goriindiigii fark edilir.

z1 znﬁm 7414 zaom
Sekil 4.2. Vektorel bir gérintii tizerinde, detay alinmig bir boliim.
Vektorel resimler rasterlara gore ¢ok daha az yer kaplarlar. Hele hele yakinda gozlenmesi

dusiinillen bir raster resim ¢ok yilksek ¢oziiniirliiklerde transfer edilmelidir. Ancak bu

sekilde yakinlasildiginda dogruya yakin sonug verebilir ya da tiim raster resim disinda ufak
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detaylar ig¢in baska raster resimler yapimalidir. Vektorel resmin ise sadece

kendisi yeterlidir.

Vektorel bir resim istenildigi anda raster’a g¢evrilir. Ancak raster bir resmi vektore
gevirmek cok zor ve kayiplar verilebilir. Cevirim konusunda bazi 6érnekler ve éneriler 2.

Bolumde yer almaktadir.

Bazi raster programlar ayrica kendi iglerinde vektorel ¢izim duzenleri barindirirlar. Bu
yolla gerektiginde vektorel sinirlandirmalar yaratilarak boyama islemi gergeklegtirilir. Bu

programlardan Photshop ve CorelDraw ornek olarak verilebilir.

Asagida ¢ok kullanilan vektorel dosya formatlarindan érnekler verilmistir.

3DS  3DStudio Dosyasi

CDR CorelDRAW vektorel ¢izim dosyasi
DRW Micrografx Draw dosyast

DXF Autodesk veri degisim dosyast
DWG Autodesk ¢izim dosyast

GEM Ventura/GEM

HGL Hewlett-Packard Graphics Language
MAX 3DSMax dosyasi

PCT Apple

PRJ  3DStudio proje dosyast

WMF Microsoft Windows Metafile

4.2. Raster Goriintiillerin Sunumu

Raster goruntiiler yukarida bahsedilen formatlarda saklanir ve bu formatlari okuyabilen
programlar sayesinde goruntilenirler. Internet iizerinde ise bir WWW gostericisi
yukaridaki formatlarin gogunu gésterme 6zelligine sahiptir. Bu raster goruntiilerin yardimi

ile sayfa hazirlanir.
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Raster goruntillerin her bilgisayarda ve her ekran  ¢ozuniurluginde aym  sekilde
gosterilmesi i¢in 6zel yontemler kullaniimalidir. Bu yoéntemler sayfanin HTML kodu

i¢inde yapilmaktadir.

HTML 3.2 standarti ve bu standartin komutlar: ile resimleri sabit noktalara koyabilmek
olduk¢a zor bir kodlama yapilmas: halinde mimkindi. Bu kodlama table yapilan ile
kullamildiginda dogru sonucu vermekteydi. W3 konsorsiyumunun DHTML (Dynamic
HTML) standartlarinda kesin koordinat vererek yerlestirme komutlar sayesinde resimlerin

dogru yerlere yerlestiritmesi kolaylagsmig oldu.

HTML yaz tabanli bir kodlama esasina gore g¢alisan bir dildir. Yaz: iginde resim ¢esitli
bilgilerle birlikte araya sokulur. Yine resim WWW sunucusundan bir dizin iginden,

kullanicimin makinesine-aktarilir ve WWW gostericisi kodta verilen yere resmi yerlestirir,

Asagida 6mek bir kodla resim yerlestirilmis bir sayfa goriintiisi vardir. Bu resimlerin

yerlestirimi i¢in table komutlart kullanilmistir.

<HTML>

<HEAD><TITLE>Ayasofya sayfalari</TITLE></HEAD>

<BODY BGCOLOR="#B2B2B2" TEXT="#0FOFOEF" LINK="#0FOFOF"
VLINK="#0FOFOF" ALINK="#0FOFQF">

<CENTER>

<TABLE BORDER=0 CELLPADDING=0 CELLSPACING=0>

<TR>

<TD>

<TABLE BORDER=0 CELLPADDING=1 CELLSPACING=0>

<TR>

<TD><a href=mozaik htm><img sre="/resim/solla.gif" border=0

align="right"></a></TD>

</TR><TR>

<TD><a href=cevre.htm><img src="./resim/sol2a.gif" border=0 align="right"></TD>
</TR><TR>
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<TD><a href=efsane htm><img src="./resim/sol3a.gif" border=0
align="right"></TD>
</TR>
</TABLE>
</TD>
<TD>
<TABLE BORDER=0 CELLPADDING=1 CELLSPACING=0>
<TR>
<TD><a href=tarih. htm><img src="./resim/sagla.gif" border=0></a> </TD>
</TR><TR>
<TD><a href=gezi.htm><img src="./resim/sag2a.gif" border=0></a> </TD>
</TR><TR>
<TD><a href=default. htm><img src="/resim/sag3a.gif" border=0> </TD>
</TR>
</TABLE>
</TD></TR>
</TABLE>
</BODY></HTML>

Sekil 4.3. Table yapist kullanilarak yapilmis bir HTML sayfasi
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4.3. Plan ve Resim Olarak Mekan Sunumlan

Iki boyutlu olarak sunulan tiim galismalar WWW iizerinde sayisallagtirilarak sayfa igine
konulabilir. Ancak resimlerin siralanmasi disinda bu resimlerle kullanici aktif olarak

istedigi bilgiye ulagmalidir. Yani resim bir anlamda yol gosterici olarak kabul edilebilir.

Bir mimari meka@nin sunumunda planin tizerine gelindiginde farkli bir ¢alismanin sayfasina
gidilmesi, tim sunumu daha etkilesimli kilacaktir. Yukaridaki ornekteki parga parca olan
her resim aslinda farkh bir sayfaya gidilmesini saglayan link yapisini igerir. Fare ile bir
boliimiin tzerine gelinip tiklanildiginda, gosterici s6z konusu sayfa gibi baska bir sayfay:
HTML kodunda belirtildigi dizinden alip, kullaniciya gonderir. Gelen yeni sayfada da
cesitli resimler ve linkler olabilir. Bu yolla sunum olduk¢a diizenli bir dolasim yapisina
sahip olmug olacaktir. Tim bu dolagim yollari ve hangi sayfadan hangi alt sayfalara
erigsileceginin karart WWW sitesi tam olarak planlanirken olusturulmalidir. Olusturulan

hiyerarsik yapiya site haritast adi verilmigtir. (Koksal 1996)

4.3.1. Haritalama yoluyla link

Bir resmin tzerine gelip tiklamanin yaminda tek bir resim tzerinde farkli bolimlere
gelindiginde farkli linkler tanimlanabilir. Hem bu tanimlama sayesinde resim iizerinde cok

farkl gekillerde bolgeler sinirlandirilabilir.

<HTML>
<HEAD><TITLE>Zirvedekiler sol taraf.. </TITLE></HEAD>

<MAP NAME="tikla">

<AREA SHAPE="POLY"
COORDS="256,367,252,391,208,393,212,449,326 449 326 367"
HREF="/32/default. htm" TARGET="_top">

</MAP>
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<IMG SRC="/resim/ilksag gif" WIDTH=326 HEIGHT=449 BORDER=0
ALT="Ana althk" ALIGN="LEFT" VALIGN="TOP" HSPACE=0 VSPACE=0
USEMAP="#tikla">
</BODY>

</HTML>

1Y

poligon ile resim fizerinde tiklanacak baliim belirlenmig oldu. HTML kodu iginde

ozel poligonlar, kareler ve daire tanimlart resmin tizerinde en st sol tarafi, piksel bazinda

> r-

0,0 kabul edilerek verilen x,y koordinatlart ile belli edilir. Bu vyolla tek resim iizerinde

Vektor halindeki verilen sunumu igin mutlaka 6zel bir sunum programcigs gereklidir. Bu

programcik ya kullanilan WWW gésterici program igine gomiilii durumdadir ve Internet
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lzerinde boyle bir veri alimi bagladiginda WWW  gosterict  programu  tarafindan
kullanilir ya da kullanicinin onceden belirledigi sekilde WWW programt diginda harici

olarak calisir.

