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ONSOzZ

Bilgisayar Grafigi Teknolojilerinin gelismelerine paralel olarak, mimarlik mesleginde de bu
teknolojilerin kullanimi yayginlagmistir. Giintimiizde mimarlar digiincelerini somutlagtirmak
i¢in gegitli gorsellestirme tekniklerini kullanmaktadirlar. Bu teknikler eskiz, ikiboyutlu
cizimler, tgcboyutlu modeller, Ugboyutlu animasyonlar, gorantii igleme teknikleri,
multimedya, internet ve sanal gergeklik v.b. gibidir. Bu teknikler sayesinde mimarlarin
kendilerini ifade etmek igin ¢ok ¢esitli ortamlan birarada kullanma imkam dogmustur.
Boylece mimann, mimar kimliginin yaninda diger bagka kimliklere de (film yénetmeni,
animator v.b.) biriinmesi gerekliligi dogmustur. Biitiin bunlann yaninda mimar, bilgi ¢aginda
bilgiyi organize eden, kiiresel iletisim iginde olan ve bilgiyi muhafaza eden bir konuma
gelmigtir.

Ulkemizde tim bu olanaklan mimarhga kazandirma amaciyla Yildiz Teknik Universitesi’nde
Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans Programini kuran, benim bu bdlumde
bulunmamda ve tezimin hazirlanmasindaki biiyiik katkilarindan dolay:r Prof. Dr. Necati
Inceoglu’na tesekkiir ederim. Ayrica maddi ve manevi desteklerini hicbir zaman eksik
etmeyen Annem’e, Babam’a, Tatsuya Yamamoto’ya ve Gokhan A. Altug’a sonsuz
tesekkiirler. Son olarak da bu tezi hazirlamamda bana yardimci olan ve en zor anlarimda beni
yalmiz birakmayan en yakin dostlarim Zeynep Kiipeli’ye ve Segil Kizilkaya’ya tesekkiir

ederim.
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TEZ OZETI

Mimarhk eylemi yiizyillardan bu yana iki tip gerc¢eklikle ugragmighr. Bu iki temel
gercekligi Koksal (1994) “ ... inya edilmiy {irfiniin kendisi ve mimarm tasamnmm
aktaran ¢izim” olarak tammlamistir. Bu tammlamadan yola ¢ikarak mimarm
gliniimiizde diigiincelerini ifade ederken kullandifh bilgisayar grafiffi kavramlar ve bu
kavramlarim mimarhkta nasil kullamldif: incelenmistir. Bunun igin ilk olarak “mimari
ifade” kavrammin ne oldufu ve tarih icerisinde tasanmcilarn diigiincelerini nasil
somutlagtirdiklan konularna yer verilmigtir. Diiséincelerin somutiagtirimas: konusuna
Antik Cap’dan giinfimiize kadar olan siireg¢ icinde bakilarak giiniimiizde kullanilan
ifade tekniklerinin daha iyi kavramilacafn kamisina varilmistir. Bu noktadan hareketle
ginimiizde “mimari ifade” de kullamlan bilgisayar ile mimarhkta gorsellestirme
tekniklerine deginilerek mimarlik meslefinde bu kavramlarm nasil kullamildif
aragtinlmgtir. Giinéimiizde mimarlarm digiincelerini somutlagtirirken kullandiklar: ya
da kullanabilecekleri bilgisayar grafifi kavramlan arastrimgtr. Kullanidan bu
bilgisayar grafifi kavramlan @icboyutlu modelleme, {ichoyutlu animasyon, rendering,
multimedya, internet, goriintii igleme, sanal gerceklik gibi kavramlardir. Ayrica
bahsedilen bu kavramlan destekleyen renk, doku, sentetik kamera, sentetik ik
kayna, perspektif kavram, sentetik sahne, v.b gibi alt kavramlarda agiklanarak konu
desteklenmistir. Bu maksatla konuyla ilgili kitap makale, bildiri, siireli yaymlar gibi
kaynaklarin yanminda cd-romlar, internet gibi kaynaklarda kullamlmustir. Caliymaya
konu ile ilgili gorsel malzemeler eklenerek anlatim zengimlestirilmistir. Biitiin bu
arastirmalar sonucunda baz bilgisayar grafifi teknolojileri mimari diisiincelerin
ifadesine hiz kazandirmngtir. Fakat en dnemlisi, Ozcan’in da ifade ettigi gibi “bilgisayar
grafigi, mimari anlathma hareket, imajda derinlik, imaja katthm ve medya
organizasyonu kavramlarmy” kazandirmugtir. Boylelikle mimari ifade bu teknikler ile
birlikte statik bir ortamdan dinamik bir ortama ge¢mistir. Ayrica mimarin daha bagka
roller iistlenereck mimar kimliginin disinda baska roller de iistlenmesi zorunlu hale
gelmigtir.
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ABSTRACT

In this thesis, computer graphics concepts used by the architect during the expression of
thoughts, and the way these concepts are used in architecture are discussed. This is the
main reason why the meaning of the “ architectural expression” , and how the architects
realized their thoughts through the centuries are the first to be mentioned. For this
reason, the concept of architectura | expression and how designers shaped their views
through out the history have been given place. The computer graphics concepts that can
be used in architecture are observed 3D modelling, 3D animation, rendering,
multimedia, internet, image processing, virtual realty. These are supported by color,
texture, synthetic camera, synthetic light source, perspective, synthetic scene. Books,
articles and cd-roms related with the topic as well as internet, are used for a detailed
research. Visual materials are used to enrich the narration. It can be seen that all these
concepts and researchs accelareted the expressions of architectural thought. However it
is important that “computer graphics is a means for the architectural expression to gain
expression such as movement, depth in image, participation to the image and
organization of media.” Thus, architectural expression moved from a static media to a
dynamic media. Also, the architect has to gain some roles other than being just an
architect.



GIRis

Mimarlik eylemi ylizyillardan bu yana iki gergeklikle ugragmistr. Bu iki temel gercekligi
Koksal (1994) “...insa edilmis @riinlin kendisi ve mimarin tasarisini aktaran ¢izim” olarak
tammlamigtir. Bu tamimlamadan yola ¢ikarak mimarin giinlimiizde diigincelerini nasil ifade
ettiini, bunun igin kullandi: teknikler bu tezin konusunu olugturur.

Tarih stireci iginde mimarhk eylemini gergeklestirenler, gesitli ortamlarda ve gesitli gekillerde
diigiincelerini somutlastrmuglardir. Ornegin tag tizerine oyarak, kagit iizerine ¢izip boyayarak
diigiinceler diga vurulmugtur. Giiniimiizde de asil amag diisiincelerin ifadesidir. Ancak tarih
iginde oldugu gibi diigiincenin ifade ortami (medyasi1) farkhilagsmistir. Bu tezde, 1960°lardan
glinlmiize bilgisayar teknolojilerinin geligmesiyle birlikte mimarhkta kullamlan ifade
tekniklerini ve ifade tekniklerinde kullamilan baz1 bilgisayar grafigi kavramlarma deginilecektir.
Ayrica bu ifade tekniklerinin mimarhkta kullammiyla ilgili bilgiler ve ¢esitli Omekler
verilmigtir.

Tezin amac: glintimiizde mimarlikta kullamlan bilgisayar grafigi teknolojileri hakkinda genis bir
perspektif ¢izmek, biitiin hakkinda bilgi vermek ve buradan yola ¢ikarak detaylara ulagsacak bir
anahtar sunmaktir. Bilgisayar grafigi tekniklerinin anlagiimastyla birlikte mimarn diisiincelerini
ifadesinde yeni ufuklar agilacagi diiglinfilmektedir. Ayrica yanhs bilinen ya da anlagilan
bilgisayar grafidi kavramlarma da agiklik getirmek amaclanmgtir.

Bu tezde mimari ifade kavrammin “ne oldu3u”, tarih igerisinde nasil kullanmildifs, gérsellestirme
teknolojileri ve bu teknolojilerin mimari ifade de kullanilan alt kavramlar ve mimarlik alaminda
bu ifadelerin kullanimi ele ahnmugtir. Bu konu son derece yeni ve neredeyse hergiin degigmekte
olan bir konudur. Bu nedenle y6ntem olarak giiniimiiz kaynaklarmin (kitap, makale, bildiri gibi)
yamnda cagdag, internet, cd-romlar ve bilgisayar ile ilgili gok sayidaki dergi, el kitaplan,
kullanma kilavuzlarindan yararlamlmistir. Bu bilgilerin sistematik bir karsilagtirmasi yapilarak
bilgisayar teknolojilerinin mimnarhkta kullanmimiyla ilgili tespitler yapilmagtir.



1. MIMARI iFADE KAVRAMI

Bilgisayar ile sunum teknikleri konusunun 6ziinde “ mimari ifade” kavram vardir. Dissiincelerin
somutlasmis hali olan “ifade” kavramimn agiklanmasi ve bir perspektifte “mimari ifade”
kavraminn tarihine bakarak giiniimiizdeki mimari ifade teknikleriyle baglanti yapiimas:
gerekmektedir. ifade kavraminin tarih igindeki gelisme siirecine de bakarsak giinimiiz
teknolojilerinin daha iyi kavranmasi ve algilanmasi kolaylasmakta, aynca tasanmciya
karsilagirma yapma olanag tamimaktadur.

1.1 “MIMARI iIFADE” NEDIR?

Mimarlar digiincelerini gesitli sekillerde (diizeylerde) ifade ederler; ister bir diigiincenin ifadesi
olsun, ister bir {irlin olsun bunlann agiklanmasi, gelistirilmesi, diizenlenmesi, sorgulanmasi v.b.
eylemleri ifade teknikleriyle yaparlar. Yani tasarimcilar/mimarlar soyut olan diisiinsel faaliyetleri
yazi, ¢izim, modeller, ses v.b. ifadeler ile somutlaghrmaktadirlar. Biitiin bu eylemler tasanim
siirecinin en bagindan sonuna kadar gecen siirecin tiimiinde gesitli bigimlerde somutlagir. Bu
somutlastirma eyleminin baginda eskizler gelmektedir. Eskizler igin Inceoglu (1997) “...tasarim
siirecinin ve diigiincesinin belirli kesitlerde gorsellestirilmis somut drnekleridir. ” demistir.
Mimarlikta “ifadeyi Omer Akin (1986) “ ...nesneleri ve siireci organize eden olgu” olarak
tammlamistir. “Ifade”nin tasarim igin tamamiyle “yeni birgey” ve “gergeklik” olusturdugunu,
tasanm siireci esnasinda “ifade”lerin gergek objeler yerine gegtifini ve tasarimcimn
digiincelerini, bigimi veya yaratacagi yeni bigimleri “ifade” (temsil) ile gerceklestirdigini
vurguluyor.

Mimari “ifade”, mimari bir fikrin diigiince agsamasinda gériiliir, dinyaya adim atmasinda, farkh
bir ortamda gergeklestirilmesinde bir aragtir (Giirer, 1995). Yani soyuttan (diigiince) somut
modellere gegistir. Bu bir yazida olabilecegi gibi, bir soyleside, bir eskizde de somutlagabilir.
Ancak bu soyut - somut iliskisi, mimari diisiincelerin mutlaka somut bir trine déniigecegi
anlamina gelmez. Mimarlar hem imgesel, hem de gergek diinyaya ait hayaller kurarlar ve bunlan
duyma, gérme, dokunma duyulanna hitap edecek sekilde “ifade” ederler.

Ifadeler bir modele dayamir. Tasannmci  kagida aktarmadan 6nce akhinda diisiincelerini olugturan
¢oziim oOncesi  bir model olugturur (Foz, 1973). Diigiinsel bu modeli tasanmci kagit, maket,
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bilgisayar grafii yani “diislinsel model” olarak somutlagtirir. Bu ¢6ziim &ncesi model, tasarim

probleminin ¢6ziimiine yonelik bir diiglince veya ideal bir diinya modeli olabilir. Tasanimeilar bu
model ile diinyay1 anlar ve yorumlarlar. Bunu da diigsel modeli digsallagtirarak gergeklestirirler.
Modeller kuramsal modeller olabilecegi gibi, gercek hayata ait bir tasarim modeli de olabilir.
Ancak her ikisinin de ifadeleri farklidir. Kuramsal modeller mimarlik, uzam ve toplum hakkinda
kuramsal goriisleri ifade edebilmiy, giincel uygulamalari, elestirebilmis ve gergek bir diinyay:
nasil imgelediklerini gosterebilmiglerdir (Terzides ve Vakalo, 1994). Kuramsal modeller
tasarimcinin imgelediklerini yansitmaya imkan veren araclardir (Giirer,1995).

Digiinceler kendi kendilerini agia vurmaz, tasarimcinin imgeleri onlari agia vurur. ifade
teknikleri ile iletisim saBlanir. Cesitli tekniklerle diiglincemizi ifade edebilecegimiz gibi eskiz
yaparken de imgelerimizi {iretme slireci de yasanabilir. Yani siireg ¢ift yonlidir. Mikelanj’m
“ellerden ¢ok beyinle resim yapilir” deyisinden hareketle Balamir (1997), eskizin bir iletigim
araci oldufu ve taraflara tartiyma olanag) yaratarak diislincelerin geligmesine fayda sagladigim
belirtir. Mikelanj bu degisiyle “cizerek diigiinme/diigiinerek ¢izme” fikrini olusturmaktadir.
Bugiintin bilgisayar teknolojileri de bu fikirle paralellikte caligmaktadar.

1.2 IFADE TARIHI

Mimari ifade de yiizyillardan bu yana en biiyiikk sorun, ii¢ boyutlu bir gergekligin iki boyutlu
diizlemde gosterimi, ifadesi olmugtur.

Tarih boyunca mimarlikta iki ana belirleyici unsur oldugunu belirtmistik. Bu iki belirleyici
unsur, insa edilecek gergeklikle, bu gercekligin iki boyutlu diizlem iizerinde temsili (ifadesi),
gosterilmesi arasindaki iliskidir. Bu temsil, resim tarihinin de temel sorunlarindan biri olmustur.
Her ¢agda modelle betim arasindaki iligki degigik bir sekilde ele alnmigtir. Omegin, Ortagag’da
bu iligki 6zel bir anlam dizgesine sahipti. Dogu kiltiirleri de model-gosterim iligkisini, kendi
6zel anlam dizgesini kullanir.

Mimari gésterim bilgisi bir yanda dogrudan mimari gercekligi belirleyip, bir yandan degistirir,
bir yanda da tarih i¢inde kendi 6zerkliZini ilan ederek kendi bagina bafimsiz bir ilgi ve bilgi
alan1 olmay: bagarir.

Ug boyutlu bir modelin iki boyutlu diizlem tizerinde gosterimi belirli bir geometri bilgisini
zorunlu kilar. Antik Cag’da bu bilgiye sahip olundufunu Vitruvius’tan 8greniyoruz. Vitruvius,
Mimarlik Uzerine On Kitap’ta, plan gbsterimi olan “ichnographia”dan, cephe goriiniisiiniin
gOsterimi olan “orthographia”dan ve ti¢ boyutlu bir bigimin diizlem fizerindeki g®sterimi
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olarakta “scenographial”dan s6z etmektedir. Vitruvius’un scenographia tamimi, Antik

Cag’da geometri bilgisinin perspektif ¢izecek diizeyde ileri gittigini gosteriyor ve Vitruvius’un
kitabinda mimarlik diisincesini tanimlayan bilesenlerin baginda geometrik oranlar - ki bu
oranlar insan viicudundan gikan oranlardir - yer aliyor.

Orta Cag’da ise, Antik Cag’mn geometri ve perspektif bilgisinin “wnutuldugunu”, model-
gosterim ya da ii¢ boyut-gosterim iliskisinin farkli anlamsal igerik kazandigini goriiyoruz. Bu
donemde mimari gizimlerde, fiziksel gergeklik yansima diigiincesinden ve bilgisinden uzaklagir
(Sekil 1.1). Orta Cag’da insan viiclidu oranlarmin kullanimi (antropomorfik oranlar diizeni)
ortadan kalkar. Boylece Vasari, yap: 6gelerinin boyutlandiriimasinda ve temsilinde bu oranlarin
belirleyici olmadigim ve oranlarin degisken oldugunu sdyleyerek Gotik Mimarligr’n1 elestirir.
Gotik Mimarhigin’nin ifadesi ile gercegi arasinda ifade zorlugu vardir. Bu dénemde ifade, insai
durumu aktarmakta zorluk gekmistir. Eger bu durum &nemli olsaydi 12., 13. yiizyil Gotik

Mimarhg olamazdi.