Bazi vektorel veriler sunucudan kullanici makinesine almirken, WWW gostericisinde
boyle bir dahili ek olmadigi anlagilir ve eklenti otomatik olarak kullanicinin makinesine
gecirilir. Bundan sonra gelen her bu sekildeki dosya icin WWW gosterici hemen ufak
eklentiyi ¢aligtiracaktir.

WWW sayfalarinda vektorel veri sunumu bir pencere agilarak iginde gosterilir. Bu

pencerenin boyutu ve ozellikleri HTML kodunun i¢inde belirtilmigtir.

4.4. 2 Boyutlu Vektorlerle Olusturulmus Veri Sunumu

Vektorel veriler 2 boyutlu olarak depolanabilir. Vektorleri olusturan noktalarin x ve y
koordinatlar1 var oldugu halde z koordinatlart yoktur. Ya da bakis agisna goére z
koordinatlari yokmusg gibi géruntilenmektedir.

4.4.1. DWF uygulamalan

AutoCAD Release 13 piyasada iken WHIP isimli bir suricu ile AutoCAD iginde

dosyalarin WWW formatina uygun bir sekilde saklanma ozelligi getirilmisti. AutoCAD
Release 14°le beraber bu ¢zellik AutoCAD igine gdmiilt olarak geldi.
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Sekil 4.5. AutoCAD R14’ten DWEF veri alinmasi i¢in kullamilan pencere

AutoCAD iginde bir ¢izim agik durumdayken DWFOUT komutu ile s6z konusu ¢izim
DWEF (Drawing Web Format) haline getirilebilir.

Sekil 4.6. Autodesk’in Whip hakkindaki bilgi sayfasi

Bu sekilde formati degistirilen ¢izim Netscape ya da Microsoft Internet Explorer’da

izlenebilir. Ancak dikkat edilmesi gereken bir nokta, gosterim igin kullanicinin WWW
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gostericisinde DWF gostermeye yarayacak plug-in simi verilen bir eklenti program
olmalidir. Boyle bir eklenti onceden yiikklenmemis ise kullanici  once
http://www autodesk.com adresinden bu programi almalidir. Bundan sonra gostericisi

DWF dosyalarini kullaniciya bir hata mesaji vermeden gosterecektir.

Atns e A RN

Sekil 4.7. DWF yapilmadan once link alanlarinm belirlenmesi

DWF kullammiyla vektorel ¢izimlerin buyatilip kigultilmesi ¢ok daha kolay
yaptlmaktadir. Aslinda DWF AutoCAD’in standart Slide tipi dosyalarmin ' WWW
tzerinden gorilen haliyle sunulmasidir. 2 boyutlu ya da 3 boyutlu bir ¢izim DWF olarak
WWW sayfalar1 iizerinden tagimabilir. Ama 3 boyutlu ¢izimde VRML de oldugu gibi
istenilen yerden bakilma gibi bir ¢zelligi yoktur. DWF ile gelen ¢izimler sadece bir bakis

agisindan AutoCAD’ten DWF olarak kaydedildigi gibi sunuma izin verirler.

DWF formatindaki verilerde bazi boliimlerin gecisli olmast saglanabilir. Yani gizim
tizerinde fare ile 6nceden belirlenmis bir yere tikladigimzda WWW gostericiniz sizi bagka
bir sayfaya yonlendirebilir. Ayn1t WWW sayfalarindaki linkleme yapilarinda oldugu gibi

¢izimler i¢indeki bir obje ya da bir alan bagka bir yere referans vermektedir.
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Bu yoniyle mekdnin iginde dolagirken, kullaniciyr bagka mekénlara ya da ayni mekéanin
bagka bir sunumuna yonlendirmek mimkiin olmaktadir. Yukanida bir Ayasofya plam

tizerinde apsis ve bati giris kapist bolimlerinde dikdortgenler igi linkli bir yapidadir.

4.4.2. Splash uygulamalari

Onceleri Future Splash ismi ile piyasaya ¢ikan program, Macromedia isimli firmanmn
Future Software firmasini satin almasiyla Macromedia Flash ismi ile anilmaya basladi. S6z
konusu yardimer program, 2 boyutlu vektorel sayfa yaratinu ve canlandirma konusunda
olduk¢a bagarili sonuglar elde etmistir. Bu basarisi oldukga iyi bir raster-vektor ayirimu

vapabilmesi ve sonug dosyalari olduk¢a az yer kaplamasina baglanmigtir.

WWW lizerinde animasyon yapmak ve bunlart yayinlamak oldukga zordur. Cinki arka
arkaya resim gostermek basit mantigi tizerine ¢alisan film dosyalari her ne kadar sikigtirma
algoritmalari kullanilsa bile igerdigi tiim karelerin kars1 tarafa iletilmesiyle gosterilebilir.
Bu vyiizden kullanicilar ufak bir animasyonu gorintilemek igin dakikalarca hatlarini

mesgul etmek zorunda kalmaktadirlar.

Ancak vektorel animasyon programlari sayesinde giden veri sadece obje tabanli olup, bu
objelerin hangi zamanda nasil hareket edecekleri bilgisini tagirlar. Ayrica vektorel
programlarda objelerin buyikliklerinin 6nemli yoktur. Raster resim olarak tutulan 50
puntoluk bir “A” harfi, ile yine resim olarak tutulan 10 puntoluk bir “A” harfi arasinda
byte cinsinden oldukga fazla yer kaplama fark: varken, vektorel programlarda “A” harfinin
punto biiyiikliigiine bagl kalmadan devamli olarak kapladig1 byte cinsinden yer aymdir.
Yani “A” harfi bilgisi vardir bir de onun punto sayisi. Vektorel program “A” harfini o anda

punto biyiikligiini goz oniine alarak yerine koyar. Boylece yer kazanci saglanmis olur.

DWE’de oldugu gibi Splash ile bazi objeler linkli yapiya sahip olabilir. Hem de boyle
interaktif bolgelere gelindiginde objenin degismesi ve kullanicinin, o bolgenin

digerlerinden farkli oldugunu anlamasi saglanmis olmaktadir.
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Flash vektorel ¢izime izin verebilen kullanimi kolay bir programdir. Su anda 3.0

sartimii dagitilmaktadir.

Sekil 4.9 Caligsmasi bitmis bir Flash sayfasi

Yukarida 3.0 siirimi ile yapilmig hareketli bir baslik galigmas: 6rnegi verilmistir.
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Yukandaki sayfanin  HTML kodu ise asagidaki gibidir.

<HTML>
<HEAD><TITLE>Shockwave</TITLE>
</HEAD>

<BODY bgcolor="#FFFFFF">

<!-- Aftershock aya2.swf 3=100 4=100 2=1 18 24=3 -->
<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11¢f-96B8-444553540000"
codebase="http://active.macromedia.com/flash2/cabs/swflash.cab#version=3,0,0,0"
ID=aya2 WIDTH=100% HEIGHT=100%>
<PARAM NAME=movie VALUE="aya2 swf">
<PARAM NAME=loop VALUE=false>
<PARAM NAME=quality VALUE=high>
<PARAM NAME=bgcolor VALUE=#FFFFFF>
<SCRIPT LANGUAGE=JavaScript>
<)
var ShockMode = 0;
if (navigator.mimeTypes && navigator.mimeTypes["application/x-shockwave-flash"] &&
navigator.mimeTypes|["application/x-shockwave-flash"].enabledPlugin) {
if (navigator.plugins && navigator.plugins["Shockwave Flash"])
ShockMode = 1;

i}
5

if ( ShockMode ) {
document. write('SEMBED SRC="aya2 swf™");
document.write(' swLiveConnect=FALSE WIDTH=100% HEIGHT=100%");
document. write(' LOOP=false QUALITY=high BGCOLOR=#FFFFFF");
document. write(' TYPE="application/x-shockwave-flash"
PLUGINSPAGE="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?P1 Prod
_Version=ShockwaveFlash">");

document. write('</EMBED>");
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y else if (!(navigator.appName &&
navigator.appName.indexOf("Netscape")>=0 &&
navigator.app Version.indexOf("2.")>=0)){

document. write('<IMG SRC="aya2.gif" WIDTH=550 HEIGHT=400
BORDER=0>");
H
/-->
</SCRIPT>