Sekil1.1: 820 St. Gall Manastin Plant Sekill.2: 1230 (yaklasik) Villard de Honnecourt adh bir
Orta Cag Mimanmn gizimlerinden...Reims Katedrali’nin
dis ve ana nefinin i¢ cepheleri

! GUVEN, Suna. 1990. VITRUVIUS’UN MIMARLIK UZERINE ON KITAP CEVIRISI.
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Ronesans ile birlikte, 15. yiizyilda, perspektif yeniden bulunuyor ve iki boyutlu diizlem

iizerinde gosterme 6zellikle mimarlarin elinde Snemli bir gelisme sagliyordu. Burunellesschi bu
konuda onciilerdendir. Bu konudaki &rneklerden, geometrinin ve perspektifin kontroliine
girdigini goriiyoruz (Sekill.3 - 1.4). Bu dénemde, Antik Cag’in kurallari énem kazaniyordu.
Mimarlik bu gagda yeni bir déneme girmis, saf aklin, rasyonalist diisiincenin egemenligine
dogru ilk adimlar atilmigtir. Ayni zamanda bu donemde yapisini inga etmek isteyen mimarm
betimlemi yaninda “mimarligi resmetme” eylemi olarak goren mimar (ayni zamanda ressam,
heykeltras vardir. Panofsky?, bu dénemde perspektifin bulunmasiyla birlikte mimarlarin

bigimleri resimsel mekanlar olarak tasarlamaya basladigni s6yler.

Sekil:1.3: 15.yy’mn ikinci yansi; Francesco di Giorgio Martini’nin tasarladif1 ideal kentlerden

2 Panofsky’nin(1991) bu soylemi Aykut Koksal’in (1994) Dekorasyon Dergisi’nin 6. sayisindaki
makalesinde yer almaktadir.
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Sekil:i.4: “ Scene per angoio™ adi1 alisma (F. Galii-Bibiena, Architeiiura Civile, Parma, 1711

Osmanli Mimarlig1 hakkinda da bugiine kadar ulasan ve 15. yiizyla dek tarihlenen gizimlerden®
bilgiler alabilmekteyiz (Sekil 1.5). Bu dénemde Osmanh Mimarlar’i plan gosterim bilgisine
sahip olduklarimi, ancak iigiincii boyutun gosteriminde Bati’nin Rénesans’la ulastigt geometri ve
perspektif bilgisini kullanmadiklarmi saptiyoruz. Ancak bu, bilgi eksikliginden dolay: degil
model-gsterim iliskisinin ingai kaygilar igin gerekli oldugu kanisindandir; yani Ronesans’daki
gibi kaygilar oncelikli degildir.

Ronesans’n ardindan mimari ¢izim, tiretim i¢in kullanilmasinin yaninda ayrica bagimsiz bir
bilgi alam olarak gelisecektir. Aykut Kéksal (1994) bunu “kagit mimarhigi” veya “diisiinsel
mimarlik” olarak ifade etmigtir. Ve bu tiir mimarligm, tim mimarhk ve kent iitopyalar:
tarafindan beslendigini sdylemektedir. Giiniimiizde de durum bdyle olmakla birlikte 19. yiizyilin
baglarinda firtinlerini veren Katalan Mimar Antonio Gaudi ise ingai gergekligin onemini
vurgulayan eserler yapmistir. Ornegin Sagrada Familia Kilisesi’nde goriildiigii gibi, diizlem
iizerinde gosterilebilirlikten giderek uzaklasan ama insai gergeklikte varolan yapilarindan
sozetmemiz miinkiindiir.

? G.Necipoglu-Kafadar’in.[(1986),"“Plans and Models in 15"-16" Century Ottoman Architectural Practice”, Journal
of the Society of Architectural Historians, Vol, XLV-3:224-243.] bu sbylemi Aykut Koksal’m (1994)
Dekorasyon Dergisi’nin 6. sayisindaki makalesinde yer almaktadir.



Sekill.5: 15.yy Cifte Osmanli Hamami plan Sekil 1.6: Bir kamusal yap: plam
(Istanbul Topkapi Miizesi Arsivi) (Istanbul Topkapi Miizesi Arsivi)

Modernizmde ise 19.yiizyilin icra titizligine karsit bir tutum gelmistir. Bu durum mimari
ifadelerde de goriilmils, endiistrilesmenin de etkileri olmugtur. Tasarimcilar diisiincelerini ifade
ederken makina elemanlarini betimlemek igin yaratilmis olan aksonometrik perspektif teknigini
de kullanmulardir (Sekil 1.7).

Sekil 1.7: 1923 “Kirmuzi Kiip” Farkas Molnar’in bauhouse déneminde gertgeklestirdigi mimari gizimlerden biri
(Frankfurt Deutsches Architecturmuseum)
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Dekonstriiktivistler’de de her iki gerceklik diizleminde de gosterim ve inga gergeklikleri

birbirinden ayrilip bagunsizlagirken baska bir yandan kendi kendini temsil eden mimari gizimler
ortaya ¢ikiyor. Bir yandan da Coop Himmelblau’nun ¢alismalarinda oldugu gibi, iki boyutlu
diizlem iizerinde gosterilmesi son derece zor olan insa gergekligi goriiliiyor (Sekill.8). Bunda

bilgisayar teknolojilerinin ve grafiginin gelismesinin ¢ok biiyiik etkeni olmustur.

Sekil 1.8:Coop Himmel Blau’nun ¢at: tasarim



2 BILGISAYAR GRAFiGi KAVRAMLARI

Giiniimiiz teknolojisinin mimarlik mesleginde yararh bir sekilde kullanilmasi i¢in gerekli olan
bilgisayar grafigi kavramlarmin bilinmesi gerekmektedir. Mimaride diisiincenin ifadesinde

kullanilan gesitli bilgisayar grafigi kavramlari agagida ele almmustir.
2.1 UCBOYUTLU MODELLEME

Mimarlar tasarimlarini anlatmak ve gelistirmek igin maketler kullanirlar. Oguzhan Ozcan da bir
makalesinde ii¢ boyutlu modelleme igin “bilgisayar katkili tasarum igin kullanilan ii¢ boyutlu
modeller mimarlara iki boyutlu bir diizlemden (ekran) ii¢ boyutlu bir uzay i¢inde mimari bir
maket sunar” demistir. Bilgisayar grafigi teknolojileri ile mimarlar gergek hayattaki maket
yapma eylemlerini sanal ortama tagimuslardir. Bilgisayarin sanal ortamnda cesitli yontemlerle
hazirlanir. Bilgisayar ortaminda bir objeyi modellemenin ya da saklamanin 3 yolu vardir:
Parametrik_Modelleme: Bu modellemede, her biri parametrik olarak tanimlana objelerden
olusmus kati bir model yaratilabilir. Kati bir model, séz konusu objelere sinirh sayida
parametreler verilerek tanimlanabilir.

Ayrica kati bir model, iki boyutlu bir seklin (shape) bir rota (path) dogrultusunda telenmesiyle
de olusturulabilir (Sekil 2.1). Bu yontemde, iki boyutlu sekil bu rota iizerinde, bir eksen
etrafinda gevrilerek de bir model olusturulabilir (Sekil 2.2).

@ : Ail\r
|

g |
1
|

\

Facet bounding

i

ay,

Bz

Sekil 2.1: Sekillerin bir rota iizerinde Stelenerek ii¢ boyutlu bir model olugturmast
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Sekil 2.3: Boolean operasyonlar ile bir model olusturmak
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Kati Modelleme (Constructive Solid Modelling): Bu yoéntemde, kati bir model basit objelerin bir

araya getirilmesiyle tamimlanabilir. Bu birlestirmeler, “booleen operasyonlart™ adi verilen bilesim,
arakesit, ¢ikarma ¢zellikleri kullamlarak olusturulabilir (Sekil 2.3). Birlestirilen objelerin veri
striktirii, bir gift degiskenli soyagacindan olugmaktadir. Bu ¢ift degiskenli soyagacinda dal
baglantilar primitif objeleri, i¢ diigimlerse bu primitif objeleri baglamak igin kullanilan boolean
operasyonlarini temsil eder.

Valumetrik (hacimsel) Modelleme: Bu yontemde, kati obje, yiizeyleri ve simrlartyla tanimlanr.

Veri stritktiirli, topoloji ve geometri olmak iizere iki béliime ayrilir. Topoloji, veriler arasi
baglantyr saglar. Bu baglanti, yiizii meydana getiren kenarlar ile iliskilendirilmis noktalarla
olugturulur. Geometrik veriler, noktalar i¢in koordinat, kenarlar i¢in dogru ve yiiz icin yiizey
belirleyerek bu striiktiire uzayda bir bigim verir (Sekil 2.4).

Yukaridaki modelleme anlayislarimin diginda fraktal algoritmalar kullamilarak iiretilen tig boyutlu
modeller de, tasanimcilanin fikirlerini somutlastirmakta ve yeni yaklasimlar getirmektedir
(Gagdas, 1994). Cagdas (1994), Peter Eisenman’a fin d’Ou T Hou S proje tasariminda esin
kaynagi olan ve fraktal algoritma ile tretilen aksonometri, gériiniis ve planlan kullandigin
bahsetmistir ($ekil 2.5, 2.6 ve 2.7).

Sekil 2.4:



Sekil 2.5: Fraktal algoritmayla iiretilen aksonometri, gériiniis ve planlar (Smith, 1988).

Sekil 2.6: Peter Eisenman’in fin d’Ou T Hou S konut projesinin ti¢ boyutlu modeli (Papadakis, v.d., 1989)

Sekil 2.7: Frankfurt Universitesi Biyoloji aragtirma merkezine ait bilgisayar modeli
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Asagidaki sekilde (2.8) modellerle ilgili dzellikleri ve tipolojisini gérmekteyiz.

Yukarida anlatilan tekniklerle modellenen objeler agagidaki gibi gorsellestirilebilirler:

Tel kafes goriiniim (Wire-frame): Bu teknikte model igindeki biitiin kenar gizgileri ekranda
goriiniir. Bu grafik ortamda galisirken kullamilan, ekran modudur.

On goriiniim_(hidden line remove): Bu teknikte, objenin mat kenar gizgilerinin gergekte nasil
goriinebilecegi ortaya konur. Bakis noktasina gore arkada kalan kenar gizgileri silinerek goriiniis
iginde yer almaz. Bu gekilde mimarlar yaptiklari tasarim analiz ederek tasarima geri donerler ya

da sunumlari i¢in kullamirlar.

: Bu teknikte objenin goriinen yiizeyleri, 1s13m parlakhigina, yiizey
yapan 1gmlarin agisina, yiizeydeki yansimalara bagli olarak tek bir kaynaktan yayilan 1§13a gore
gorsel hale getirilirler. Bu teknikte objelerin yiizeyleri, genelde Phong-shading ya da graud-
shading teknikleri ile boyanir ve renklendirilir.

) goriintimil (shadowing): Objenin daha realistik bir gdriintiisiiniin elde edilmesi
igin, 151k kaynagma baglh olarak, yiizey gériiniimiine golge de eklenebilir. Bunun igin Ray
Tracing (151n izleme) ve Radiosity teknikleri kullanilmaktadir ($ekil 2.9).

Giiniimiiz yazilmlarimda NURBS (non-uniform B spline) gibi matemetiksel egrileri kullanarak

daha serbest modelleme imkanlar elde ederiz. Yapilmig modellerin modifikasyon imkanlar da

x i Point

model

Wireframe
Some points model
bound lines

Surface

model

Some edges
bound surfaces Solid

model

Some surfaces
bound solids

Sekil.2.8: Model gesitleri ve igerdigi bilgiler
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Sekil 2.9: Radiosity teknigi ile olugturulmusg golgeli yiizey ifadesi

2.2 SAHNE, SENTETIK KAMERA, SENTETIK ISIK KAYNAGI, PERSPEKTIF ve
MALZEME-DOKU-RENK KAPLAMA

Bu kavramlar bilgisayar grafiginde, modellemede, canlandirmada, foto gergekei goriintiileri
olugturmada, kisacas1 gorselligin temelinde yatan kavramlardir. Isik olmazsa nesneleri
goremeyiz, kamera olmazsa goziimiiz olmaz, renk ve doku olmazsa objeleri tammlayamayiz. Bu
yiizden bu kavramlari agiklamak gerekir.

2.2.1 Sahne (Scene)

Sahne, bir proje igin gerekli tiim nesnelerin gorev aldig), sanal uzayda belirli bir diizende
gerceklesen eylemlerin, objelerin, olaylarmn biitiintine denir. Biitiin nesneler, eylemler, olaylar bir
kompozisyon olugturur. Kamera, 151k ve doku segimleri, hareketleri ve konumlari sahnenin

elemanlaridir; istenilen etkiye gore ayarlanrlar.

2.2.2 Sentetik kamera

Bilgisayarin uzayida ger¢ek hayatta kullandigimz kameralarin yerini alan kameralardir.
Sahneye yerlestirilecek kameranin parametrelerinin ayarlanmasi ile birlikte istenilen etki
yaratilmaktadir. Bu parametreler kameranin konumu, hedefin konumu (target), lens boyu, goriis
alani (picture plane) gibi parametreler ayarlanabilmektedir (Sekil 2.10).



RESIM PRAMIDI

A =BAKIS ACISI

Sekil 2.10: Kameranin dzellikleri

Ayrica Ustten gorunils (top view), onden goriiniig (front view), soldan goriniis (left view) gibi
goriiniis pencereleri de paralel izdisimii teknigini kullamir ve gesitli planlar, kesitler ve
goriinisler elde edilmekte kullanilir. Artik giiniimiizde endiistri standard: lensler kullaniimaktadir
(Sekil 2.11). Omegin yapilacak bir animasyonda kullamlacak kamera Pal video standardindan,

35 mm’lik kamera ile ¢ekilen film formatinda kaplama yapma olanagina sahipsiniz ( Sanal
Gazete 8:14-17).

€ Frames|1,3512
Output Size :

ICuslom Ll

| [35mm1.331 Full Aperture (cine) Al
35mm 1.37:1 Academy (cine) 480
35mm 1,661 (cine) -

35mm Anamorphic (2.35:1)

35mm Anamoiphic (2.35:1) (Squeezed) E
70mm Panavision (cine) Ak
70mm IMAX (cine)

VistaVision

35mm ( 24mm X 36mm ) (shide)

[ 16cm X 6em (2 174" X 2 174" ) (shde]
4"X 5" or 8"X 10" (shde)

NTSC (video)

PAL(PVR) (video)

HOTV [video]

| M Vitual Frame Bulfer ™ NetRend

- MAX Default Scanling
Sekil 2.11: 3D Max Release2™ programinda kullanilan endustri standardi sentetik kamera lensleri

Sentetik kameralarin yiiklendigi diger bir 6zellik de clipping plane’dir. Bu sayede hazirlanmis iig

boyutlu model tzerinden tamimlandigt yerden bir diizlem gegirilerek (front clipping plane
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ve/veya back clipping plane) modelin tercih edilen kismu kalir, diger kisimlart silinir; boylelikle

modelden kesit alinmis olur (Sekil 2.12 ve 2.13).

Back
clipping
F(gnt. plane
; clipping
Side plane
clipping
planes

(crop lines
in picture
plane)

Picture Clipped View
plane view pyramid
volume

Sekil 2.12:Sentetik kamerada kesme diizlemlerinin kullanimi

Sekil 2.13: Sentetik kameranin kesme diizlem 6zelligi kullanilarak olusturulmug kesit perspektif Grnegi

2.2.3 Sentetik 151k

Gergek hayattaki 1513in  benzetiminde kullamlirlar. Isiklar sahnede oynadiklari role gore
adlandirilirlar. Temel 151k, enparlak olan ve genellikle golge olusturandir. Bu 151k genel olarak
glinesi, spotu veya tavandan yanstyan igigi temsil eder. Sahnede arka plana yerlestirilen farkli
yanlardan diiz aydinlatma saglayan 11ga dolgu (fill light) 15181 denir. Belli bir alana dogrultulmus,
¢ok dar bir 151kl bolgeye sahip spot 15181, vurgu (accent light) ismiyle adlandirilir. Dis hatlan
vermek ve 151k halesi olusturmak icin 6ne ve arkaya yerlestirilen 1giklar arka 151k (back light)

ismini alir. Bunun yaminda bir manzarayt veya silileti yansitan stk projektor stk ve
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yiizeylerdeki detaylan gostermek igin ise yiizeye yakin, yiizey boyunca yayilan 1gik tiiriine de

styiran aydinlatma (grazed lighting) denir (Elliot, 1997).

Etkili aydinlatmamin anahtan, kontrasttir (Parramon, 1997). Kontrast olmadan nesnelerin formlar
goziikmez. Fazla 151k alan bir sahnede renkler solar ve formlar belirsizlesir. Sahneye diigen 1giklar
farkhihk gostermezler ise, nesneler diiz gorinir. Birincil 19tk kaynaZim kamera arkasina
yerlestirmekten kaginilmalidir. Cankii bu bittiin yiizeylerin neredeyse esit aydinlanmasini saglar.
Birincil 151k kaynagini yanlardan birine yaklastirmak ve kontrast: yeri degistirilen 151k kaynaginca
saglanmalidir. Bilgisayar grafiginde kullamilan sentetik 151k kaynaklan agagidaki gibi siralanabilir:
Her yerde bulunan yani ortam 15181 (ambiant), noktasal 1sik kaynagi (omni), dorultusu olan spot
151k kaynaklan ve dogrusal 1sik (distant light) vardir (3D Studio Max Fundamentals, 1997). Bu
ana 151k kaynaklannin yaninda 3D Studio Max programu igin yazilmig olan Radio Ray plug-in
programinda “luminaire” adh altinda 6zel bir 151k kaynagi modeli de bulunuyor (Sanal Gazete,
Mart 1997). Luminaire giinlik hayatta kullanmakta oldugumuz birgok 1gik tipini tanimlamamizi
saghyor. Omegin luminairc ile olusturacaginiz yeni bir isik kaynagimin kag Watt oldugunu,
Kelvin derecesine gore renk sicakligim (colour temperature) belirtebilir veya standart 1giklardan
olusan kiitiiphanelerden birini segebilirsiniz (halojen, mercury, tungsten, florasan v.s.).

Ortam (ambiant)isigi, sahneyi, ekram ortami dolduran, yansiyan yayinik stk kaynagidir. Ortam
15181 her yere etkili oldugundan dolayr seviyesini artirmak kontrasti azaltir ve bdylece sahne
“duzlestirir”. Sadece ortam 15151yla aydinlatilan bir sahnede kontrasta ve golgeye sahip degildir.
Tum yiizeyler esit aydinlatilir. Noktasal (omni) 151k kiiresel aydinlatma saglayan 1siktir. Spot 151k
kaynag belli bir alani aydinlatmaya yarayan (koni veya prizmatik) aydinlatmaya yarayan isik
kaynagidir. Dogrusal (distant) 151k kaynag ise 151k 1sinlarinin sonsuzdan geldigi durumu simule
eden yani giinesi simule eden 151k kaynagidir. 3D Studio Max igin yazilmig olan DUP (designers
Utility Pack) taki giines sistemi Sun System’i 6rnek verebiliriz (Sanal Gazete, Mart 1997). Bu
plug-in’”de  hazirlanan modelin  kuzey yonii tamimlandiktan sonra  sahne  dogru
aydinlatilabilmektedir. Sahnenin diinya iizerindeki konumu ise enlem boylam olarak
belirlenmekte veya diinya haritasi tizerinden segilebilmektedir. Aynica sahnenin konumunu diinya
iizerindeki yiizlerce kentin arasindan segmek de miimkiin kilinmistir. Giin , ay, yil, saat, saniye
olarak zaman belirtilerek golge hesaplamalari gorsellestirilebilir veya canlandirilabilir. Biitin 11k
araglan golgeli olarak aydinlatabilir, mesafeye bagl olarak aydinlatma siddetleri ayarlanabilir ve
tek tek kare veya canh goriintileri 360 derece etrafina projekte edebilir. Global igiklandirma
ayarlan sayesinde sahnede bulunan tim igiklanin renk ve aydinlatma degerleri aym anda

degistirilebilir, hacimsel 11k efektleri sahneye eklenebilmektedir.



2.2.4 Perspektif kavram

Bilgisayar grafigi ile gergek hayattaki kurallarin simule edildigini daha 6nce pek gok kez
yineledik. Optik kurallar1 da en 6nemlisidir. Klasik perspektif ifadelerini olusturmak igin gesitli
adimlar ve metodlar gelistirilmistir. Klasik perspektif ile bilgisayardaki (camera) terimlerini séyle
karsilastirabiliriz.

Geleneksel perspektif teorisinde gézlemci belirli bir noktaya yerlestirilir ve uzaktaki goriig
merkezi (center of vision) adi verilen bir noktaya baktig1 distniliir. (Hotan, 1993). Bu bilgisayar
programlarinda kamera ve kamera hedefi (target) olarak yerlestirilen resme denk diiser. Sekil

2.14’de geleneksel ile bilgisayardaki kamera benzetimlerini gormekteyiz.

amerabl

Kagig Noktast fotograf makinesi gorils penceresi

Resim Dizlemi
Bakis Cizgisi

Merkez Nokta

- Griis Merkezi /' .
; P Gris Alam

“Zemin Diizlemi

Seloct camera for FOU adjus
Select canera to adjust .

Sekil 2.14:Geleneksel perspektif-Kamera benzetimi

Goz ile goras merkezi arasinda gekilen ¢izgi “birincil bakig ¢izgisi” (bakis yonii) olarak
adlandinlir. Bu ¢izgi kamera ile hedefi birbirine gorsel olarak baglayan bir vektordiir. Bu
vektoriin gozleri goriis merkezinden geger ve goziin gorebilecegi seyleri temsil eder. Eger bir
nesne bu ¢izgiyi kesiyorsa, onun arkasindakiler goriilmez (gegirim katsayisina baglr).

Bakis ¢izgileri sahnenizdeki her nesne ile goziiniiz arasinda ¢ekilebilir. Bu gizgiler sizin ve
sahnenin arasindaki “resim diizlemi” adi verilen teorik bir diizleme gizilirler. Bir ressam igin bir

sahneyi ¢izdigi kagida karsilik gelir. Bilgisayarda ise bu, kameranin “gériiniig penceresi”dir.
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Gozlemcinin  sahneye bakarken iizerinde durdugu diizlem “zemin diizlemi”dir. Bu aym

zamanda sahnedeki nesnelerin gogunun iizerinde durdugu diizlemdir (zemin dilzlemi goz iligkisi
genelde 1.5 - 1.8 metredir; bu da ufkun yiiksekligidir) (Elliot, 1997).

Goziin yiiksekligi (merkez nokta) veya kamera konumu aym zamanda sahnenin “ufuk
yiiksekligi”dir. “Ufuk gizgisi”, merkez noktadan veya kameradan gegecek sekilde yer diizlemine
paralel olarak ¢izilir. Zemine paralel tiim cizgiler, ufuk iizerindeki noktalarda birlesirler. Ufku
yere paralel ve sonsuza dogru uzanan bir dilzlem olarak diisiinebiliriz. Cizimler uzaklagtikga
birbirine yakimlagmis ve ufuk iizerinde bulunuyormus izlenimi meydana getirirler (Elliot, 1997).
Ufuk 6nemlidir, giinkii biitiin yatay cizgiler (zemine paralel diizlemlerde bulunan gizgiler) ufuk
iizerindeki “kagis noktalarmdan” birlesiyormus gibi gdziikiir. Goziimiiziin altindaki diizlemlerde
bulunan gizgiler yukari dogru, iistiindeki diizlemlerde bulunan gizgiler ise asag1 dogru uzanarak
ufuk ¢izgisine varir. Sahnedeki 6zle aym hizadaki cizgiler ise ufukla gakigir ve tek ¢izgi olarak
goriiniirler (Hotan, 1993 ve Parramén, 1997). Bilgisayarda kamera ile ilgili olarak “kagig
noktasi” kavramunmn kargihgi yoktur. Ancak, bu kavrami bilerek sahnedeki nesneleri daha iyi
konumlandirabilir ve onlara daha iyi gésterecek bakis noktalarim bulabiliriz.

Gorils agis1 (g0rils konisi) ise goziin gorebildigi alam simirlayan sanal koni ve bu sanal koninin
tepe agisma da goriig agist denir (Elliot, 1997). Insan goziiniin gergekte gorebildigi agi 48
derecedir.

Tek kagma noktal: perspektif: Bu tiir bakis acis1 sahnedeki objenin tam kargisindan bakildiginda
goriilir. Kagis noktas: ufuk ¢izgisi iizerindedir ve goriis merkeziyle ¢akismaktadir (Parramén,
1997). Kiiblin diger gizgileri her yiizeyden sonsuz uzakliktan bir kagis noktasina sahiptir. Bu
cizgiler birbirini yakinsamaz ve sizin ufkunuza paraleldir.

Sentetik kamera sahnedeki obje, yiizeyine dik bakmiyorsa obje goriilebilir iki ylizey igin ufuk

noktal: perspektif denir (Elliot, 1997).

Bir objeye (kiip) gorils hizalama ¢izgisi kullanmadan bakildiginda, dikeyde duran ¢izgiler de bir
kagis noktasina dogru uzanirlar. Cok yitksek bir binaya ufuk gizgisini gbz oniine almadan
baktigimizda ti¢ kagma noktali perspektif olusur ($ekil 2.15) (Elliot, 1997).



Sekil 2.15: Perspektif tipleri

a. Tek kagmali perspektif
b. Iki kagmali perspektif
¢. Ug kagmali perspektif
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Gozin bulundugu yiikseklik ufku belirler. Bunu ortalama olarak 1.8 m olarak ele alirsak ¢ogu

insan ayni diizlemde durdugu siirece aym ufku paylagir. Kalabalik bir sahnede insanlarin gozleri
ufuk cizgisiyle st iistedir. Eger ufuk diizleminin tizerinde bir kafa goriliyorsa ya bu kisi daha
uzun boyludur ya da daha yiksek bir diizlemde duruyordur.

Perspektif kurallan olugturdugumuz sahnelerin ifadesinde gok etkili olan bir kavramdir.

2.2.5 Renk, doku ve malzeme

“Renk, genel anlamda cisimlerin yansitig1 ya da yaydig1 1181 gozle algilanmasina iligkin, ton,
parlaklik, doymusluk olmak iizere ti¢ nitelikte betimlenen ozellik olarak tammlanmigtir” (Ana
Brittanica, 1986-1990). Yukanda da tanimlandig: gibi renkleri birbirinden ton, nitelik parlaklik ve
doymugluk nitelikleriyle ayirabiliriz. Bu nitelikleri iyi bilirsek renkle ilgili ayarlamalara daha
hakim oluruz. Bilgisayarda renk ¢ok gesitli renk modelleriyle temsil edilir ( 3D Studio Max
Fundamentals, 1996). RGB (red, green, biue - kirmizi, yesil, mavi), CMYK (Cyan, magenta,
yellow, black - cyan, macenta, sar, siyah), gibi renk modelleri vardir. Bu renkler renk
paletlerinden (color palet) segilerek kullamlirlar. Renklerin, renk paletlerindeki miktan ve tonlan
kullanilan yazilima ve donamima bagh olarak azalabilir ya da artabilir. Giiniimiizde kullanilan
bilgisayarlarda 16 renkten 16.777.216 renk tonunda 8 bit ile 32 bit renk derinliginde (colour dept).
renk segenekleri vardir. Renk derinliginin ve ton miktarinin artmasi yapilacak caligmalardaki
kaliteyi dogru orantili olarak arttinr; ancak, artan kaliteyle birlikte yazilim ve donammlarin
becerisi ve maliyeti artar. (renkle ilgili ton, parlaklik, doymusluk kavramlan istenirse
agiklanabilir.).

Gergek hayatta kullanilan malzemelerin bilgisayar grafigi ortaminda benzetilmesi, sayisal
renklerin ve dokularin, yansima, gegirgenlik, matlik gibi niteliklerle biraraya getirilmesiyle
mimkindiir. Bu nitelikler gesitli varyasyonlarda ve katilim yiizdeleriyle yapilir. Kirmizi renkli,
gegirgenligi % 5, yansiticih % 15 olan bir cam tammlamamiz mimkiindiir. Kullanilan rengin
tonu, aydimhg v.b. gibi parametreler de ayarlanmalidir. Cesitli malzemeleri bu ve buna benzer
sekillerde tamimlamamiz miimkiindiir. Popiiler programlarin ¢ogunda malzeme yaratimuyla ilgili
gelismis materyal editorleri oldugu gibi hazir malzeme kiitiiphaneleri de vardir. Bu ayarlanan
malzemeler bilgisayarda (sahne) yaratilan objelere atamir; ancak burada atanan malzemenin
ozellikleriyle objenin geometrisi uyusmahdir , buna “doku kaplama (texture mapping)* denir).
Ayrica dokularin daha gergekgi gozikkmesi i¢in malzemeye kabartma (bump), kendinden parlama
v.b. gibi nitelikler de verilebilir (Sekil 2.16). Biitiin bunlarin yaninda aga¢, dag, bulut,
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v.b. gibi objelerin benzetimi igin fraktal algoritmalardan  faydalamlarak  yaratilan

dokular kullanilabilir (Sekil 2.17).

Procedure to
generate or
sample texture

l

Texture unit cell

Texels

Texture coordinate
system

l

Geometric
transformations

L

Texture mapped to
local coordinate
system of object

Sekil 2.16: Doku kaplama

Sekil 2.17: Fraktal algoritmalar kullamilarak yaratiimig dokularin kullammi
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2.3 RENDERING

Rendering kavrami gogunlukla yanl anlagilmakta, rendering islemleri sonucu ortaya ¢ikan
iiriine rendering denmektedir. Gergekte rendering kavrami asagida agiklananlarm tiimiinden
olugmaktadir.

Rendering bir siiregtiv (Borii, 1994). Diger bir deyisle, rendering, belli bir diizen iginde
tekrarlanan kesintisiz bir olay olarak tanimlanabilir. Rendering aslinda , bilgisayar belleginde
vektorel olarak tamimlanan ii¢ boyutlu bir uzaydan aliman goriintii kesitlerinin, ekrana pixel
bazinda yansimasidir. Stevens (1991) “Ekrandaki her pixel, aslinda rendering igin hazirlanan iig
boyutlu uzaydan alinmug kiibik bir hacmin, iki boyutluya déniigmiis geklidir” diye tanimlamugtir.
Rendering, biinyesinde farkli mini-tekniklere sahip bir yaklagimdwr (Borii, 1994). Doku
kaplama (texture mapping), golgelendirme metodlar1 (phong shading, ray tracing), anti aliasing,
smoothing v. b. gibi bir ¢ok mini teknigi biinyesinde barmndiran bir tekniktit.

Rendering optik kurallarinin bilgisayara modellenimesi amaciyla gelistivilmistiv. (Bori, 1994).
Bir baska sekilde sdylersek, rendering, bilgisayar s6z konusu oldugunda var olabilir. Rendering
bilgisayar, optik kurallar gergevesinde ¢alismaya zorlar. Oysa optik kurallari, bilgisayarin
olmadii donemlerde Leonardo da Vinci tarafindan kullanilmig, kagit iistiinde isin izleme
yontemiyle eserler yaratmistir. Diirer’in illiistrasyonu ($ekil 2.18) perspektif ¢izimiyle ilgili
izlenen yontem hakkinda bilgi vermektedir. Giiniimiizde kullanilan gesitli rendering teknikleri
de Diirer gibi optik kurallarii kullanmaktadir. Asagida ray tracing metoduyla ilgili sekli de
gormekteyiz (Sekil 2.19).