<NOEMBED><IMG SRC="aya2.gif" WIDTH=550 HEIGHT=400 BORDER=0>
</NOEMBED>

<NOSCRIPT><IMG SRC="aya2.gif" WIDTH=550 HEIGHT=400 BORDER=0>
</NOSCRIPT></OBJECT>

<!-- EndAftershock aya2. swf -->

</BODY>

</HTML>

4.4.3. ActiveX Bilesenleri

Microsoft firmast genel uygulamalarin her turli platformda ve Internet tizerinden sorunsuz
iletilebilmesi ve ¢aligmasi i¢in ActiveX adi verdigi bir kavram ortaya ¢ikarmustir. Bir
HTML kodu igine gomiilecek obejenin bir simif kimlik numarasi ile WWW gostericiye
tanitim1 ve sonra parametlerinin verilmesiyle sayfa i¢inde ¢alismasini saglayan yoni ile
WWW sayfalart icine bagka uyguluma dosyalart konabilmigtir. (Microsoft, ActiveX
Whitepapers, 1997)

ActiveX kavrami sayesinde dinamik WWW siteleri ve rahat uygulama g¢alistirabilme
ozelliklerinin getirilmesi diigunilmustir. Netscape firmasinin Java desteginin tam
saglayacagi duyurusundan sonra Microsoft’un buna kargt platformlardan bagimsiz bir
calisma ortamu standardi saglayacagi 1996 sonu ve 1997 yili baglarinda duyuruldu. Genel

olarak Java bir dil ya da komut yazilabilecek bir ortamken, ActiveX bir kavramlar ve
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standartlar toplulugudur. Ikisi birbirinden farkli  caligmaktadir. Hatta  ActiveX

kavraminin ana bilesenlerinden birinin sanal Java makinesi kavrami oldugu sunulmaktadir.

ActiveX ile WWW sitelerinde farkli uygulamalara izin verilip daha dinamik sitelerin
yaratilmas: saglanabilir. ActiveX sayesinde uygulama gelistiricilerin kullandigi Visual
Basic, Visual C++, Borland Delphi, Borland C++ ve Java’ya dayali araglarla uretilen
uygulamalar WWW sayfalarina gomiilebilir. ActiveX kontrolleri WWW siteleri
yaratiminda kullanima agiktir ayrica HITML TCP/IP, Java, COM ve diger endiistri
standardi olmus kavramlart destekler. ActiveX, Macintosh Windows ve UNIX isletim

sistemlerinde ¢aligabilir sekilde yaratilmistir.

ActiveX’in onemli bilesenleri sunlardir. AcitveX Kontrolleri, AcitveX belgeleri, AcitveX

scriptleri ve Java sanal makineleri.

4.4.4. JAVA uygulamalan

Java, Sun Microsystems adli firmamn gelistiricilerinin ilk olarak duyurduklari sonralari

oldukga popiler olan bir dildir. (Stanek, 1995)

Java dilinin en biiytik 6zelligi paltformdan bagimsiz her tiirlii makineden ¢ahsacak bir kod
sekli olmasidir. Bunun yaninda karmasik uygulamalar eger Java dili ile olusturulmussa
Internet lizerinden bagka bir makinede degil kullanicinin makinesinde kosturulur. Bu

durumda hat hizina bagl kalmadan oldukga hizh sonuglar elde edilir.

Java oncelikle Internet distiniilerek yaratildigindan ve C++ temelli bir dil oldugundan son
derece gugli ve saglamdir. Bunun yaminda bu ozellikleri oldukga populer olmasina

nedendir. (Stanek, 1995)

Java ashinda bir tiir aromal kahve ismidir ve Java‘nin logosu da dumanli bir kahve
fincanidir. Ancak Java tam anlamiyla sadece bir programlama dili degildir. Yapist

itibariyle ¢esitli platformlar tizerinde ¢aligabildiginden g¢esitli turleri vardir.
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Java derleme tabanli bir dildir. C++ ile yazilmus bir kodun bir makinede galismasi
i¢in derlenip galisabilir dosya haline getirilmesi gerekir. Ancak Java‘da kod applet adi

verilen butiin ve optimize edilmis bir program seklinde derlenir.

Java Applet denilen programciklar HTML kodu igine konabilir. O applete bagh olan

class‘lar ayrica yeri belirtildiginde galisabilecek durumdadir.,

Sun Microsystems Hot Java isimli bir Java inceleyici ¢ikarmustir. Bu inceliyici ile
Netscape i¢inde yiiriitme ami modiliinii sunar. Internet Explorer da 3.0 siirimiinde
Microsoft'un Java gelisitiricilerinin katildigt bir konsorsiyuma tiye oldugu igin Java
destekler durumdir. Ancak yeni striiminde bu destegini kaldirdigini bildirmis ve

Microsoft resmi sitesinin biitiin sayfalarindan Java uygulamalarini ¢ikarmistir,

Iced Java olarak isimlendirilen inceleyici 3 boyutlu modelleme icin diisiiniilmiistiir ama hot

iava kadar popiiler olmamigtir.

Java dilinin WWW sayfalarinda daha kolay kullanilmasini saglayan kavram JavaScript ile
gelmistir. Iki biyik WWW gosterici program Netscape ve Explorer JavaScript

gosterebilirler.

JavaScript daha kolay ¢aligan ve daha kolay gelistirilebilirne bir paltform sunar. Java
Scriptle gorsel uygulamalar disinda, veritabani uygulamari ve bunlar gibi uygulamar

gelistirilebilir. (Koch, 1996)

Asagida basit bir HTML déktumani igine yerlestirilmig JavaScript ornegi vardir.

<html>

<head> JavaScript denemesi</head>
<body>

<br>

Buraya kadar normal bir HTML document.
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<br>

<script language="JavaScript">

document. write("This is JavaScript!")

</script>
<br>
HTML ‘e geri doniyoruz.
</body>

</htmI>

JavaScript’in disinda Visual Basic ile oldukga benzesik bir sekilde calisan Visual Basic
Script (VBScript) de WWW sayfalarinda oldukga kullanilan bir kodlama yoéntemidir,

Cogu HTML yazim progarmu iglerinde bu iki script’in oOrneklerini barindirirlar ve
kullanictya kod yazdirmadan istediklerini kiitiiphanelerinden ¢agirarak HTML sayfalarina
koyabilirler.

4.4.5. QuickTime VR uygulamalan

QuickTime VR Apple Computer’in ¢ikardigi bir gorsel sunum standardidir. Ayrica yine
Apple Computer’in “QuickTime Movie Player” ve “QuickTime Picture Viewer” gibi iki

ayr yazilimi da mevcuttur.

QuickTime VR teknolojisinde mekanin igin fotograflar kullanilir. Mekanin ozel bir
noktasina yerlestirilmis olan bir makineden her yéne dogru fotograf cekilir. Sonra bu
fotograflar birbirlerine 6zel bir yontemle dikilirler. Yani birlestirilirlir kullanici sanki o
mekandaymis ve cevresinde bir balon varmig ve balonun i¢ yiizeyine yapistirilmig resimler
varmus gibi mekamn algilar.

Gerekirse kullanict begendigi bolime yaklagir ve detaylan da gérmiis olur. Ancak belli bir
orandan fazla yaklasilirsa resimde, raster resimlere yaklasildiginda olusan deformasyon

gibi kareler gorinmeye baslar.



Ancak belirli bir uzakhiktan resim oldukg¢a kolay _anlagilir  durumdadir. Sayfa
yiiklenirken once bosg bir tel kafes belirlenir sonra, bu kafes tizerine yavas yiiklenmesi biten

. QIVAPs norama sf Chod S

Sekil 4.10. Yiklenmemis tel kafes halinde bir QTVR 6rnegi
Kullaniet tim resimlerin gelmesini bekledikten sonra faresinin kursort yardimiyla saga
sola ve verinin elverdigi kadar yukart ve asagiya hareket eder. Genelde 360 derece donme

saglanmaz.

Shift ve Ctrl tuslarinin yardimiyla resme uzaklasip yakinlagsmak da mamkiindar.