Sekil 2.18:Diirer’in perspektif ¢izme diizenegi
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Rendering dinamik bir kavramdwr (Borii, 1994). Tekniklerin her gegen giin biraz daha

hizlanmas: ve farkli teoremlere can vermesi nedeniyle bu siireg devamli degisim iginde. Bu
degisime kullanicinin yaraticiligi ve her rendering yazilimimn kattig pozitif ve negatif unsurlar
da bu dinamizmi saglamakta. Gorselligin kullamildigi her alanda kullamlmasi bu dinamik
kavraminin temelini olugturur. Renderingin dinamikligi ve de kullanilacag; alanlar konusunda
Borii (1994) “gorselligin oldugu her yerde yeni bakis agilari kazandinr” demis ve rendering
kavramini da “karmagik doga kurallarmmn, ilkel bir mikro evren olan bilgisayar iizerinde
gorsellestirilmesi ve yaraticiligim kullanmak isteyen herkesi biinyesine katan bir teknik” olarak

tanimlamigtir .

e
Tiie first intersection
of a ray with a surface

Reflected and
transmitted rays

Increasing complexity.
Many surfaces affect the
color of a pixel

Sekil 2.19: Raytracing rendering metodu
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Mitchell (1991) da ana hatlariyla rendering’in  ii¢ asamadan olugtugunu belirtmistir. Bir

rendering software yazilimi model iizerinden ii¢ ana islem gergeklestirir: Projection (izdiisiim)
goriinen yiizeylerin belirlenmesi ve golgelendirme. W. Mitchell bunu su akis semasiyla ifade
etmigtir (Sekil 2.20).

Surface
model

HT

a

Proiection

1

Visible

| surface

! deter-
mination

H

Shading

Sekil 2.20: Rendering siireci

Rendering siireci iginde 1518 etkileri, kamera, nesnelerin sekilleri ve 6zellikleri, kaplanacak
malzemeler de dikkate aliminarak sonug iiriine ulagilir. Mitchell’a gére burada énemli olan iig
ana unsur vardir: Glgeleme (cast shadow) (Sekil 2.21), seffaflik (transparancy) (Sekil 2.22) ve
yansima (reflection) (Sekil 2.23) ve (Sekil 2.24). Golgeleme 6zelligi ile 151k kaynagina, nesnenin
ozelliklerine, rendering metoduna ve kameraya gore karanlik bolgeler (golge) olusur. Golgelerin
yogunlugunu sayisal olarak degistirebilecegimiz gibi sahnedeki objelerin davranig bigimlerini de
belirleyebiliriz. Ornegin sahnedeki gegirgen bir objenin golgesi daha az yogunlukta, mat objenin
golgesi daha yogun olmaktadir. Gélge hesaplamalar: igin en gok bilinen teknikler Goraud-
shaded, Phong-shaded v.b. ‘dir (Sekil 2.25). Gegirgenlik ozelligi ile objelere saydamlik
dzellikleri kazandirilir. Yansitma ozelligi ile optik kurallarina bagh kalmarak objelere yansitma
ozelligi kazandirihr. Buna aynayr Ornek verebiliriz. Rendering siirecinde objelerle ilgili

ozellikler de 6nemlidir.
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Sekil 2.22: Transparancy

Objelere kirmizi, yesil ve mavi ana renklerinin 16.777.216 kombinasyon ile elde edilen renk
paletlerinden (RGB/GMK) renk verebiliriz; gesitli gergek¢i ya da bizim firetebilecegimiz
dokular kaplatilabilir ve bu objelere yansitma, gegirgenlik, mathk, parlaklik v.b. gibi 6zellikleri
atayabiliriz. Biitiin bu zellikler belirli oranlarda ve gesitli kombinasyonlarda ayni obje iistiinde
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biraraya da gelebilirler. Rendering kalitesinde etkili olan faktorler de smoothing ve

antialiasing’dir. Cesitli rendering metodlar1 vardir. Tarih i¢inde gelisme kaydeden rendering
metodlariyla gerceklige daha yakn teknikler gelistirilmistir. Bu teknikler Flat shading, Goraud
shading, Fong shading, Ray tracing ve Radiosity’dir.

Virtual obiects

v

Mirror |
plane

§o
5

Obiects

Picture
plane

Qs

Sekil 2.23: Yansima benzetimi

Sekil 2.24: Yansima benzetiminin gélgelendirilmis ytizeyde ifadesi
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Flat Gouraud Phong Soften [ﬁet(\i

Current Material:[  RED PLSTC

Sekil 2.25: Golge hesaplama metodlarindan bazilari

2.4 IMAJ

Tipik bir goriintii isleme sisteminde goriintiiniin kaynag: “sahne”, sahneyi olusturan cisimlerden
yansiyan goriiniir 1siktir. Optik yardimcilar bu 15181, optik algiliyictya gelen 1sikla orantili olan
elektronik sinyal veren algiliyacilara odaklar (Mitchell, 1991). Algilayict da bu gelen 15181
sayisallastivic (Sekil 2.26). Sayisallasan degerler sahnedeki kiigiik bir alanin isik degerini temsil
eder. Bu sayisallagtirilmus degerlerin her birine resim eleman: ya da “piksel” denir. Cagdas
(1994) da pikselin iki boyutlu kartezyen koordinat sisteminde bir koordinat ¢ifti (x, y, PR)
olarak tammlamugtir. Bu pikseller dizisi bilgisayarin hafizasinda sayisal goriintiiler yani “imaj”

(image) olarak saklanir ($ekil 2.27) (Mitchell 1991).

Video signal

Frame
grabber

wnoo

l‘unsru- values

Sekil 2.26: Analog dijital video sinyalleri
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Sekil 2.27: Bit map goriintii (imaj)

Thtiyag duyulan ortama gore disiik goriniirliklii veya yiksek ¢ozinirlikli imajlar kullanilir.
Coziiniirlik kavrami imajin sahip oldugu piksel miktarina denir. Omegin PAL video formatinda
ihtiyag duyulan ¢ozinirlik 756 X 512 pikseldir. Cozinirlik ile bir imajin saklayacag veri
miktan artar. Veri miktarini arttiracak olan diger faktor kullanilacak imajin renk derinligi (color
dept - 8 bit, 16 bit, 24 bit (true color), 32 bit) dir. Imajdaki kalite ile birlikte saklanacak bilgi
(data) miktar1 da dogru orantili artar. Artan veri miktari bu verinin saklanmasi igin (save) daha
fazla sayisal ortam (hdd, cdrom v.b. ) gerektirir. Imajlarin daha az yer tutmas: igin gesitli veri
sikistirma (image compression) yontemleri kullanilir (Mitchell, 1991). Veri sikistirma ile ilgili

goriinti isleme boliimiinde daha detayli bahsedilmistir.

2.5 UC BOYUTLU ANIMASYON

Animasyon kavramui ilk analog bilgisayarlardan ¢nce de kullamlmakta, Walt Disney’in
firgasindan ¢izgi filmler iretilmekteydi (Ozgiic, 1993). Ayrica TWA Binas’'min tasariminm
anlatmak igin Aero Saarinen’in de oyuncak bir tren tistiine yerlestirdigi kameray1 belirledigi hat
ustiinde dolagtirarak ¢ektigi maket filmi de bir animasyon kapsamina alinabilir (Ozdes 1993).
Animasyon teknikleri iki boyutlu animasyon (cell animation) ve ¢ boyutlu animasyon (3
dimentional animation) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir; iki boyutlu animasyon bu tezin kapsam1
diginda tutulmugtur. Ug boyutlu animasyon, hazirlanmis iig boyutlu modellere zaman degerinin
verilmesiyle yapilir.

Bu ii¢ boyutlu modellerde modeller x, y, z (voxel) denilen ii¢ boyutlu koordinat bilgilerini
bilgisayarin sanal ortamina tasirlar. Tasarimet bu X, y, z koordinatlarina sahip olan modele T
(zaman) degiskenini de eklediginde ti¢ boyutlu modele zaman kavramu yitklenmis olur. Boylelikle

modelin sahip oldugu bilgiler x, y, z t (hypervoxel) denilen dort boyutlu koordinat
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bilgileri olur (Mitchell, 1991). T degiskenine farkli degerler verildiginde de ii¢ boyutlu

model hareket etmis olur (Sekil 2.28).

Pixel
XY

Voxel
XYz
1)
¢ 4

Hypervoxel
XYZT

Ug boyutly animasyonda hareketlerin tanimlanmas: ve kontrol edilmesi gibi zorluklar vardir,
Bunun igin sisteme biiyiik dlgiide bilgi girmek zorunlulugu dogar. Sahneler karmasiklastikca
hareketleri tanimlamasi ve kontrolii zorlagir. Bu durumda animatdr “hareket soyutlamasi”
yontemini kullanir (Erkan ve Atilhanoglu, 1993). Hareket soyutlamasinda alt diizeylerdeki
tamimlamalar, yani basit nesnelere basit hareketlerin 6gretilmesi ile sisteme hem kolay bilgi hem
de daha az bilgi gelir. Daha karmagik haraketler de o alt diizeylerdeki tanimlamalardan elde
edilir, boylece hiyerarsik diizende hareket eden modeller elde edilir. Tanimlanan bu hareketlerin
ti¢ boyutlu modele 6gretilmesi gerekmektedir. Bu hareketlerin modele &gretilmesi, parametrik
keyframe interpolation, kinematik algoritmik interpolation, dinamik algoritmik interpolation
(Ozgii¢,1993) ve motion capture (hareket yakalama) yontemleriyle miimkiindiir.

Parametrik keyframe interpolation yontemiyle animator, anahtar gerceveleri (keyframe)
kullanarak modele ait yeri hiz, sekil, lgek v.b. gibi parametreleri degistirerek modele 6gretir.
Kinematik keyframe interpolation yéntemiyle animator, modele veya eklemlerine gesitli hizlar
atayarak modeli hareket ettirir. Dinamik algoritmik interpolasyon yéntemiyle modele veya
eklemlerine gesitli giigler (force) uygulayarak modelin hareket etmesi saglanir (Sekil 2.29).
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Sekil 2.29: Interpolasyon yontemleri

Motion capture ynteminde, hareketler modelin gergeginden &gretilir. Omegin dans eden sanal

bir karakterin hareketlerini bir dansgidan ©zel teknikler sayesinde bilgisayar modeline
dgretilebilmektedir.

Parametrik keyframe interpolationdan motion capture’a gidildikce islem yiikleri, donanim
ihtiyaglar1 ve animasyonun kalitesi gibi faktorler artmaktadir. Bir modeli (nesneyi) hareket
ettirdigimizde, bu hareketin bag1 ile sonu arasinda hareketin parametreleri degisebilir. Hareketin
baglangicindan sonuna giderken (ya da tersi) hareket uniform ivmeli (negatif ve pozitif), ya da

diger parametreleri olan malzemesi, geometrisi degisebilir (Sekil 2.26, 2.27, 2.28, 2.29).

T=0

Sekil 2.26: M
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Sekil 2.27: Bir yol iizerindeki hareketin kontrolii i¢in hareket egrilerinin oynatilmas

s
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Sekil 2.28: Iki pozisyon arasindaki tasarim degiskenin (design variable) farkl oranlardaki degisimi

NN,

| [ [ f—

1IN S

5

v
A

3

Sekil 2.29: Hareketin senkronize degisimi

Alt diizey hareketlerinde bir nesne igin agagidaki gibi degisik hareketler tanimlanabilir:
Ug boyutta verilen kontrol noktalar1 iizerine  oturtulmus bir yol iizerinde nesnenin

dtelenmesi:Bu yol (motion paths) ve iizerinde hareket eden seyler birer nesnedir ve birbirleriyle
mesaj yollayarak iligki kurarlar.Hareket eden nesne yol iizerinde yolun uzunlugunu verirse yol
ii¢ boyutta 0 nesnenin bulunmasi gereken konumu verir.Yol iizerinde hareket sirasinda kinetik

kontrole gereksinim vardir. Biilent Ozgiig (1993) “yeterli ve iyi bir kinetik kontrol dinamigin iyi
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bir ilizyonunu saglayabilir ve bdylece hareket daha gergekgi goriintir” demistir. Mitchell

(1991) bazi basit hareket yollarim asagidaki gibi simflarmstir:

a)Dogrusal bir yol iizerinde hareket,

b)Pargalara bolitnmiis bir yol iizerinde hareket,

¢)Bir spline yol iizerindeki hareket,

d)Bir spline yol iizerinde donerek (yol iizerindeki nesne spline’a bakan kismu sabit olarak
ahenkli hareket eder) hareket,

olarak tanimlayabiliriz (Sekil 2.34, a, b, c, d).

Interpolasyonlar: Bunlar sekil ve renk degisimleri gibi degisimlerdir. $ekil degisimi, bir
nesnenin bir baska nesneye doniigiimii ve renk degisimide zamana bagli parametrelerin iki
anahtar gerceve arasinda interpole edilmesiyle yapilir (Ozgiig, 1993). Yukarida bahsedilen
hareketlere lgek, dondiirme v.b. faktorleri ekleyerek yapilir (Sekil 2.34e).

Tim buhareketler, doniigiimler ve interpolasyonlar birer nesnedir ve birbirleriyle iletigim
halindedir. Belirtildigi gibi karmagik bir animasyon dizisi yaratmak biiyiik Slgiide ayrmtih bilgi
gerektirir. Eger kullanilan animasyon sistemi hareket soyutlamalarina olanak taniyorsa, animatdr
animasyonu birtakim kisumlara béler ve alt diizeylerden baglayarak bu hareketleri soyutlayip iist
diizeylerin tanimlamalarinda kullanarak sisteme verilmesi gereken bilgi miktarim azaltabilir.
Nesneye dayandirma ydntemiyle de hem hareket soyutlamas: kolaylastinlir, hem de nesneler
arasindaki iletisimler agik ve kolay bir bigimde kurulabilir. Ozgii¢ (1993), nesneye dayandirma
yonteminin bir faydasmin sisteme sonradan yapilacak ekleme ve diizeltmelerin kolaylikla
yapilabilmesi olarak tanimlanugtir.

Animasyonla tiim nesneleri hareket ettirmemiz miimkiindiir. Burada sentetik kamera ve sentetik
15tk kaynaklar1 da birer nesnedir. Onlar da degisik parametreler ile anime edilirler. Sentetik
kameranin zamanla degisen parametreleri zoom, dolly, move, pan, tilt, fall off gibi
parametrelerdir (Sekil 2.35) (3D Studio Max Fundamental, 1997 ve Mitchell, 1991). Bu
parametreler gesitli kombinasyonlarda animasyonlarda kullanilir (Sekil 2.36).
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Sekil 2.34 a, b, ¢, d, e.:Bazi basit hareket yollart

Sekil 2.35: Sanal kameramn zamanla degisen parametreleri
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Sekil 2.36: Kamera hareketlerinin kombinasyonu

Ayrica gesitli referans hareketlerinin benzetiminde de sentetik kamera kullanilir. Ornegin insan
goziiyle mimari bir projede dolagilabilinir. Sentetik 1s1ga ait tiim parametreler de
canlandirilabilir. Zaman iginde defisen bu parametreler 151k siddeti, 191k rengi, 191tk konumu,
aydinlatma konisi v.b. gibi parametrelerdir. Bunlarin yaninda nesnelere ait ozellikler de
canlandinlabilir. Objelerin rengi, malzemesi, konumu, geometrisin v.b. gibi ozellikleri
canlandirilabilir. Animasyonlarda gesitli atmosfer olaylari, 6zel efektler de kullanilr.

Canlandirma da (animasyon), rendering gibi, bir siiregtir. Tasarimdan animasyona dogru

yasanan siireci agagidaki akig semastyla ifade edebiliriz (Tosun, Nisan 1994) (Sekil 2.37a, b).

Sekil 2.37a.; Koray Inaat’ta tasannmdan canlandirmaya yaganan siireci gésteren akig diyagran
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Sekil 2.37b.: Silicon Graphics™ Firmasi’nin 6nerdigi ti¢ boyutlu animasyon ¢oziimil

2.6 OZEL EFEKTLER

Ozel efektler ile bilgisayar grafiginde yukarida bahsettigimiz yéntemler ile gerceklestirilmesi
¢ok zahmetli ve zaman alan veya miimkiin olmayan prosediirler 6zel efektler sayesinde yapilir
(Cad+, Ocak 1994). Cesitli ii¢ boyutlu animasyon programlarinda kullamlan 6zel efektlerde
oldugu gibi kullanictya efektle ilgili cesitli parametreleri degistirme olanag1 saglamistir. Ornegin
bir tasarimcimin agag, ates gibi karmagik bir olay1 yapr‘na51 zaman ahct ve de zordur; veya
manuel yontemlerle yaratilmasi, hareketlendirilmesi ¢ok zor olan pargacik sistemlerini
parametrik olarak olusturan modiilleri Srnek gosterebiliriz. Ozel efektler bir programa sonradan
da eklenebilir. Yani gerekli her konuda &zel efekt yazilabilir; piyasada olmasi gerekmez.
Bunlarla doga olaylarinin ve mekanik olaylarin ifadesi saglanir. Mesela gelaleden akan su, ates,
bulut, sis, yagmur, kar, hacimsel i1k, giines sistemini simiile eden. Cesitli programlar i¢in gesitli
efektler yazilir. Bunlarin gogu parametriktir. Ormegin 3D Studio™ igin yazilmis Silicon
Garden™ aBacin yasi, agag/bitki tipi, rengi, detay yogunlugu v.b. parametreler degistirilerek
istenilen ozelliklere sahip agag elde edilir (Ipas - Boutique, 1994) .

Manuel sistemlerle yaratilmasi ve haraketlenirilmesi ¢ok zor olan pargacik sistemlerini yaratan
programlar; yagmur, kar, patlama, su fiskiyesi, selale gibi olaylar ifade etmeye yarayan pargacik
efektleri vardir (Sekil 2.38a,b, ¢, d, €) (Cad+, Ocak 1994).

a) Kar b)Yagmur



¢) Havai figek

$4 .
d) Patlama efekti e) Dagilma efekti
Sekil 2.38 a, b, ¢, d, e: Cesitli pargacik efektleri

Bunun yamsira goriintii iglemeye yonelik programlar vardir. Bunlar ya tek bir imaj ya da
animasyonlarda kullanilarak goriintiiniin daha gergekgi olmasim saglayan efektlerdir. Ornegin
sahnenin tiimiinde veya bir boliimiinde odaklanmay1 bozarak gergek hayattaki kameradaki netlik
benzetmesi yapilabilir veya birden fazla mercekten olusan zoom merceginin 15132 kars: fiziksel
ozelliklerinin benzetimi (lens flare) yapilabilir ya da modellerin &zellikleriyle ilgili olarak

yazilmis 6zel efektler vardir (Sekil 2.39 a, b, ¢, d) (Ipas Boutique, 1994).

a) Lens flare b) High light



¢) Blur d) Monochrome filter
Sekil 2.39 a, b, ¢, d: Gériintii islemede kullanilan gesili efektler

Bir objenin riizgar karsisindaki davranig benzetimini saglayan, objeyi egip biiken, buran, lineer
olmayan olgek degismelerini saglayan, objeler iizerinde lineer olmayan dalgalanmaya yol agan,
nesneleri eriten efektler gibi. Malzeme yaratimlariyla ilgili programlar da vardir; bunlar
malzemenin gergekei davranmasini saglarlar. Ayrica 1gigin gercek hayattaki benzetimini saglayan
programlar vardir. Biitiin bunlara ilaveten goriintiileri birbirine baglamaya yarayan gegis efektleri;
karakterlerin canlandinilmasini saglayan karakter studio gibi progamlan; ses efektlerini de

sayabiliriz .

2.9 GORUNTU ISLEME (IMAGE PROCESSING)

Gorunti isleme, gorsellestirme teknolojisinin tekniklerinden biridir. Gérintiiler optik, fotografik,
ve elektronik olarak islenebilir. Konumuzla ilgili olan digital gorintii isleme yontemlerine
deginecegiz. Dijital yontemler hizli esnek ve daha dogrudur (Mitchell, 1991).

Rosenfeld ve Kak (1982), bir dijital gérintii isleme sisteminde goriintii kaynagin, gesitli objelerin
bir sahneden yansimig ya da iletilmis goriilebilir 15181 olarak agiklamiglardir. Gorintii isleme
sirasina goriintii isleme algoritmast denir. Islenmis sonug gosterilebilir, kaydedilebilir, bir iletisim
kanalina gonderilebilir. Asagida goriintii isleme tekniklerinden bazilar agiklanmugtir.

1. Goruntii iyilestirme (image enhancement): Goriintii iyilestirme ile goriintilerin = kalitesi
(netligi) duzeltilir. Bulaniklik ve giiriiltiiniin gikarimi, kontrastin yiikseltilmesi, detaylarin agiga
vurulmast netlestirme islemlerine orneklerdir. Yitksek frekansla siizillen bir goriintiiniin
kenarlarinin ana hatlarin1 vurgulayabilir. Bu kenarlari iyilestirilmis goriintii, bir sisteme giris
(input) olarak hizmet edebilir. Kenarlar ¢izilebilir, taslagin sekli ve biyikliginin 6l¢iimii

yapilabilir.
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Diger bir 6rnek olarak su altinda gekilmig gorintiniin iyilestiriimesini verebiliriz. Bu goriintii

algak kontrastli ve bulanik olabilir; iyilestirme teknikleri sayesinde bu gériintii netlestirilebilir,
uygun bir iyilestirme algoritmasiyla detaylar ortaya gikartilabilir.

Goriintiiyi iyilestirme sistemleri, genellikle goriintiiyii igleme algoritmalariyla goriintii kalitesini
arttirmak i¢in kullamlir (James, 1988).

2. Goriintii onarma (image reconstruction): Dijital gorintudeki bilgiyi kulanarak goriintii
kalitesini diizeltir. Bu bilgi, saniyedeki goriintiiniin nasil sekillendigi ve ne gibi orantisizliklar
olduguna gore davranir. Bunlan odak kaymasi, giriltilerin meydana gelmesi olarak
siralayabiliriz.

Goriintii onarma hareketle ve atmosfer tiirbiilansi (¢alkanti) sonucu ortaya gikan bulamklagmig
goruntileri onarmak i¢in kullanilan karmagik ve gii¢ bir istir. Bunun i¢in matematiksel modeller
kulamilir. Ornegin hareketle olugan goriintii bulaniklagmasini ve onun etkileri azaltilabilir.
Onarma, geometrik oransizliklan da piksellerin yerini degistirerek yokedilebilir.

Uydu ve uzay araglarindan gelen goriintiilerde, hareket optik ve diger goriintii bozuklukiannin
giderilmesi igin onanlir ve iyilestirilir (James, 1988).

3. Goriintii ¢6ziimleme (image analysis): Goriintii ¢ozimlemede amag bilgi ¢ikarimidir.
Fonksiyona gore ihtiyag duyulan bilgiler ulasmak amaglanir. Tipta, robotikte ve endiistrinin gesitli
dallaninda kullamlir (Ballard, 1982).

4. Goruntii vurgulama (image recognition): Bir gorinti igindeki pargalann otomatik olarak
bulunmas1 ve tanimlanmasi amacim giider. Burada piksel biiyiiklileri (pixel sayisi) ve dig
kenarlan ile taninabilir. Vurgulamanin tipik gorevi bu kadar basit degildir. Yigilmis ve algaltilmig
(degraded) goriintilerdeki objelerin bulunmasi ve tammlanmasini igerir. Bu vurgulama metodu
objelerin goruntiilerini her birinin alanlariyla karsilagtinr (Rosenfeld, 1982).

5. Goruntii sikistirma (image compression): Bir sayisal goriintiniin saklanmasi ve igerdigi bilgi
mitanimin azaltilmast igin kullamlan yontemdir. Boylelikle kaynaklarin daha iyi kullanim
saglanarak depolama sorunlan ve iletisim igin gerekli olan sartlarin karsilanmasi saglanir. Burada
goruntiinin 6znel kalitesi dikkate alinmasi gereken 6nemli bir faktordir. Fonksiyona gore
sikistirma teknikleri kullanilarak géruntideki kayiplar kabul edilebilir. Cesitli gérintii sikigtirma
teknikleri vardir. Islem uzunluk kodlama run length encoding), parsel sistemi kodlama (quatree
encoding) ve ayrica matemetiksel yontemler (Mitchell, 1991). Goriinti sikigtirma, — sistem
kaynaklarinin en iy sekilde kullamlmasi, depolamanin pahali oldugu durumlarda ve iletigim

teknolojilerinin en verimli sekilde kullanilmasi gerektigi hallerde kullanilir.
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6. Gorinti dizenleme (image editing): Gorinti dizenleme, iyilestirme ve onarma

yontemlerinden bazilarim kullanir. Bulaniklig yoketmek, eklemek veya piksellerin yerlegimlerini
degistirmek gibi diizeltmeler yapilabilir. Gorintilerdeki bir eleman, kesilip gikartilabilir,
bityiikligi degistirilebilir veya baska bir goriintiiye eklenebilir. Taginan gorintii duruma gore
kenarlan tagindig1 gorintitye uygun olarak gegisler yapilarak yamanir. Bu istenmeyen durumu,
taginan goriintiiniin fondaki piksel yogunluk degerleri ile oynayarak yapistirilan resmin sinirlarint
yumusatilarak, yani iki resim arasinda gegisi saglayarak gorintilyii yapistirarak ortadan
kaldirabiliriz. Gériintii diizenleme, yazi, fotograf ve gizimlerin sayisallastirildigt kullanildig
dokiimanlarda kullanilir (Ballard, 1982).

7. Model tanima (pattern recognition): Mergen’e (1984) gore bir goruntuyu kontrol ederken,
siklikla resmedilenden farkli bir tammlama yapmaya caliginz. Gorintiiniin tanimlanmasina,
goriintiinin 6zelliklerinin siniflandinlmast sonucunda varilir. Bu olaya “model tamimlama”
denilir. Gériintiiniin bir biitiin olarak gesitli 6zelliklerinin 6lgiilmesiyle tammlama yapilabilir
(Mergen, 1984). Model tamma ile optik ve ses modellerinin taninmasi ve diger ortamlara bir
model olarak tamimlanmasi saglanir. Omegin scanner ile taranmis el yazisinin sayisallagtinlarak
kullamimu veya ses ile verilen komutlarin algilanarak bilgisayarda isleme sokulmas gibi.

8. Koseleri yuvarlama (smoothing): Gérintide var olan giiriltiiyi (parazit) azaltmak igin
kullanilan bir metoddur. Yumusatma teknigi ile egrisel geometrili modellerin gorintiide daha
gergekei gorimmesini saglamakla birlikte gorimtiide bulanikliga yol agabilir. Bu durum kabul
edilemez. Goriintiide var olan keskin kenarlar ve gizgilerin bulamklasmasindan ozellikle
kaginilmalidir (Mergen, 1984).

9. Gorintii birlestirme (image combination): Genellikle goriintiilerin yeni piksel degerlerinin (6n
planda bulunan) eski piksel degerlerinin (arka planda bulunan) iizerine kopyalanmasi ile olugan
goriintii isleme teknigidir (Mitchell, 1991).

10. Goriintii rétiglama (image retouching and painting): Mouse (fare), dijital ped ve kalem gibi
isaretleyicilerin vasitasiyla gorintii programindaki sentetik kalem, airbrush, silgi (eraser),
paintbrush v.b. gibi donammlarla gorintii iistiinde gesitli islemler yapilir. Bunlar klasik anlamdaki
grafik gereglere karsilik gelen araglardir. Klasik grafik donammlarinda bulunmayan kopyalama
(copy), aynalama (mirror), dolgu yapma gibi bazi donamimlar bilgisayar grafiginin kazandirdigi
ekstra donamimlardir (Mitchell, 1991). Bu donamunlar ile imaj tstinde her tiirli boyama,
rotiiglama, silme gibi iglemler imajin piksel degerlerini degistirerek yapilabilir. Ayrica maskeler
kullanilarak orjinal imajin iizerinde bir degisiklik yapmadan, dolgu islemleri yapilarak imaj
ustiinde gesitli degisiklikler yapilabilir.
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11. Gériintii ¢akistirma (image overlaping and image matting): Var olan bir goriintil ile diger bir

goriintiintin ¢akigtirilmas: iglemidir. Fotomontaj olarak adlandirilan bu teknigi ¢ogunlukla var
olan bir goriintii ile bilgisayarda hazirladigimiz ii¢ boyutlu modelden elde ettiimiz goriintiilerin
birlestirilmesinde kullaninz. Bu teknikte dikkat edilmesi gereken hususlar anagoriintiideki 1513in
etkileriyle bilgisayar modelinden elde edilen goriintiiniin 151k etkilerinin, kamera bakiglarnmn
benzesmesidir. Ayrica 6nde ve arkada bulunan obje iligskileri de gergekligi arttiracak
Szelliklerden biridir (Mitchell, 1991).

2.10 SANAL GERCEKLIK VE SIBERUZAY

Son yillarda sik¢a duydugumuz, birgok filme (Stephan Spilberg’in yonettigi ‘Bahgivan’ filmi
gibi) ve CyberPunk romanlarmna konu olan bir kavramdir sanal gergeklik. Elli yili agkin siireden
beri gesitli ortamlarda konusulan, yani yazilan - gizilen bir kavramdir. Hatta farkinda olmasak
bile gazetelerin arka sayfalarindaki karmagik noktalardan olusan gekli sanal bir igiincii boyutta
bir araya getirmeye ¢alismarmz basit bir sanal gergeklik drnegidir.

Antik Yunan’da dorik siitunlar uzaktan bakildiginda meydana gelen icbiikeyligi dnlemek igin,
siitunu deforme ederek bir digbikeylik vermiglerdir. Bu dig biikeylik uzaktan bakildiginda
siitunun diiz olarak algilanmasmi saghiyordu. Bu Antik Yunan’da gorsel algilamaya énem
verdigini gostermektedir.

1830’larda stereogram teknigi kesfedildi. ik fotograf makinasi ise 1839°da yapildi. Her ikiside
birlikte gelisti ve giiniimiiz kameralar: bu geligmenin sonucudur. Iki boyutlu gekillerin istiiste
gelmesi ile derinlik kazanmasi stereogram teknifiyle miimkiinditr. Yani iki farkh agidan
gekilmis olan gorilntiileri gakistirarak derinlik hissinin uyanmasi saglanmigtir. Salvador Dali,
stereogram teknigini enfazla kullanan ressamlardan biridir. Yaptigs tablolarda paralel bakig
teknigi ile belli bir cismi digerlerine gore daha uzakta gérmemiz olasi. Ayni cismi gapraz bakig
tekniginde diger cisimlere veya ortama gore daha yakin algilamamizi saglar. Yani beynimizi
ikiboyutlu bir goriintiiyli iigboyutlu olarak algilamas: igin kandirabiliyorduk. Bunun yaninda,
Escher dordiinciiboyutu igeren ¢izimler yapti ve hazirladigi ¢izimlerde baktigimiz yéne gore
degisik boyut ve yasam algilamanizi sagladi (Dereli, 1995).

Ve sonunda bilgisayarlar ortaya ¢ikti. Cogu insanin “- peki, gérsel olarak yagamak miimkiin
degil mi?” sorulan ile imkansiza ulasmak amag oldu. Bilgisayarlar bunun igin bir arag olarak
goriildii. Onceleri film efektleriyle, daha sonralan bilgisayar oyunlariyla (simcity simiilasyonu
gibi) bize sanal bir diinyanin kapilan agildi. Hig riske girmeden pek gok maceray1 yasamak,
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oturdugumuz yerden pek ¢ok yere gitmek v.s. -gercekte var olmasa bile - amaglamyordu

(Korkmaz, 1997).