Surround Video uygulamalari ise Apple Computer’in gelistirdigi Quick Time
teknolojisinin aynisint bu sefer IBM uyumlu PC’lerde ve Windows 95 altinda calisacak
sekilde gelistirmistir.

4.4.6. DHTML kodlama

DHTML (Dynamic HTML) HTML 3.2 standartindan sonra ¢ikartilmig ve hala kullanimda
olan son HTML standartidir. HTML 4.0 standart: olarak da isimlendirilir.

HTML 3.2 standartlarinda objelerin tasarlandigr gibi her WWW gostericisinde ayni yerde
gorinmesi igin olduk¢a fazla kodlama ve piksel bazli ince hesaplamalar yapmak
gerekmektedir. DHTML i¢inde ise gercek pozisyonlama ve anime etme ozellikleri
bulunmaktadir. Gergek pozisyonlama 6genin (sol st kose 0,0 noktast sayilacak gekr},de) X
ve y degerlerinin verilmesiyle miimkiin olmaktadir. Hatta objeler icin z degeri de véfi}efek
eger Ust Uste gelecek iki obje olursa hangisinin tstte hangisinin onun altinda goriinecesi bu

z index bilgisi ile belirlenmektedir.
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Bunlar diginda biir diinya standarti olarak kabul edilen CSS Cascading Style Sheet ile
HTML i¢inde WWW sayfalarinda goriinecek olan bitiin diizenlemeler kolaylikla yapilir.
WWW gostericileri bu kavrami algilayip, sayfayr yapanin belirledigi normlarla sayfay:
izleyebilirler.
<HTML>
<HEAD><TITLE>Pozisyonlama</TITLE>
<BODY>
<H3>Dynamic HTML e hosa geldiniz! </H3>
<P>Pozisyonlama sayesinde, istediginiz resmi istediginiz yazinin ya da resmin lizerine
beya isterseniz Gistiine altina getirebilirsiniz.
<IMG STYLE="position:absolute;top:0; left:0; z-index:-1" SRC="banner.gif">
</BODY>
</HTML>

Internet Explorer 4.0 resimler arasinda ozel gegisleri ve filtreleme ozelliklerini
gosterebilir. DHTML, standartlari arasinda boyle 6zel gegisler igin HTML komutlart ve
kodlar1 tamimlanmistir. W3 org’un sundugu standartlarla beraber Netscape’in de boyle

komut ve kodlari desteklemesi beklenmektedir.

Ayrica DHTML kodlamada, animasyonlar kullanilabilir. Ornegin bir resim sayfada
onceden belirlenmis bir yolu takip ederek devamli hareketli kalabilir. Ya da bir yaziy1 belki

de resmi kendi ekseni etrafinda dondirebilirsiniz.

Farenin bir resmin izerine geldiginde onun baska bir resme donugtirilmesi miimkin

olabilir. Ve bu dontisiim de farkli bir efktle saglanabilir.

Microsoft, DirectX bilesenlerden biri olarak DirectAnimation denilen bir ozellik
sunmugtur. Boylece HTML kodlama igerisinde herhangi bir 6zel kodlamaya gerek
kalmadan bir Vbscript yazarak DirectAnimation o6zelliklerine erisilebilir durumdadir.

(Miscrosoft, Whitepapers 1997)
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Asagida  ormnek  bir HTML  kodu gorintilenmistir. Parametreler degistirilerek

farklt sonuglar elde edilebilir.

<HTML>
<HEAD><TITLE>Sprite Sample</TITLE></HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="VBSCRIPT">
Sub Globe OnMouseOver
Call Globe Play
End Sub
Sub Globe_OnMouseout
Call Globe.Pause
End Sub
</SCRIPT>
<BODY>
<DIV STYLE="font-size: 12 pt; font-family: Verdana, Arial, Helvetica">
<H3>Bu sayfada bir sprite control 6rnegi verilmektedir. Fare ile resmin {izerine
gelindiginde hareket baglar. Eger farenin oku resme gelemzse hareket durur.</H3>
</DIV>
<OBJECT ID="Globe"
STYLE="LEFT: 150; TOP: 150, WIDTH: 200; HEIGHT: 200"
CLASSID ="clsid:FD179533-D86E-11d0-89D6-00A0C90833E6">
<PARAM NAME="Repeat" VALUE="-1">
<PARAM NAME="PlayRate" VALUE="1">
<PARAM NAME="NumFrames" VALUE="15">
<PARAM NAME="NumFramesAcross" VALUE="1">
<PARAM NAME="NumFramesDown" VALUE="15">
<PARAM NAME="SourceURL" VALUE=".\.\ \media\image\Globe.gif">
<PARAM NAME="MouseEventsEnabled" VALUE="True">
<PARAM NAME="AutoStart" VALUE="0">
<PARAM NAME="UseColorKey" VALUE="1">
<PARAM NAME="ColorKey" VALUE="255,255,255">
</OBJECT></BODY></HTML.>
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5, INTERNET UZERINDE (WWW SAYFALARINDA) 3 BOYUTLU
SUNUMLAR

5.1. 3 Boyutlu Modelleme Nedir?

Kartezyen koordinat sisteminde belirlenmis olan x, y ,z koordinat bilgilerine sahip noktalar
toplulugun yiizeyler olusturmasiyla gekillenen obje benzetim verilerine 3 boyutlu

modelleme denir.

Modelleme igin ¢esitli 3 boyutlu modelleme programlart mevcuttur. Bu modelleme
programlarinin algoritmalar1 birbirlerine gore farkliliklar gosterse bile hepsi vektorel

verilerle ¢alisan programlardir.

Uzayda tanimli bir noktanin koordinatlar1 bellidir. ki adet nokta bir ¢izgi belirler. Ug adet
nokta ile bir diizlem belirlenir. Ya da noktalarin birbirlerine baglantilar: ile bir ylizey

(face) elde edilir.

normaller

Yiiz (fsce] \\\/

Sekil 5.1. Yiiz, nokta, kenar ve normal tanimlar
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Yiizeyleri smurlayan gizgilerle ifade edilen bir modelleme tel kafes (wirefarme)
yontemi ile sunulabilir. Bu sunum gerekirse bakig agisina gore arkada goriinmeyen

cizgilerin gosterilmemesiyle gergek modeli daha iyi ifade eder duruma getirilebilir.

Yiizeyler ayrica kendilerinden digar1 dogru dik normal verileri sayesinde arkalarim gizler

ya da bagka bir malzeme ile kaplanir duruma gelirler.

Bu yiizler bir kaplama gibi arkadaki goriintileri tamamiyla gizleyebilir ya da yan
gecirgenlik oOzelligine sahip olabilirler. Arkayi gizleme ya da seffaflik dereceleri ve tim
bunlarin diginda s6z konusu yiizeylere tamimlanmig raster gérintiilerin verdigi sonug ise
bagka bir hesaplama islemi sonucunda ortaya ¢ikar. Bu hesaplama ve s6z konusu modeli
tel gergeve halinden gergek objeye ¢ok daha fazla benzer hale getirecektir. Bu hesaplama

islemine “render” iglemi denir.

Modellenmis objelerin olusturdugu mekana ise sahne “scene” denir. Sahne render
edilirken, ortamdaki 151k, bakis agis1 ve atmosferin durumu gibi gesitli kistaslar géz oniine

alinir. Farkli modelleme programlan farkl: render algoritmasi kullanirlar.

Asil 6nemli sorun, Internet gibi baglantida bulunan bilgisayarlar arasinda g¢ok farkls
sistemler igeren bir agda oldukga standart ve her bilgisayarda ayni sonucun gorildiiga bir
sisteme ihtiyag vardir. Ayrica bu standartta bitiin islem sunucuya yiiklenmemeli ve
hatlarin verimli kullanilmast amag¢lanmalidir. Kullanici render isini kendi makinesinde

yaparsa sonucu ¢ok daha hizli alir,

5.2. WWWde 3 Boyutlu Sunum Pencereleri

WWW programlar1 eger standart http protokolii diginda farkl veri tipleri ile karsilasirsa
bunu kullanictya belirtir. Kullanici isterse soz konusu veriyi kendi sistemine kayir edebilir.
Eger s6z konusu veriyi ¢aligtirip sunabilecek bir harici programi varsa, gosterici programin

aym veri tipiyle karsgilagtiginda soru sormadan gostermesini saglar.
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Bazi 3 boyutlu verilerin WWW iginde gosterilmesi i¢in ayr1 bir programciga
ihtiyag duyulur. Bu program gosterici i¢ine dahili olarak yiiklenebildigi gibi harici olarak

da calisabilir. Dahili olarak kullanilan programeciklara plug-in ad1 verilir.