Sanal gergeklik, siberuzay kavramlanm kullanarak ilk baglarda Amerika’da savas pilotu ve
astronot yetigtirmek igin 6zel simiilatorler gelistirildi. Daha sonra sanal savag tatbikatlarinda, uzay
¢ahigmalannda, tipta mimarhkta, gesitli mithendislik dallarinda, eglence dinyasinda ve daha
birgok alanda sanal ger¢eklik ortamlan kullamlmaya ve de yayginlasmaya bagladi. Biitin bu
bahsedilen konular 1s18inda sanal gergeklik ve onun aynlmaz bir pargasi olan siberuzay
kavramlarina bir agiklama getirirsek:

Sanal gergeklik ve siberuzay birbirinden aynimayacak iki kavramdir. Birch v.d.’na gére (1995)
“Siberuzay sanal gergeklik fikrinin agilimidir. Bugiinkii anlamda internet bbs’lerle (Bulletin
Board System) bunlarda bulunan tiim bilgiler ve baglantida oldugu tiim bilgisayar ve yan
donamimlar siberuzay’1 olugturur”. Siberuzaya giris griddeki diigiim noktalarindan klavye ile olur.
Ancak 1960’l1 yillarda cyberpunk romanlarinda bahsedilen diigiinceyi programa geviren
arayiizlerin (interface), sinir sisiemine duyarh elbiselerin, eldivenierin, gozliikierin yardimyla da
siberuzay’a girig yapabiliriz. Diigiinceyi programa gevirecek bir arayiiz heniiz yapilmamakla
beraber diger geregler belirli sekillerde kullamlmaktadir (The Cyberpunk Handbook, 1988).
Mitchell (1991) da sanal gergeklik sistemini animasyonun en ilging gosterimlerinden biri olarak
tamimlamis ve sanal gerceklik sistemini sekil 2.40°daki gibi ¢ahistigim ifade etmistir. Bu
sistemdeki eyephone (stereo imajlar gosteren gozliik), dataglove veya datasuit gibi malzemeler
kullamlarak siberuzaya (cyberspace) girilebilecegini ve burada tasanmcimin ihtiyaci olan
malzemelere ulasabilecegini soylemistir. Burada kullamlan datalglove ve datasuitler ile sanal
ortamda hareket imkanlan saglanir yani objeler tutulabilir, tagmabilir, aktif hale gegirilebilir v.b.
Sanal ortamda yergekimi, agirlik gibi fizik kurallar yoktur. Bunun sayesinde tasarimei tasarimini
yaparken kullanacag: araglan sanal uzayda bir yere koyar ve gerektiginde yakinina gagirarak

kullanir. Boylece tiim tasarim olaylari tasarimcinin etrafinda gergeklesir.
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2.11 COKLU ORTAM (MULTIMEDIA) VE HIPERMEDYA (HYPERMEDIA)

Multimedya teknik olarak g¢ok yeni bir kavram degildir. Antik doénemde bir filozofun
ogrencilerine bir konuyla ilgili agiklama seklinin de multimeya olusturdugu soylenebilir (Budde
1969).

Birden fazla projeksiyon aletinin ses diizeni ile kullanilarak yapildigi sunumlar da birer
multimeyadir; giniimiizde bu taktimler “multivizyon” adiyla amilmaktadir (Ozcan, 1993a).

Ideal anlamda multimedyayr Ozcan (1997), izleyici birden fazla aygitm 151k, ses ve goriintii
olusturdugu mekan igine alan bir takdim tiirii olarak da tanimlamistir. Bu tanimlamaya gore 151k
ve ses gosterileri, konserler ve sahne sanatlari da multimedya kapsamina alinabilir.

Ancak multimedyanin yukaridaki tanimlar gergevesinde olugan tanimi degismistir. Giiniimiizde
multimedya, bilgisayar teknolojisinin uygulamalan sayesinde, gorsel, yazili ve isitsel anlatimlarin
tek bir ortamda organize edilebildigi ¢ok disiplinli bir takdim teknigidir (Ozcan, 1997). Cagdas da
multimedya ve hipermedyay: “bilgisayar sistemlerinde bilginin sozel, grafiksel, isitsel ve gorsel
ortamlarda depolanmasim ve kullanilmasim saglayan teknolojik sunum ortamlari” olarak
tammlamigtir. Cagdas, yaptigi bu tammlamada hipermedya ve multimedya kavramim bir arada
kullanmigtir. Hipermedya, sunumdan g¢ok bilgiye erismek igin bilgiyi organize eden ve
gerektiginde bilginin degistirilmesine izin veren bir sistemdir (Ozcan 1997). Multimedyadaki gibi
bast sonu beli olan, kesin ve degistirilmesi s6z konusu olmayan takdim yéntemlerinin aksine

kullanict herhangibir sirada istedigi herhangi bir bilgiye hypermedya ortaminda erisebilir (Ozcan,
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1997). Yani baglangici bellidir ancak, sonucu kullanici belirler. Boylelikle etkilesimli bir

kullanim saglanmus olur (Sekil 2.41).

MY KULLANG
TR TSR

Sekil 2.41: Multimedya

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeye paralel olarak kayit ortamlari da gelismis, boylelikle ok
yiiksek miktardaki bilgilerin saklanmasi kolaylasmistir. Bu gelisme cok miktardaki verilerden
olusan multimedya ve hipermedya irinlerinin olugturulmasini ve yayginca kullanimini
arttirmugtir. CD-1, optik kayit ediciler, dijital audio teyp (DAT), dijital video disk (DVD) gibi kayit
ortamlari vardir. Bu baglamda, kisisel bilgisayarlarin gelismesi mulyimedya ortamini masa iistiine
tagimigtir. Ayrica, tasmabilir projeksiyon ve bilgisayann multimedya ve hipermedyayi gimlik
kullanima gegirdigi gibi network ortamu da, (LAN ve WAN) milyonlarca kisiye ulagmasini
saglamaktadir. Bunun yanisira deneme asamasinda olan interaktif tv, istege bagli tv, etkilesimli
sinema gibi ¢aligmalar da siirmektedir.

Bir multimedya ¢alismasi, igerik tasarimini (content design), kimlik tasarmum (identitiy design),
bilgi tasarimint (information design), etkilesim tasarimini (interactivity design) ve sunum
tasarimuni (presentation design) kapsar. Igerik tasanmu ile iriinin neye, kime hitabedecegi,
konunu neleri kapsayacagi, neleri kapsamayacagi belirlenir. Kimlik tasarimi ile dogru bir imaj
yaratmak amagclanmaktadir. Kurumun imajim, hitabedecegi kesime gére belirlemek ve istenilen
etkiye gore bir imaj yaratmak esastir. Bilgi tasarimu ile konu ile ilgili gerekli bilgilerin toplanmast,
siniflandiriimasi ve organizasyonu (rotalar, erisim stiiriiktiirleri) yapilir. Etkilesim tasarimi ile
uriinii olusturacak organize bilgilerin kullaniciyla olan iliskisini kurarak makina-insan-bilgi
tiggeninin dogru calismast igin gerekli calismalan yapar. Sunum tasarimu ile firiiniin yukaridaki
tasarim gesitlerine bagli olarak uygun ifade sekli aragtirilir.

Bir multimedya trintinde 6nemli iki unsur vardir. Bunlar kullanicinin nultimedya sistemini

kolayca ogrenmesi ve sikilmadan kullanmasidir (Ozcan, 1997) Bu yiizden multimedya
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tasarimeist, kullanict (human user) ile bilgisayar (computer) arasindaki iletisimi saglayan “arayiiz

(interface)” tasarimini gok iyi yapmalidir. Bu tasarim eylemini “insan-bilgisayar arayiiz tasarimi
(human-computer interface design)” denmektedir (Ilingworth, 1990). Bu arayiiz tasarimi (insan-
bilgisayar arayiiz tasarim1), bilgisayar bilimi, gorsel sanatlar ve psikoloji biliminin entegre olarak
cahsmasiyla gergeklestirilir (Laurel, 1992). Arayiiz tasarimi, multimedya irininiin albenisi
olmasinda onemli bir faktordiir. Bu arayiiziin tasaniminda gesitlilik sadelik ve isitsel anlatimin
onciiliigii olmak iizere ii¢ ana unsura dikkat edilmelidir (Ozcan, 1994). Cesitlilik kavrami ile
multimedya iriintiniin kullanicr ilgisini ayakta tutmasi saglanmaktadir; sadelik kavram ile
karmagik bir grafik tasanmi olugturulan urinii kullaniciyr urkiitebilir ve kullanici sistemi
oprenmek istemeyebilir. Ozcan’a (1994) gore sade bir grafik tasanimla kullanici sistem araglanm
ve kullanimlarini 6grenmek konusunda zorluk ¢ekmeyebilir. Gorsel ve isitsel iletisim, 6grenim ve
kullanim agisindan en etkili anlatim bigimdir. Uzun metinler multimedya i¢in uygun degildir ve
istenilmedigi tadirde kullanilmamahdir (Ozcan, 1994). Ancak disiincelerin yazili agiklamalan
olmaksizin anlatiimasi da zordur. Bunun igin multimedya iriinii gorsel, isitsel materyaller ile
desteklenmelidir. Biitiin bunlarin yaninda bir multimedya sistemi planlamrken kullanici igin,
gerektiginde ulasabilecegi “yardim (help)” sisteme eklenmelidir. Kullamcmm hem sistemi
Ogrenirken hem de sistemi kullanirken yardima ihtiyaci olur. Bunun igin gesitli programlar hala el
kitab1 ve rehberler araciigiyla yardim etmektedir. Fakat bu, kullamiciya daha gok zaman
harcatmaktadir. Oysa iyi bir multimedya iirimityle kullanici en az yardimla kendisine sunulanlarin
iginde istedigi bilgiye kolayca ulasmalidir. Bazi programlarda yardim baloncuklan yardimiyla
kullanict istedigi bilgiye ulagabilmektedir (Bir multimedya veya hipermedya iriinii kullanictya
ihtiyag duyuldupunda yardim etmelidir. Ancak teoride bir hiper medya sistemi iyi organize
edildiginde kullamicimin yardima ihtiyaci olmadan sistemi kullanabilmesi gerekmektedir. Fakat
Ozcan (1995) gergek hayatta bu teorinin mimkiin olmadigmi soylemigtir (Sekil 2.42).
Multimedya iiriiniinde bilgiye ulagmak igin rota (navigation) ve striktiirler kullanilir. Kullanict
rotalar vasitasiyla istedigi bilgiye ulagir. Bu bilgilerin ve sistem fonksiyonlarinin belirli bir
stiiritktiire yerlestirilmesi ve bilgiye erisme yontemi, gorsel olarak agikga anlatlmalidir. Ozcan
(1994), bilgiyi organize etmek igin dogrusal soyagaci, ag ve dort ana stiiriiktir oldugunu
belirtmigtir.

Multimedya sisteminin kullamminin kolay anlagilir olmasi ogrenilmesinin de kolay olmasi
demektir. Bunun igin bilgiye nasil ulagilabileceginin énemi bityiktiir bunun igin haritalar, oklar,
hareket efektleri, ses efektleri kullaniciya yardimer olur. Haritalar kullaniciya siirekli olarak

nerede oldugunu gosterir. Ornegin bir multimedya galigmastyla yapilan bir iiniversite kampisii
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tanitiminda kampiis hakkinda bilgi verilirken kosede siirekli duran kiigiik bir haritadan nerede

olundugu gosterilebilindigi gibi istendiginde haritanin tizerindeki belli noktalara gidilerek yer
degisikligi yapilir ve ekrana segilen bolge gelir. Oklar bilginin kare kare tarandigi sistemde
kullanictya yol gosteren sistemi en iyi ifade eden yardimeilardir. Ayrica iist iste gakigtirilmig
resimlerde dogrusal stiiriiktiirlii sistemi kullanicinin daha iyi algilamasim saglar (Ozcan, 1995).
Hareket efektleri de rotanin isleyis seklini gorsel hale getirerek rotanin daha iyi algilanmasini
saglayabilir (Mander, 1992). Yazili ve sesli uyarilar ile de kullanicimin dikkati gekilebilir.

Hipermedya ve multimedyada bilgiye erisim sekli de onemlidir. Ozcan (1997), bir hipermedya
sisteminde bilgiye erisimini “...gorsel bilgiye erisim ve gorsel bilgiden erisim” olarak
tanimlamustir. Gorsel bir bilgiye erisimde 3 olasilik vardir: 1. Gorsel bilgiden gorsel bilgiye
ulagilmasi, 2. Bir sozciikten gorsel bir bilgiye ulasilmasi, 3. Sesli bir bilgiden gorsel bir bilgiye
ulagilmast (Ozcan, 1995). Bu erisimler sistematik, segmeli, ardisik diziler seklinde
diizenlenebilirler. Ornegin kitap resminden bir kitaba ulagmak bir segmeli dizi, gorsel bir bilgiden
yazili bir bilgiye ya da tam tersi ardisiklik, timden vararak ya da tiime gelerek varilan erisimler
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Sekil 2.42: Microsoft word™ kelime islemci programinda soru baloncugunun kullanimi

2.12 INTERNET

“Tek tek bilgisayarlarin biribirine baglanmasiyla olusan ¢alisma diizenine bilgisayar ag1 (network)
denir.” (C. Akin, 1997). Dinya tizerinde bu sekilde bagli olan milyonlarca bilgisayar ag1 vardir.
Bu bilgisayar aglart kendi iglerindeki iletisimde zorluk ¢ekmezler ¢iinkii kendi iletisim dillerini
olusturmuglardir. Ancak bu aglar birbirleriyle iletisim kurmaya kalktiklarinda bir dizi sorunla
kargilagiimaktadir. fletisim zorlugu c¢eken bu bilgisayar aglannin oldugu durumda internet

kavrami s6z konusu olmustur. Internet tzerinde pek ¢ok tanimlama mevcuttur;
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bu tanimlamalar elektronik arsivlerdeki internet belgelerinde meveuttur. Akin (1997) internet’in

tanimlarimt $6yle yapmustir: “ Diinya iizerinde mevcut milyonlarca agin birbirleriyle ortak bir
protokol gercevesinde iletisgim kurmasim ve birbirlerinin kaynaklarini paylasmasini saglayan bir
aglar-arasi-ag.”, teknik bir ifade ile “TCP/IP protokoliinii (Transmission Control Protokol/Internet
Protokol) tantyan aglarin olusturdugu bityiik agdir.”

Internet’e iki sekilde baglamlir. Online (dogrudan) veya dial-up (dolayli) olarak baglanilir.
Dogrudan baglanmada baglanan bilgisayar internet’in gergek bir pargasi olur; bu tiir bilgisayarlara
“host” bilgisayar denir. Strekli olarak internet’e baglidirlar ve baglanti kuracak bilgisayarlara
servis saglayici (provider) denir ve dolayh baglanti kuracak bilgisayarlar telefon hatlari vasitasi ile
servis saglayict “host”lara baglanarak internet’e gikarlar (Sekil 2.43).

Internet’in yukanidaki tammlarindan birinde protokol kavramindan bahsedildi. Akin’a (1997)
gore:

Protokoller aglarin birbirleriyle olan iletisimini kurmaya yararlar; farkli programlarin birbirleriyle
nasil aligveriste bulunacaklarim belirleyen kurallar kiimesidir. Protokoller bir agin mesajlar nasil
tasiyacagimi ve hatalan nasil isleyeceklerini belirler. Internet’te TCP/IP  protokolii
kullanilmaktadir. Buradaki IP agdaki adresleme sisteminden TCP ise mesajlarin dogru yere

ulagmasindan sorumludur.
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Aglan birbirine baglayan tek protokol TCP/IP degildir. Novell, DECNet (Dijital Equipment

Coorporation), OSI (Open Systems Interconnection) , BITNET ve UUCP v.b. protokoller vardir.
Internet’in herhangi bir yonetim birimi yoktur; diinya iizerindeki en 6zgiir olusumdur. Internet’e
bagli aglar kendi kendilerini yonetirler, ancak tamamiyle basi bos bir iletisim ag1 da degildir.
Internet’in gelismesi yoniinde galigmalar yapan, tartigmalar yapan, belgeler hazirlayan, raporlar
iireten, sorunlan ¢ozmeye goniillii bir dizi kurulug vardir. Isoc (Internet Society), IAB (Internet
Architecture Board), IR (Internet Registry), RIPE (Reseaix IP Europeans) v.b. dir.

Akin’a (1997) goére “Internet yonetimsel olarak merkezi olmayan bir isleyise sahip olmasina
karsin teknik agidan hiyerarsik bir dizeni vardir.”. Internet’i katmanlar halinde diigiinebiliriz.
Digta en bityikk omurgadan (backbone) hiyerarsik bir yapida en kiigik aga kadar bir yapilanma
vardir. Akin (1997) “Her katmandaki agin temel gorevi kendi i¢lerindeki trafigi gerekli oldugu
olgiide diizene sokmaktir. Iletisim ag iginde kaldif siirece aBlar arasinda bir trafik diizenlemesine
gerek kalmaz ve her ag bir iist aga bagh olmak zorundadir. ” diye belirtmistir.

Aplar ve aglann igindeki bilgisayariar birbirlerini tammaian igin beili bir adresieme sisiemi
kullanmaktadirlar. Bu adresleme igin numaralandirma (adreslere sayisal bir karsilik verme)
yapilmg ve hiyerarsiye gok 6zen gosterilmistir. Pratikte biz bu sayisal karsihiklar ile degil DNC
(Domain Name System) adi verilen adres kisaltmalarim kullanarak istedigimiz aga baglamrniz.
(Omek: www.sgi.com = sayisal karsihigl). Bu adresleme sisteminde iletisim kurulacak alan
statiller de belli edilmistir. Bu statiiler iletisim kurulacak kurulusu ve amacim belli eder. Asagida
alan statiilerinin agilimlan vardir:

com: Ticari amagh kurumlar; edu: Egitim amagl kurumlar; gov: Devlet kurumlari; mil: Askeri
kurumlari; net: Yonetsel orgitlenmeye sahip aglar; org: Sivil kurumlar igin kullambir.

Internet iizerinde gok sayida hizmet bulunmaktadir. Bunlardan baghcalari archie, FTP (File
Transfer Protokol), e-posta (mail), gopher, IRC (Internet Relay Chat), USENET, telnet, WAIS
(Wide Area Information Server), WWW (World Wide Web).
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3. GORSELLESTIRME TEKNIKLERININ MIMARLIKTA KULLANIMI

Bilgisayar grafigi giiniimiiziin gelisen teknolojileri ile paralel olarak tasanmciya hiz
kazandirmugtir. Ancak hiz kazandirmanin yaninda Ozcan (1993b) bilgisayar grafigini mimari
anlatim tekniklerine hareket, imajda derinlik, imaja katim, ve medya organizasyonu
kavramlarini kazandirdigim ifade etmistir. Bugiinkii takdim tekniklerini Roelen ve Wagter
(1993) “tekli ortam, goklu ortam (multimedia) ve stereografik goklu ortam (virtual reality)”
olarak smiflamuslardir. Sanal gergeklik kuramcisi Carl Tolendere (1993) ise gorsel anlatimi
“seyirlik ve katilimer” olarak ikiye ayirmugir.

Boylelikle yukarida bahsetmis oldugumuz bilgisayar grafigi kavramlarinin mimarlikta kullanim

alanlarim inceleyecegiz.
3.1 ESKizZ

Mimarlarin, tasarimlarini, diigiincelerini somutlagtirmak i¢in eskiz ¢alismasi yaptiklarimi daha
once belirtmigtik. Bunun igin tarihi bir perspektifle baktigimizda gesitli materyaller (medya)
kullanmuslardir. Bunlar tag, deri, kagit gibi materyallerdir. Giiniimiizde ise eskiz eylemin 6zl
degismemis, yine tarihte oldufu gibi medya (ortam) degismistir. Giiniimiiz sartlarinda
tasarimeiya sayisal ortamda daha kolaylagtirici donamimlar saglanmstir.

Bu donanmlar ile klasik yontem eskizde oldugu gibi diigiincelerin hizh bir gekilde ifade
edilmesi saglanmaktadir. Bu donamimlar mimara gok daha fazla olanak saglar. Ornegin
katmanlarla (layer) ¢aligip istenilen katmanmn kolayca silinmesi, kalem uglannmn kolayca
degisimi, doku ve renklerin kullanim, istenilen pafta boyutunda ¢alisilmasi (zoom-in / zoom-
out), hem ikiboyutlu hem de ii¢ boyutlu nesnelerin kullanimi, kopyalama (copy) ve yapistirma
(paste) islemlerinin sagladi1 avantajlar yukanida bahsedilen kolayhklardan bazilaridir. Ayrica
bu yapilan sayisal eskiz galismalar1 ondan sonra gelecek olan diger sayisal cahismaya taban
teskil edebilir. Bunun igin kullamlan programlardan bazilan Adobe Photoshop, Corel
Photopaint, Microsoft Windows Paint, Aldus Freehand’dir; ya da Cad programlan igindeki
“sketches” boliim ve komutlan kullanilmaktadir. Cesitli programlar da (Nemetschek gibi) elle
yapilan eskizleri sayisallagtirarak kullanabilmektedir. Bu programlarda klavyenin yaminda
isaretleyici olarak dijital pad ve kalem kullamlmaktadir (Sekil 3.1).
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Sekil 3.1: Silicon firmasinin ™ bir modeli tasanm ¢alismas

3.2 CiZIMLER VE GRAFiK BOARD DUZENLEMELERI

Cizimler, bilgisayarin sanal ortaminda gesitli yazilimlar vasitastyla iki boyutlu olarak, ya da iig
boyutlu bir modelden projeksiyon yoluyla (Sekil3.2) iki boyuta indirgenerek, veya notka esash
goriintiileri (6rmek eskizler) baz alan programlarla yapilabilir. Yapilan ¢izimlerden tasarim
siireci iginde, gerekli lgeklerde gesitli baski ortamlarinda ¢ikis (printing ya da plotting) alnir.
Ayrica gizimlerin, imajlarm, modellerin ve yazilarin ayni ortamda biraraya getirilip ¢iktilarmin
alinmasiyla sunumlarin yapilmas: da miimkiindiir. Buna omek olarak Galerima Sergisi’ni
verebiliriz. Burada 20 kadar iinlii mimar yaptiklar1 ¢alisamalan grafik board diizenlemeleriyle
izleyenlere aktarmiglardir (Sekil 3.3).
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Sekil 3.2:Orthographic projeksiyon Axonometrik orthografik projeksiyon

Sekil 3.3: Galerima’dan bir goriiniis .
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3.3 UC BOYUTLU MODELLER VE MiMARLIK

Mimarlar maket ¢aligmalariyla modeli ii¢ boyutlu olarak algilamaya ¢alisirlar. Tasarimeilar klasik
yontemde, gesitli 6lgeklerde yaptiklart maketlerle projelerinin tigiincii boyutunu gelistirmek ister
ve analiz ederler. Ancak bu o6lgek problemleri konunun daha iyi algilanmasim '
engelleyebilmektedir. Ornegin mimar binalarin iginde gezememekte, detay diizeyi diisiik maketler
yaparak konuyu kavramaya ¢alismaktadirlar. Bilgisayar grafiginin gelismesi sonucunda mimarlar
tasarim siirecinin bir bélimiinde veya timiinde ¢ boyutlu modeller kullanarak drinlerini
olusturabilirler. Mimar belli bir diisince olgunluguna kadar eskizle (iki boyutlu) galigip - ister
dijital ortamda, ister klasik yontemlerde - daha sonra ii¢ boyutlu modeller ile tasarimlarim
sorgulayabilirler ve feedbackler yapabilirler. Ya da tasarim siirecinin tiim asamalarini bilgisayarin
¢ boyutlu ortaminda gerceklestirerek sonug irtine ulagabilirler. Hazirlanan bu ii¢ boyutlu
modellerin avantajlarim g6yle siralayabilirizz Gergek hayattaki ti¢ boyutlu iiriinle ugragan
mimarlar iki boyutlu diizlemden kurtularak ii¢ boyutlu ortamda galigirlar, tasarim siirecinin gesitli
evrelerinde gerekli olan ¢izimler (plan, kesit, goriiniig), fotorealistik goriintiiler ve canlandirma
icin temel teskil eder. Bunun yaninda diger gérsellestirme tekniklerinde de kullanilabilir. Ornegin
internet’te, multimedia triinlerinde, sanal gergeklikte v.b. gibi uygulamalarda kullanilabilir (Sekil
3.4). Su anda mimarhkta kullamlmamakla birlikte hazirlanan bu modelden Qesftli olgeklerde

caligma maketleri de iiretilebilir (Cad+, Kasim 94).

A 30 Studio MAX = TAGO-GIR MAX

ndering Heip

s ENETE o R = ,zJ S/aiefe o

$ek11 3 4 Uc boyutlu modelin wireframe modeli, Phong shaded vb. glbl gorunumlen
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3.4 FOTOREALISTIK GORUNTULER (PHOTOREALISTIC IMAGES) VE MIMARLIK

Fotorealistik goriintiiler, mimarlikta, bir projenin yapilmadan, gergekte nasil goriineceginin
benzetimini yapmak amaciyla kullamilir. Bunun igin hazirlanmus gesitli detaylardaki modeller
kullamlir. Bu modellere gergek hayatta yaratilmak istenilen etkiye gore gesitli dokular kaplanir.
Sentetik 151810 etkileri de sahneye yansitilarak goriintillerin daha gergekei bir etki yaratilmasi
saglanmaktadir. Ayrica fotorealistik goriintiinin elde edilmesinde en biyiik gorev istlenen
sentetik kamera ve parametrelerin ayarlanmasi gerekmektedir. Biitiin bunlarin yaninda atmosfer
olaylan ve diger tim ozel efektler de elde edilecek goruntiinin gergekeiligini arttirmak igin
kullanilmaktadir. butiin bu ayarlar yapildiktan sonra rendering siireci isleyip fotorealistik goriintii
elde edilir; bu elde edilen gorimtii tizerinde de yukarida bahsettigimiz 6zel gorintii isleme
efektleri gibi efektler uygulanabilmektedir. Bu elde edilen fotorealistik goriintiiler biraraya
getirilerek canlandirilabilirler (animated gift gibi); ya da bir animasyon dosyasindan da
istedigimiz fotorealistik gorintiyii elde edebiliriz. Ayrica gergek goriintiiler ile bilgisayar

ortaminda iiretilmis modelleri kullanarak elde edilen gercekgi goriintiiler birlestirilebilir. Bu olaya

fotomontaj denir. Asagida bu konuda yapilmis gesitli rnekler gormekteyiz (Sekil 3.5, 3.6, 3.7 ve
3.8).
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Sekil 3.5:Igmekanlarin ifadesinde fotorealistic goriintiilerin kullantm1
a Agnes Etherington Kiiltiir Merkezi, A.J. Diamond, Donald Schmitt and Company
b. IBM Canada, A.J. Diamond, Donald Schmitt and Company
¢ Toronto Universitesi, Isletme Fakiiltesinde i¢ mekan, A.J. Diamond, Donald Schmitt and Company.
d Kudiis Belediye Sarayi, A.J. Diamond, Donald Schmitt and Company
e. “Salt Lake City Court Complex”, Mitchael Sechman
f.M. Leal Uaguno’nun bir ¢aligmasi

! RN
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Sekil 3.6: Tasarimn biitiiniinii ifade eden goriintiiler
a., b.T.C. Merkez Bankas: Istanbul Hizmet Binas: Kompleksi Yarigmas: (Arolat Mim. A.S.); Renderig
Armagan Gokeiil.
c.,d., e, f. Samsung Kiiltiirel Egitim ve Eglence Merkezi, Kore.
g.Maslak’ta Kemik Hastaliklar1 Hastanesi projesi (Y.T.U., B.O.M. yiiksek lisans proje dersi), I.Serhat Korkmaz.
h. T.E.D. Ankara Koleji Yerlesmesi ve Egitim Tesisleri, Arolat Mim. A.S., Armagan Gokgiil.
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Sekil 3.7:
a.Giotto’daki Katedral (Infobyte Imajr)
b.Vari Evi’nin yeniden yapilandirilmg hali ve 6ncesi Learning Sites, Inc.,1997.
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Sekil 3.8: Ug boyutlu modellerin plan, kesit, perspektif, kesit perspektif, agihim perspektif ifadeleri
a.b. “Spor Tesisleri”, Southampton, N.Y_, Peter L. Gluck and Partners, rendering Kent Larson.
c.”Hitchcock Presbyterian Kilisesi”, N.Y Kent Larson
d. e.,“World Trade Center (Ticaret Merkezi)”,Nate Kaiser, Mark Allison, Andrew Myren, Steve Burns

f. ”Hurva Sinegogu” projesi, giin isigmin etkileri, Louis I. Kahn

Sekil 3.9:Fiitiiristik Diigiincelerin ifadesinde; “ Pyramid City Try 2004”, Tokyo’da 1 milyon kisiye konut ve igyeri

saglamak {izere tasarlanmis.
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Sekil 3.10: Tagiyict sistemle ilgili ifadeler, “Tokyo Uluslararasi Forum Binas1”, Rafael Vifioly Architects.

3.5 ANIMASYON VE MIMARLIK

Animasyonlar ile mimarlar statik olan ortamdan dinamik olan bir ortama gegmislerdir. Klasik
yontemierie yapiian maketier ile mimar aigi, oigek ve tasarianmak istenilen atmosferin
hissedilememesi gibi problemler yasarlar. Aslinda animasyonun kullamm alanlari sadece
tasarim ve sunus agamasiyla smirh kalmaz; tarihi degerlerin, korunmasi, restorasyonu ve
tespitinde kullamlabilecegi gibi (Sekil 3.11) gelecege yonelik diisiincelerin ifadesinde de
kullanlabilir ($ekil 3.12). Oysa istenilen komplekslikte hazirlanan modellerin canlandiriimasi
(animasyon) ile mimar, projesinin etrafinda (disinda) dolasabilir, projenin igine girip ic

mekanlari algilayabilir, lgek problemini ortadan kaldirarak projesini analiz edebilir.
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» B

eki 3.11: arihidegerlerin korunmasi, restoras onu ve tespiti;

a.Abu Simbal Tapinag, Taisei™ (1992) animasyonu

b.Bir modelin ¢izilen bir rota iizerinde animasyonu
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Sekil3.12:a. Gelecegin sehirleriyle ilgili ifade, SGl/alias-wavefront.
b. Bigak Sirt: filminde devasa postmodern binalariyla 2019 yilinin LosAngeles kentinin illustrasyonu

Tasarim siirecinde animasyonun kullammi arazi bilgilerini bilgisayarin sanal ortamina
aktarilmasindan (i¢ boyutlu modeller) sonra yapilacak eszamanli yiirityiisler veya Quicktime
VR™ ile ¢ekilmis fotograflarin birlestirilmesi ile de arazi bilgileri analiz edilebilir. Proje
hakkinda olusan ilk bilgilerle birlikte diigiincelerini ii¢ boyutlu basit modeller ile arazi iistiine
islemeye baglar; yine stireg iginde yapilan eszamanl yiirtiytsler ile ti¢ boyutlu ortam aktarlan
digiinceler analiz edilir. Bu analiz sirasinda yapilan yirtyislerle modelin etrafinda, ig
mekanlarinda dolasilir. Diisiinceler gelistikge model de gelisir ve belli bir olgunluga erigir. Bunun
sonucunda tasarimci kendisi veya miisterisi igin tasarimi ifade eden daha ok detay igeren
animasyonlar yapar. Bu animasyonlarda tasarimct projesini en iyi sekilde ifade edecek olan

senaryoya gore davramr (Sekil 3.13).