Asagida yaygin kullamma sahip 6rnek programlara ve program tiplerine ornekler

sunulmustur.

5.2.1. DWF uygulamalan

Aym 2 boyutta oldugu gibi 3 boyutlu AutoCAD ¢izimleri de DWF formatina ¢evrilebilir.
Ve bu yolla WWW gosterici programlan eklenti programlart yiiklii ise s6z konusu
dosyalan gosterebilirler. Hatta normal bir HTML kodu iginde agilan pencereler sayesinde

de sayfa ig¢inde diger elemanlarla birlikte gosterilebilirler.

Sekil 5.2. DWF ile sunulan Caferaga Medresesi’nin 3 boyutlu modeli

Cizimler igersinde bazi objeler, baz1 yiizeyler ya da alanlar, bagka sayfalara ya da baska

DWF dosyalarina link saglayabilirler.
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5.3. VRML

Agilimi “Virtual Reality Modelling Language™ yani Sanal gergeklik modelleme dilidir.
1994 yilindaki diinyadaki ilk World Wide Web konferansinda Tim Berners — Lee ve Dave
Raggett, sanal gergeklizi ve WWW’de nasil uygulanabilecegi konusunu tartigmak ve
sunmak i¢in “Aym yolun yolcular1” adiyla bilinen bir oturum diizenlediler. Sonralari
VRML isimli kaynak dili olusturacak grup bu toplant: sonrasinda ortaya gikan elektronik
posta listesi i¢inden ¢gikmustir. (Stanek, 1995)

VRML’in duyurulmast VRML 1.0 standartlarinin oturmasi ve kullanicilar VRML

gosterebilen programlar ve eklentiler sunulmaya baglandiktan sonra deger kazanmigtir.

Sekil 5.3. VRML konsorsiyumunun kullandig: resmi VRML logosu

Su anda VRML 2.0 standartlari kullanmiliyor ve yakinda bu standartlarin VRML 3.0°a
taginmast bekleniyor. Bu stadartlar1 ISO (the International Organization for
Standardization) ve IEC (the International Electrotechnical Commission) isimli iki kurulug
hazirlayip sunuyor. Bu standartlar diinyada kullanmilan VRML yaklagimini olusturuyorlar.
VRML ile ilgilerin bulundugu resmi WWW sitesinin adresi http://www.vrml org “tur.

5.3.1. Neden VRML WWW teknolojilerinde tercih ediliyor?
VRML dili yapist itibariyle kompakt bir diizendedir. Transferi ¢ok hizlidir. Platforma

bagimsiz ve agtk olarak caligabilir. Geligtirilmesi kolaydir ve itizerinde farkli gezinme

sistemleri yaratilabilir.
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VRML 2.0 standart1 ile bazi yenilikler de getirilmigtir. Bunlarla beraber VRML

asagidaki ozelliklere sahiptir.

Bir VRML dosyast i¢inde animasyon barindirabilir. Coklu kullamim 6zelligi saglar. NURBS
egrilerini kullanmaya olanak saglar. Java ile caliganilir sekilde tasarlanmmstir. Bunlar diginda
prototip ¢aligmalar, miizik, yazi, 1zgara geometrisi, arka zemin ve sisi efekti yaratilabilir.
(http://www.vrml.org, 1998)

Sekil 5.4. QuickTime filmi, GIF formatinda resim, VRML Modeli ve sikigtirilmig VRML
Modeli arasindaki, Byte cinsinden dosya buytikligi karsilagtirmasi.

Asagida bir VRML kodu gortntiilenmektedir.

#VRML V2.0 utf8

Transform {

children [

NavigationInfo { headlight FALSE } # We'll add our own light

DirectionalLight { # First child
direction 0 O -1 # Light illuminating the scene

}
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Transform { # Second child - a red sphere
translation 3 0 1
children [
Shape {
geometry Sphere { radius 2.3 }
appearance Appearance {
material Material { diffuseColor 1 00 } # Red

}
}
]
}

Transform { # Third child - a blue box
translation -2.4 2 1

rotation0 1 1.9

children [

Shape {

geometry Box { }

appearance Appearance {

material Material { diffuseColor 00 1 } # Blue }
}

]

¥

] # end of children for world

}
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Yukarnidaki kod galistirildiginda asagidaki gibi bir goriintii ortaya ¢ikmaktadir.

Sekil 5.5. Kiip ve kiirenin VRML gosterimi.

S.4. VRML Gbsterici Programlar

VRML sgeklindeki verileri kullamcilar, WWW sayfalar1 gostericileri ile izleyebilirler.

Bunun yaninda harici olarak ¢aligan gosterici programlar vardir.

Bazi 3 boyutlu modelleme ve sunum programlart VRML dosyalarini agabilmekte hatta
uzerilerinde degisiklik yapip yeninden VRML olarak dosyayr saklamaniza izin

vermektedirler,

Dinyadaki iki buyitk WWW gostericisi treten firmanin en son siiriimleri Netscape

Communicator ve Microsoft Internet Explorer 4.0 programlarinda dahili VRML
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gostericiler bulunmaktadir. Eger tam stirim yiklenmemigse bu eklentiler programlara

dahil edilmelidir.

Netscape tuzerinde birden VRML gosterici vardir. Bunlar Plug-in yani eklenti tipi

programlardir.

5.4.1. Cosmoplayer ve Silicon Graphics

Silicon Graphics firmas1t VRML’in geligmesi agisindan en fazla yatirim yapan firmalardan
biridir. CosmoPlayer isimli VRML gosterici programin su anda 2.1 siiriimi
http://cosmosoftware.com/download/index_player.html  adresinden  iicretsiz  olarak

dagitilmaktadir.

Diger gostericilere gore daha farkli bir dolagim yapisi ile ¢alisan CosmoPlayer’in Cosmo
Software biinyesinde VRML iiretme ve iizerinde degisiklik yapmaya yarayan programlari

da meveuttur. (Cosmosoftware, 1998)

CosmoPlayer’in ayni igi yapan benzerlerinden en buyitk farki VRML 2.0 standartlarina
tam uygunlugu ve sahne igindeki objelerin genel hareketlilik 6zelligine sahip olmasidir.
Ayrica genel olarak gezinme ile ilgili buton yapilari ve navigasyon sistemi kullanim
kolaylig1 agisindan oldukga kuvvetli bir yardimet arag olarak kullanilmasini saglamaktadir.
(Stanek, 1996)



56

Suparior VRML viewing - =~
with Cosmb Player 2.1
3 B, il ;

A A A5 A O AR AL B A WD AU NGO W G 40

Sekil 5.7. CosmoPlayer ile VRML gosterimi
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5.4.2. Vispace ve Superspace

Vispace, CosmoPlayer benzeri bir programdir. Superspace firmasi1 tarafindan

geligtirilmigtir.

Vispace mekanlarda hareketli objeler de kullamir. Bu objeler 6zelliklerine gore iglerine
girilip girilmeme 6zelligi olan ve kendi iginde canlandirma verisi barindiran objelerdir.

Vispace’in VRML geviricisi diginda kendi formati da vardir,

Ayrica Vispace’in bir modelleme ve bunu VRML formatina gevirici bir progranu da

mecuttur. Bu program 3Dwebmaster isimli programdir.

Sekil 5.8. SuperSpace’in 3D Webmaster programnin ¢aligma ekran
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5.4.3. Tooper ve 3DStudio

Kinetix’in trettigi 3DStudio siiriimleri ve yeni ¢ikan 3DSMAX’1n sirumleri kendi dosya
formatlar1 olan 3DS ve MAX’1t WWW iizerinde gorintilemek i¢in piyasa siridikleri

eklenti program biitiinine Tooper adini verdi.

Bu program sayesinde yukarida ad: gegen formattaki dosyalar ozel bir degisim stirecine
girmeden ya da program tarafindan VRML koduna ¢evrilmeden gosterilme ozelligine

sahip olmaktadirlar.

Boyle bir sunumda karsidaki tiim kullanicilarin bu eklentiye sahip olmalari gerekmektedir.

Ayrica 3DS ve 3DSMAX programlari kendi iglerinde dosyalart VRML koduna g¢eviren

ozellikler igermektedirler.

Tooper’in ozelligi yaklagan cisimlerin yiiz ve nokta sayilarini ¢ok tutarken uzakta olanlari
daha az yiz ve nokta sayisiyla gostermesi. Yani uzakta olanin daha kolay gozitkmesi. Bu

hem kullanicinin hem de iletigim halindeki hattin daha hizli olmasini sagliyor.

Sekil 5.9. Tooper ile yaratilmis bir ¢aydanlik yakin goriiniisi.
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Bir diger avantaj ise 3DS ve 3DSMAX programlarinin ¢ok yaygin kullanima sahip
olmalar1 ve hem modelleme hem de canlandirma iglerinde standart oOzelliklere sahip

olmalar1.

Yani diger VRML gostericiler, 3 boyutlu modelleme iiretebilmeleri igin kullamicilara farkl
programlar yazmak zorunda kalirlarken, Topper Kinetix’in programlarmin altyapisi

tizerinde gahigiyor.

Sekil 5.10. Tooper’la yaratilmig ¢aydanligin uzaktan gériniigu.
5.5. OpenGL

OpenGL agilim1  “Open Graphics Library" olan Agik bazli grafik kiitiiphanesi anlamina

gelen grafik donanimlarin gelistirilmeye uygun yazilim ara yuzidir.

Bu arayiiz yiizlerce degisik prosediir ve fonksiyon barimidirir. Bu yonii ile programcilara
olduk¢a guglii bir gelistirme dizeni saglar. VRML’ den daha farkli bir dil yapist vardir.
Ozel renk ayrimi ve yiiksek kalitede malzeme kaplamastyla 3 boyutlu objeler yaratimint

saglayan bir dildir.

OpenGL uygulamalan grafik donamima, ¢izgiler poligonlar bitmap (raster) goruntiiler
tammalar1 ile gorintiler yaratimasint saglarlar. (http://www.opengl.org Whitepapers,
1998)
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5.6. 3 Boyutlu Mekidn Sunumlarmda Gezinme Sorunlar

Ozel bir dolagim diizenegi yardimi olmadan WWW iizerinde pencere halinde gosterilen 3
boyutlu mekanlarda yer degistirmek, bakig agisini dondiirmek yaklagmak uzaklagmak gibi
butiin igler ayri segim setleri iginden yapilir. Hatta yukaridaki her gezinme durumu igin

ayr1 bir fare imleci diigtiniilmuigtiir.

DWF gosteriminde AutoCAD Release 14 iginde de yer alan Real time Zoom ve Pan
komutlarinin benzeri yapisiyla farkli bir menii sistemi yer almaktadir. Bu sunum Whip
siiriictsii olan tiim AutoCAD’ler de kolay dolagim saglamaktadir. Ancak DWF sunumlari
gergek 3 boyutlu veri iletimi degildir. Bir AutoCAD Slide dosyasinin WWW iizerinden

goriintilenmesi yapisina uygun olarak galisir.

CosmoPlayer ise diger VRML sunum programlarindan farkli bir yapida ¢alisir. Ayrica
nesneler belirli bolgelere geldiklerinde farkli bir WWW sayfasi penceresine farkl: bilgiler
yiikleyip kullaniciya gosterebilmektedir.

5.7.  Sanal Gerceklik VR (Virtual Reality)

Virtual (Sanal) gergek olmayandir. Fiziksel varligi olmayan ya da o anda erisilemeyen
ama kavramsal bir varlig1 olan nesne ve durumlar igin kullamlir. Tipki zekdnin elle tutulan
bir sey olmadigr halde incelenmesi ve izerinde konusulmas:t gibi. Zekd sanal bir
kavramdir. (Oktay,1997)

Virtual reality (Sanal gergeklik) ise bilgisayar kullanilarak olusturan ve kullaniciya

gergekmig hissini vermeye ¢alisan diizenler ve diizeneklerdir. (Oktay, 1997)

Sanal gerceklik igin gesitli yardimer alet ve edevatlar da gelistirilmistir. Bunlardan yaygin
olarak kullanilanlar1 kask ve elbiselerdir. Kasklar genelde yiizii saran bir bigimde gozler
igin 6zel ekranlar barindiran gozliiklerdir. Boylece kullanici ekranlar diginda higbir sey

gormez. Durbiinle bakan biri gibi sadece gordiiklerine odaklanmis olur. Ayrica kask bagin
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hareketlerini  bir duyarga¢ yardimyla bilgisayara iletir. Bilgisayar bu durumda

yeni goriintiyi kaska verecek ve kullanici gergekten kafasini gevirmig gibi algilayacaktir.

Elbiseler ise bir dalgic ya da astronot elbisesine benzer yapidadirlar. Bu elbiselerde de

duyargaglar vardir. Hatta eldivenlerle parmak hareketleri dahi bilgisayar iletilebilir.

Kullanic1 ¢esitli mekanlarda dolagtyormug gibi bir hisse kapilabilir. Ama kullaniciya
diigiityormus hissi sadece gozligiindeki ekrandaki gorintiiler sayesinde verilebilmektedir.
Kullanic1 dnce distigiini samir ama viicudu hala eski haldedir. Elbise sayesinde ayaklari
kesilirse eger tam bir diigiiy gergeklestirebilir. Ama o zamanda bu hareketin sanal gergeklik

degil gergek oldugu ortaya ¢ikar.

Sonugta kullanict bu kask ve elbiselerle kendini belirli bir zaman araliginda farkli bir
mekanda hissedebilir. Yapilan aragtirmalara gore belirli bir siire sonra kullanici kask: ve

elbiseyi fark edebilmektedir.
Sanal ger¢eklik ve uygulamalar: hala tam basarili sonuglara ulasamamustir.(Stanek, 1996)

Ancak wugak simulasyonlart sayesinde pilot egitimleri bu yolla verilmektedir.
Gergeklestirilmesi ve iginde dolagilmasi zor mekanlar igin boyle uygulamalarla benzetime

gidilebilir.
5.8. Doluluk Bosluk Oranlar:t Sunumu icin 3 Boyutlu Modelleme

Simdiye kadar devamli olarak mekanm sunumu igin kullanilan obje gosterim metotlar
tizerinde duruldu. Ancak bir mekanin igindekileri ya da genel o6zelliklerini bosluklar:

tanimlayarak da sunulmasi miimkindir.

Bagka bir anlatimlar, mekani siirlamak ve bu sinirin icinde kalan objelerle, mekanm
simirlant arasindaki boslugun algilanip sunulmasini saglama igine verilen addir. Boylece
mekani dolu yapan nesneler ile, mekanin bos kalan kesimleri arasinda bir orant1 yapilip

kullanicin mekani boyle algilamasina yon verilebilir.
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WWW sayfalar1 ve bu sayfalar iginde agilan 3 boyutlu mekan pencereleri mekant bir

sekilde stnirlarlar. Bu simirlarin 6tesi kullanicr igin o anda gériilmez durumdadir.

Genelde 3 boyutlu pencerelerde (eer zemin goruntiisii verilmemigse ya da 6zel bir kapah
mekan icin tasarlanmamigsa) objenin etrafi siyah birakilmaktadir. Yani kullamer kod
icersinde 6zel bir tanimlama yapmamigsa gegerli renk siyahtir, Siyah olmayan hersey

mekanin elamant olan nesnelerdir. Bu yolla da doluluk bosluk oranlar1 yakalanabilir.
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6. ORNEK WWW SAYFA CALISMALARI

6.1. Cahsmanm Sunuldugu Internet Ortami

Caligmada gosterilen ornekler ayrica Internet Gzerinde de sunulmaktadir. S6z konusu

calismaya Internet tizerinde http://www.ayasofya.com adresinden ulagilabilir.

Ormnek mekan olarak segilen Ayasofya hakkinda ¢esitli bilgiler bulunmaktadir. Yine site

iciersinde, ¢aligmanin 6zeti yer almaktadir.

Bir bolimiinde Ayasofya’nin tarihgesi ve Ayasofya hakkinda genel bilgiler sunulmaktadir.

2 boyutlu ve 3 boyutlu vektorel, raster goruntilerle mekan sunumu yapilmaktadir.

Sekil 6.1. WWW sitesinin ilk sayfasinin linksiz gériiniimii.
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Tim sayfalar icin HTML kodlama yapilmustir. Kodlama igerisinde 6zel bir uygulamaya
yer verilmemigtir, bu yiizden kullanicilar sadece WWW gostericilerini kullanarak siteye

erigebilirler.

6.1.1. Kullanilmas: gereken WWW gostericinin genel ozellikleri

Sayfalar igersinden Vbscript, Java Script ve¢ DHTML kodlama bulundugundan Internet
Explorer 4.0 veya tsti kullanilmalidir. Zaten ilk sayfada kullaniciin kullandigs WWW

gostericisi test edilip sayfalarin ¢aligip caligmayacagi konusunda sonug bildirilmektedir.

Farkli sunum teknikleri ve gezinme yontemleri tez iginde sunuldugundan WWW
sayfalarinda da bunlara dair ornekler verilmektedir. Bu durumda, bazt eklentilere ve

caligma ayarlarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Boyle 6zel boliimlere gegislerde kullaniciya uyarilar yapilmaktadir. Bazi boliimlerde ise
WWW gostericisi  otomatik olarak eklentinin tcretsiz yiiklendigi WWW sitesine
yonlendirilmektedir. Herhangi bir ayr1 isleme gerek kalmadan WWW gostericisi bu sekilde
ayarlanmaktadir. Transfer islemlerinin uzun sirmesi durumu dogdugunda, sayfa iginde

uyari boliimlerine yer verilmistir.

WWW sitesi iginde sayfalarin igerdigi 6zel uygulamalari gorebilmek igin kullanicinin

WWW gostericisinin sahip olmasi gereken ekler sunlardir.

1. DHTML, Jscript, Vbscript, Direct Animation, ActiveX uygulamalarim gorebilen 4.0
kugagt bir WWW gosterici 6zelligi (Internet Explorer 4.0 bu 6zelliklere sahiptir)

2. DWF Eklentisi (Kullanic1 http://www.autodesk.com’a yonlendirilmigtir.)

3. Flash Eklentisi (Kullanici http://www.macromedia.com’a yonlendirilmigtir.)

4. VRML gostericisi. (Kullanicinin kullandigr bir VRML eklentisi oldugu diisincesiyle

otomatik yonlendirme yapilmamigtir.)

Yukaridaki Ozelliklere sahip bir WWW gésterici sorunsuz olarak WWW  sitesini

izleyebilmektedir.
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6.2. Site Haritas: ve Gezinme Diizeni

Kullanicinin ilk olarak gordign sayfa test sayfasidir. Sadece tez hakkinda genel agiklama

icerir. Bu sayfadan ise agagidaki gibi bir dallanma iskeleti vardir.

Ana sayfa
index.html

Sekil 6.2. Site haritasi
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6.3. Sitenin Genel Grafik Yiizii ve Ornek Sayfalar

Site iginde fazlaca script, object tag ve HTML kodu kullanildig: halde, grafik ara yuziinde
az nesne kullanilmasma dikkat edilmigtir. Kullanic1 etkilegimini saglamak i¢in, nesnelerin

tizerine fare ile gelindiginde farkl: canlandirmalar ve meni yapilari ortaya ¢ikmaktadir.

Sunuyu yapan, gergekte ara yuzii segmekte serbesttir. Caligmanin konusu iginde ara yiiz
tammi ya da onerisi yapilmamigtir. Ancak genel kriter olarak sade diizenlerin segilmesi

tavsiye edilmektedir.

Prestij yapilari, sunumun hedef kitlesi ve bunlar gibi diger kistaslara gore sitenin grafik ara

yuziinde degisiklikler yapilabilir.

Sekil 6.3. Ayasofya ile ilgili sadece 2 boyutlu raster verilerin sunuldugu sitenin ilk sayfasi
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Sekil 6.5. Vektorel bslimlerin AutoCAD ortamina alinmis hali
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7. SONUCLAR ve ONERILER
7.1.  Saysal iletisim

Mimari mekan iletisiminin klasik yontemler diginda WWW sayfalar tizerinde olmasi bazi
farkliliklar dogurur. Bunlardan ilk akla geleni, ag tizerinde dolasan verinin sayisal
olusudur. Yani serbest elle ¢izilen bir eskiz sayisal ortama tagindiginda her kullaniciya ayn

veri ulagacaktir. Sayisal iletisimde kurallar, protbkoller ve standartlar esastir.

Bu durumda tasarimi ve ¢alismayt degerli kilan igerigidir. Sayisal ya da analog tiim veriler
igerikleri sayesinde deger kazanabilirler. Mimari mekanin iletiminde basarili olunmasi igin
yontemden o6nce mekdmn gergekten iyi tammlanmasi ve sunumu igin verilerin yeterli
sekilde toplanmig olmasi gerekmektedir. Tez iginde toplanan verileri sayisallastiriima
yontemleri, WWW sayfalar1 icinde 2 boyutlu ya da 3 boyutlu pencereler igine

yerlestirilmesi 6rnekleri verilmistir.

Ancak tiim bu yontemler yeterli ve gegerli verilerin sunulmas: yontemidir. Bu ¢aligmada
tiim verilerin sunuma uygun olarak hazirlandigi varsayilmigtir. Bu varsayimla, 6nerilen
prototiplerin ve sunum yontemlerinin, klasik sunum yontemleri ile olan kargilastiriimasi

yapilmig, yeni iletim tiplerinin faydalar1 ve getirdigi zorluklar ortaya stirilmiistiir.
7.2.  Agve Ag Paylasimh Ortamlarda Mimari Mekén iletisimin Faydalan

Internet kolay ulagilabilir, her kullamciya agik bir bilgisayar agidir. Kullanicr kigisel bir
bilgisayar bir modem ve bir telefon hatti sayesinde, Internet’e bagli bir aga baglandig:

zaman, Internet iizerinde herhangi bir aga ulasabilir.

Bu neden bir sunum herhangi bir zaman kisitlamasi olmadan her an kullanima agiktrr.
Klasik yontemlerle bir sunum ancak bir sergi ile izlenebilir. Sergi kaldirildigina sergiye
ulagmak ve istenildigi zaman yeniden sergiyi gezmek miimkiin olmayabilir. Ancak Internet

ortaminda sergi, devamli suretle kalabilir.
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Internet tzerindeki sunumlar, arama mekanizmalar sayesinde kolaylikla bulunabilirler.
Ayrica her WWW sayfas: farklt bir adrese sahip oldugundan karigmasi miimkiin degildir.
Mekén iletisiminde klasik yontemlere gére Internet {izerinden erisimi kolay ulagilabilirligi

acisindan oldukga 6ndedir.

Bunlarin yaninda bir sunum, WWW sayfalarinda degisik agtklamalar barindirabilir. Sunum
iginde belirli bolime gelindiginde hemen sunumun yaninda agilan bagka bir pencerede
agtklama bulunabilir. Ya da kullanici istedigi takdirde bir detay hakkinda linklenmis
bolime fare ile tiklayarak, agiklama sayfasina ulasabilir. Béylece sunum istenen sekilde
genigletilebilir. Fakat kullanic1 isterse bu agiklamalari gormeyebilir. Boylece karisik yapida

olmayan genig bir bilgilendirme gekli yaratilabilir.

Kullanici, sununun genel yapisina, etkilesimli olarak miidahale edebilir. Cesitli yapilari
kullanarak on-line degisikliklerde bulunabilir. Eger 3 boyutlu bir mekdnin VRML kodu ile
gOsterimi ya da bir QuickTime VR nesnesi gosteriliyorsa, kullanici sunumun istedigi

yerine gitmeye ya da gormeye karar verme yetkisine sahiptir.

Yine sunum igersinde, kullaniciya sorular soruluyorsa, bu sorularin cevaplari Internet
tzerinden hedeflerine ulagabilirler. Mimari mekin sunumlarinda, sunuyu izleyenlerden
alindan elestiriler dogrultusunda, genel kitlenin begenisini yansitan degisiklikler
yaratilabilir. Bu yolla herkese agik bir ag sayesinde iriiniin gikartiimasi, sosyal boyut da

kazanmis olur.

Sunum igin bir zaman kisitlamasi yoktur. Internet tizerinden erisimi agik tutulursa, tim
kullameilar istedikleri zaman sunuyu izleyebilirler. Hatta gerekirse kanal teknolojileri ile
site icinde yapilan tim degisiklikler, onceden sunuyu izlemis olanlara, Internet baglantist
kurduklarinda haber verilecek gekilde ayarlanabilir. Kullanicilarin konu hakkinda kendi

aralarinda fikir aligverigi yapmalan saglanabilir.

2 boyutlu sunumlarda, yiksek grafik degeri tasiyan ¢aligmalar yapilabilir. Klasik
yontemlerle yapilan sunumlardaki tiim teknikler burada da uygulanabilir. Ozel bir site

haritas1 sayesinde kullanicilar, otomatik gezinme dahi yapabilirler.
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Klasik yontemler disinda, ag tizerinde oldukga fazla sunum gesitliligine erisilebilir. Bu da o
ana kadar ¢ok yaygin kullanilmamig degisik yontemlerin kullanictya gosterilmesi ve ilgi

cekilmesine olanak saglar.

Internet lizerinde sunulan tim g¢aligmalar, kullanicinin bilgisayarina trahsfer edilebilir.
Kullamc: Internet baglantist olmadigi halde sunuyu yapabilir. Hatta cesitli sekilde karg:
tarafa cevap hazirlayabilic. Baglantiy1 ilk sagladign anda bu bilgiler karsi tarafa
gideceklerdir.

Mekanin sadece bitmis hali ile sunumu degil, alt yapisi, stiiriiktiirii ve ana yapist da bu
yolla sunulabilir. Hatta mekdm olusturan nesneler asama asama gosterilebilir. Kullanici
boylece mekan hakkinda daha genis bir bilgiye sahip olacaktir. Geleneksel yontemlerle

boéyle gegisli bir sunum yapmak oldukga zordur.

3 Boyutlu sunumlarda sadece mekanin elemanlari degil, mekindaki doluluk bosluk
oranlari da sunulabilir. Zaten WWW penceresi 3 boyutlu mekam ister istemez
sinirlamaktadir. Bu sinir ile dolulugu olugturan nesneler arasindaki hacimler mekandaki

boslugu olustururlar.

Internet iizerinde sunumda mekan icinde dolasan canlilar, hareketli nesneler ve daha bir
¢ok eleman degisken yapiya sahip olabilir. Mekéna zaman bagl degisik kaynaklardan 151k
vurabilir gece giindiiz etkisi yaratilabilir. Arka plana degisik fonlar yapilir bu fonlarin
degisimi saglanabilir. Daha dogrusu bir mekén canli olarak sunulabilir. Bu 2 boyutlu
animasyon yaparak da miimkiin olur. Fakat geleneksel yontemlerle mekandaki
sirkiilasyonu kullanict tahayyiil etmelidir. WWW gzerinde 3 boyutlu mekandaki

hareketlilik, Internet iizerinde sunumu ¢ekici ve bir o kadar da basarili kilabilir.

Ayrica mekéin icin alternatifler Internet (zerinden kolayca gosterilebilir. Alternatifler

arasindaki farklar kullaniciya daha kolay sunulabilir.
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73. A ve A Paylasimh Ortamlarda Mimari Mekin Iletisiminin Getirdigi
Zorluklar

Internet tizerinde mimari mekanin sunumunda avantajlari oldugu gibi dezavantajlarinin da

oldugu yadsinamaz.

Hedef kisitlamasi ya da sununun belirli bir kesime hitap ettii varsayilsa bile, sunuyu
izleyecek kullamcilarin belirli bir miktar ag bilgisine sahip olmalart gerekmektedir.
Internet tizerinde dolagma ve aradigini bulma yoéninden herhangi bir sorun yagamayacak
kullanicr tip ¢alismayi daha kolay kavrayacaktir. Yani c¢aligmanin boyle bir hedef kitlesi
vardir. Bu hedef kitlenin gelecek yillarda ¢ogalacagi tahmin edilmektedir.

Kullanicilar Internet’e baglanmak diginda baska bir ag diizenine ya da araca bagh
kalmamaktadirlar ama 2 boyutlu ve 3 boyutlu sunumlarda kullanilan 6zel eklentiler i¢in
WWW  gostericilerinin - 4.0  kugagindan olmas;, DHTML kodlamay: kolayca
goruntiileyebiliyor olmasi ve baz1 plug-inlere sahip olmasi gerekmektedir. Bu sekilde tim
uygulamalar1 gosterebilecek standart bir WWW gosterici yoktur. Bunu kullanicinin

diizenlemesi gerekmektedir.

Sunum yontemlerini ve bu yontemlerle kullaniciya sunulmast hedeflenen ana wveri
konusunda bilgisi olmayan kullanici da sunu hakkinda kesin bilgilere sahip olmayabilir. Bu

da hedef kitleyi ¢oktan aza indiren bir kriterdir.
Yine kullanict 2 boyutlu mekan izdiigiimlerini okuyabilecek diizeyde bilgi sahibi olmalidir.

3 Boyutlu pencerelerde mekanlarda dolagsmak ve bunlar iizerinde istedigi yerlere ulagmak
pek kolay degildir. Bunda VRML gosteren programlarin dolagma yapilarinin gok iyi
olmamast ve WWW programlarinin gergek zamanh render islerinde yeterince basarili
olamamasi sebeptir. Bu da kullanicinin mekéni, sunanin istedigi kadar net ve dogru sekilde

kavrayamamasina yol agabilir.
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Sanal gergeklik gibi iddiali bir kavrami sadece WWW gostericileri sayesinde ulasabilir
kilmak neredeyse imkansizdir. Sanal gergeklik uygulamalart i¢in 6zel alet ve edevatlara
ihtiyag vardir. Bu araglar bile belirli bir zaman kullanildiktan sonra kullanicinin bu
araclarla bir geyler gosterildigini rahatga fark etmesine yol agmaktadir. Sanal gergeklik
diizenekleri hala ¢ok dogru sonuglar vermemektedir. Zaten bu yiizden tez iginde sadece

Internet baglantis1 kullanilacagi 6zel bir araca gerek duyulmayacag belirtilmistir.

7.4. Oneriler

Internet Uzerinde mimari mekan sunumlarinda, klasik yontemlerle verilemeyecek

ozellikleri kullanmak daha bagarili sonuglara gidilmesini saglayacaktir.

Omegin 6zel bir yol iizerinde mekdm kullanici ugrasmadan dolastiracak ve gerekirse
dolagma rotasmni ona devredecek bir yapiya sahip olmalidir. Hatta belirli bir noktaya
geldiginde kullaniciya hemen bilgi verebilecek ve ¢okga ayrintili detaya sahip olabilecek

bir diizen kurulmalidir.

Internet tizerinde etkilesim ve karsilikli haberlesme en biiyik degerlerin baginda gelir.
Kullanier tabanli ve kullanicinin elestirilerine cevap veren bir sekilde caligan bir site

kurulmalidir,

Bu ¢aligmanin, érnekleri ve yontemleri ile daha ¢ok fikir projelerinde ve tarihi yapilarda
mimari mekén sunumu ve belge niteligi tasiyacagi muhakkaktir. Kagit tizerinde sunma ya
da renkli bir kagigh perspektif vermekten daha zahmetli ve teknik bir ig oldugu dogrudur
ama gelecekteki sunum ve iletim standartlarimin belirlenip standartlasmasinda su andaki

calismalar olduk¢a 6nemlidir.
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