Sekil 3.13: Belli bir senaryoya gore dig mekandan i¢ mekana, i¢ mekandan da dis mekana dogru belirlenen rotada

dolagilarak hazirlanan animasyon (Uluslararast Tokyo Forum Binast)
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Animasyonun en Onemli elemani kameradir. Biitiin olaylar sanal video kameranin 6niinde

cereyan eder. Bu yilzden kameranin hareketleri istedigimiz etkiyi yaratmak igin gok 6nemli
faktorlerden biridir. Kameranin zamana gore defigen parametrelerini sentetik kamera
boliimiinde anlatmistik. Omegin projemizin etrafinda dolagabilir, kameranmin lenslerinde
degisiklik yapabilir veya yakinhk uzakhk kontrolii yapabiliriz (zoom-in / zoom-out ), ya da
kameraya bir hareket fonksiyonunu atayabiliriz, 6rnegin yiiriiyen bir insan, at binen biri gibi.
Animasyonlarda 1515 etkilerinden yararlanabilir ($ekil 3.14). Omegin giines 1s1Emin giin
igindeki veya mevsimlere gore degisimlerinin bina {izerindeki etkilerini inceleyebilir veya
tasariminda yaratmak istedigi atmosfere gore kullanacag: 1gik tiiriinii segebiliriz (Sekil 3.15).
Omegin spot igiklarm kullanabilir veya 1513 siiziildiigiint ifade etmek igin hacimsel 1k
kullanabilir, giines 15181 i¢in distant light kullanabilir. Piyasada bulunan programlarin bazilarinda
sentetik 151k kaynaklan gercege ¢ok yaklagmustir. Kinetix™ firmasmin Radioray™ programinda
glinlitkk hayatta kullanmakta oldugumuz birgok 151k tipi endiistri standartlarinda tanimlanmgtir.
Programda Tungsten, Halojen, Mercury gibi aydinlatma elemanlarm segebilecegimiz gibi
parametrelerinde de degisiklik yaparak daha gergek¢i aydinlatmalar yapabiliriz.
Animasyonlarimizda 15131n etkilerinin kullammimn yanisira renk, doku ve malzeme 6zelliklerini
de kullanabiliriz. Hazirlanmus ii¢ boyutlu model iizerinde sadece renkleri kullanarak animasyon
yapabilecegimiz gibi her iigiinii de kullanabiliriz. Burada kullanilan renk, doku ve malzemeler
ile elde edilecek sonug soyut bir ifadeden ¢ok gergekei bir ifade elde edilebilir. Hazirladigimiz
modelde yer kaplamalarimz granit, mermer, ahsap doku olabilir; hatta bunlarla ilgili
parametreler olarak yansiticiik ve dokularindaki kabarti yiizdeleri v.b. gibi parametreleri
degistirerek kulanabiliriz. Kullandigimiz bu dokulara da hareket kazandinp belli bir zaman
iginde degigerek baska bir doku olamsini saglayabiliriz. Omegin duvar tugla kaph iken tas
dokuya gevirmek.
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Sekil 3.14: Isigin animasyonda ifadesi
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$ekil 3.15 a), b), ¢), d): Isiin animasyonda kullammi (3D Max Release 2T™)

Animasyonlara, zenginlestirmek ve gergekgi goriintiller elde etmek igin ozel efektler
ekleyebiliriz. Ornegin sis, lens flare, yagmur, kar, selale, riizgar, ates, buhar, simsek, morf ve
ses efektlerini kullanabiliriz.

Tiim bunlarin diginda animasyonlarimizda sanal karakterler (canlilar gibi) kullanabiliriz. Ayrica
hareket halindeki objeler de kullamilabilir (arabalar, ugaklar, trenler v.b. ).

Biitin bunlarin 151ginda elde edilecek animasyon, hazirlayacak kisinin yaratic1 giiciine,
becerisine ve elindeki kaynaklara baghidir.

Tasarim siireci iginde animasyonda nelerin kullanilabilecegini yukarida agikladik. Bununla
beraber microdan macroya ya da macrodan microya dogru bir yaklagim kurmak, yani en kiigiik
bir detayin animasyonundan sehir 6lgegindeki bir planlamanin animasyonuna kadar olan siirecte

animasyonu kullanabiliriz. Burada animasyonla ilgili soyut ifadelerden (hayal iiriinleri) somut
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ifadelere (fotogergekei) dogru bir siireg de vardir. Animasyonun kullanimi igin asagidaki

akig diyagraminda T=0 degerinde giiniimiizii, T(+) ‘de gelecek zamani, T(-) ‘de de gegmis

zamani ifade etmekte ve animasyonun kullanim alanlari gosterilmektedir .

BU ZAMANA ATT MIMAR] OBJELERIN o SOVUT
- TASARIMINDA DUSUNCELERIN
TARHIONEMI W&m\ ORJELERIN VE TASARIMINDA
4 ve IFADESINDE VE
() oTShOE £ IFADESINDE T(+)
4——————————?._.———--—'_——
e MACRO-MICRO iLigKisi IGINDEKi
RESTERASYONLARDA... TASARIMLAR
RESTITUSYONLARDA.... 1C MMARLK
MIMARUK
ENDUSTR| TASARIMI
DEAVIAR

$ekil 3.16: Animasyonun mimari kullanimuyla ilgili akig diyagran

Tarihi degerlerin ifadesinde TAISEI™ (1992) firmasinin yaptigi Mezopotamya Uygarligi, The
British Museum’un yine TAISEI™ firmasina yaptirdigt Misir’daki Abu Simbel tapinag: (Sekil
3.16) ve de Aztec Uygarhg: ile ilgili animasyonlari émek gosterebiliriz. Ayrica SNTE /
TIRIMARAN firmasinin Paris kentinin simgelerinden Eyfel kulesi ile ilgili animasyonu tarihi
birer tespittir. Ulkemizde de Mimar Sinan Universitesi ile Viyana Universitesi Avusturya
Arkeoloji Enstitiitiisi’niin ortak ¢alismasi sonucunda Efes Antik Tiyatrosu’nun restorasyonu
konularinda ortak bir g¢aligma yiiriitiildi. Bu g¢aligmalarin bir bélimiinde Efes Antik
Tiyatrosu'nun rekonstriiksiyonunda animasyon ile ifade teknigi kullamildi (Ozberk, 1995).
Arkeolojide de sadece parga parga elde edilen kalintilarin bir araya getirilerek eski yagsamlarin
olduklar1 gibi gorsellestirilmesinde sanal ortamdan faydalanmaktadirlar. Yunanistan’in
glineydogusunda yer almig Vari Evleri’nin rekonstriiksiyonunda animasyon ile ifade teknikleri
kullamlmustir (Roehl, 1997) (bkz. Sekil 3.7). Arkeoloji ile ilgili diger ¢aligmalar olarak Giotto
sehrinin St. Francis Kilisesi, Misir’ daki Nefertari Mezari, 16.yy’da yikilan Bizans St. Peters
Basilica’sini gosterebiliriz.(Sekil 3.17).

Utopyalarmn ifadesinde de animasyondan yararlanilir. Gelecegin kentlerini, yasam bigimlerini

ifade etmekte, diisiincelerin somutlastirlmasinda kullanilabilmektedir. BilimTeknik Dergisi
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“Gelecegin Kentleri” makalesinde Tokyo kenti igin hazirlanmis “Piramit City TRY 2004” v.b.

gibi drnekleri gormekteyiz (bkz sekil 3.9)(Art, 1998).

Sekil 3.17

3.6 COKLUORTAM (MULTIMEDIA) VE MIMARLIK

Cokluortamin (multimedia) kulanim alanlarmi ikinci bélimdeki gokluortam (multimedia)
béliimiinde bahsetmistik. Mimarlik agisindan ele alindigida, mutimedya oncelikle bilgi
kiitliphanesi olarak kullamlmaktadir (Ozcan, 1993). Bu arsivlerde, sayisal haritalar, cesitli

imajlar (images), yazi (text), ses dosyalari bulabiliriz. Ayrica eitim kurumlari, mimarlik
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birolani v.b. gibi kuruluslar yapilmis projelerini arsiviemek veya daha once arsivlenmis

projelerine ulagmak i¢in kullanabilirler (Dave, 1990) (Sekil 3.18).
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Multimedya ve hipermedyay1, uzaktan mimarhik egitimi konusunda gesitli calismalar
yapilmaktadir. Mimar Sinan Universitesi’nde caligtlan Media Access Projesini (Mimar Sinan
Universitesi, 1 nolu teknololji projesi 1994 faaliyet raporu), Amerikan ve Ispanyol sekiz
iniversite arasinda mimarlik egitiminin uzaktan yapilip yapilamayacag konusundaki ¢alismalar
(Chen vd, 1994) gibi 6rekler egitimle ilgili calismalardir. Bunlarin yamnda etkilesimli televizyon
caligmalar, Academedia-98™ 30 Cd-rom’luk egitim paketi ¢aligmalan da gosterilebilir.
Mimarlikla ilgili gesitli kaynak kitaplar yaninda bir multimedya triini ile birlikte satilmakta yada
tamamen sanal ortamta bir multimedya iiriinii olarak pazarlanmaktadir. Yani bir kitabi alirken
yaninda cd-rom’da verilmekte ya da kitaptaki bilgiler bir cd-rom, internet gibi sanal ortamlarda
bulunmaktadir. F. L. Wright gibi tinlii mimarlar i¢in hazirlanmis cd-romlar (Microsoft), internet
dokimanlari bulabildigimiz gibi, tnli kentler hakkinda da gesitli multimedya caligmalan
yapilmistir. (Sekil 3.19).

Mimarlik biirolari, ingaat sirketleri kendileri ile ilgili tanitim ve irim katalog caligmalarim
multimedyanin  imkanlarindan faydalanarak yapabilirler. Omegin Mimar Mateo, yaptigi
galigmalart anlatmak i¢in CD- Rom hazirlamigtir (Sekil 3.20).

Multimedyanin tanimindan ve bilgisar teknolojilerinin gelismelerinden yola ¢ikarak, mimar
tasarim caligmalannin etkilesimi olarak sunabilir, gelistirebilir. Hatta Silicon Graphics firmasinin
O, is istasyonlarinda kullandigi The Web-Integrated User Environment (0> Desktop
Workstation - Product Guide, 1997) ara yiiziiyle tiim ofis sistemini (ofis igindeki agda) organize
edebiliriz. Bu arayiiz sayesinde tasarimlarimizi, tasarumun her evresinde her tiirlii girdi ve giktilart

mekan-zaman kavramina bagl olmaksizin gelistirebiliriz.
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Sekil 3.20: Mimar Mateo’nun tanitim Cd-Rom’u
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3.7 INTERNET VE MIMARLIK

Internet’in bilgisayarlarin belirli protokollere uyarak baglandiklan aglar-arasi- ag oldugunu
tanimlamugtik. Her tiirlii bilginin 6zgiirce yer aldigi bu sanal ortamda mimarlik alaninda da
cesitli olugumlar bulunmaktadir.

Dékiiman taramast aragtirilan konu hakkindaki makale, tez, resim, animasyon, isitsel materyel
gibi belgelere ulagilabilir. Frank Lloyd Wright (Sekil 3.21) (ekl), Le Corbusier v.b. gibi iinlii
mimarlar hakkinda diizenlenmis web sitelerinden projeleri ve kendileri hakkinda bilgilere
ulagabiliriz. Universitelerin mimari fakiiltelerine girip burada yapilmis galismalara girebiliriz ve
burada ders veren gretim gorevlileriyle kontak kurarak yardim alabiliriz. Mimari biirolarm, i¢
dekorasyon ofislerinin, insaat firmalarimin ve daha birgok firmanin da web siteleri vardir. Onlara
bu yolla ulagilabilir. Oregin Hazama Coorporation ve Rogers Partnersip (Sekil 3.22) (ek2).
Ayrica gesitli kiitiiphane (Sekil 3.23) (ek4) ve miizelere (Sekil 3.24) (ek3); aslinda internet de
bagh bagimna bir kiitiiphanedir bizim igin. Cesitli data kiittiphanelerinden (Sekil 3.25a, b) (ek5)
projeler igin gerekli olan ilg boyutlu model, doku, ses, imaj alabiliriz. Kitabevlerinin hazirlamig
oldugu sanal magazalardan mimarhkla ilgili literatiir taramasi yapabiliriz (Sekil 3.26).
Internet’te yaptigimiz aragtirmalar sonucunda karar verdigimiz bir {iriinii alabiliriz ve bu bir
program ise internet yoluyla “download” edebiliriz. Yapilmigy ya da yapilacak olan
konferanslann yanisira internet iizerinde yapilan konferanslar vardir. Bunu yaninda mimarlikla
ilgili yapilmis olan sergiler hakkinda da bilgilere ulasabiliriz (Diinyaca iinlii 20 mimarmn
katildig1 Japonya’daki Galerima Mimarlik Sergisi’ni 6mek verebiliriz) (Sekil 3.27). Bunlar
hakkinda bilgilere ulagabiliriz. istenilen bir konu hakkinda egitim servisleri vardir. Ayrica,
Ogrenmek istedifimiz programlarn internet ile ulagilan “online” egitim servisleri de vardir
(ek6). Online egitimi agmak gerekirse bir programin &grenilmesi, sanal dershaneler ve uzaktan
egitim konularmi rnek verebiliriz. Bu konuda Oguzhan Ozcan bir makalesinde uzaktan
mimarhk egitimi konusunu iglemistir. Tasarim siireci iginde aym mekanda olmayan kisiler
projelerini internet yoluyla tartisabilirler. Omegin VRML (Sekil 3.28) (Virtual Reality Mark Up
Language) sayesinde ii¢ boyutlu modellerini Internet iizerine koyarak projelerini tartigabilirler.
Internet birden fazla makinanin birbirine baglanmasim sagladigindan birgok is paylagilarak
yapilabilir. Oregin 3D Studio Max™ programi network rendering komutuyla ister yerel ister
genisletilmis agda is paylasimu yapilarak rendering siireci tanimlanabilir .
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Sekil 3.28: Silicon Graphics viewer Webspace ile Darmstadt Sehri’nin bir boliimii

Internette bilgiye ulagmak igin gesitli ydntemler kullanilacagini yukarida bahetmistik. Bunlardan
en popiiler olani tarama motoru olarak hizmet veren web siteleridir. Asagidaki gekillerde bu

tarama motorlarinda mimarlikla ilgili yapilmis olan birkag adimi gérmekteyiz (Sekil 3.29a, b, ).
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3.8 GORUNTU ISLEME VE MIMARLIK

Tasarim sirasinda ve tasarim sonrast sunum asamasinda goriintii isleme sistemlerini kullanmak
geleneksel yontemler ile gok zor olan ya da imkansiz olan sonuglara varmamizi saglar. Bir siireg
olan tasarim eylemi igin gerekli olan verilerin ve ¢iktilarin elde edilmesi igin kullanilir. Ayni
zamanda teknolojideki gelismeler bu girdi (input) (Sekil 3.30) ve giktilara (output) gok hizlt bir

sekilde ulagilmasini saglar.

T m—— oo
P e ey g
= %

i S :
] S v o i ot B PR

Sekil 3.30: Harita ve GIS sistemleriyle sayisallagtirma iglemine bir 6rnek

Calgary Universitesi’nde yapilan gevresel tasarim ¢alismalarinda goriintii isleme tekniklerinden
faydalanilarak tasarim yapilan bolge hakkinda bilgiler elde edinilerek gesitli projeler
hazirlanmustir.  Cesitli yollarla sayisallagtirilan mevcut yer hakkindaki goriintiiler kesme,
kopyalama, boyama v.b. gibi komutlarin yardimiyla etiit edilmisti. Bu projede Adobe
Photoshop gibi popiiler bir goriintii igleme programi kullanilmugtir (Sekil 3.31).

Mimarlikta vaziyet plam galismalarinda, cephe ve yerlesim planlama ¢aligmalarinda,
restorasyon, rekonstriiksiyon, argivlemede, mevcut projelerin sayisallagtirilmasinda, malzeme ve
doku analizleri segimleri de kullanilmaktadr.

Goriintii igleme tekniklerini hazirladigimiz ti¢ boyutlu model ve gergek arazi fotografi ile
birlestirirken kullanabiliriz. Bunun igin arka alanda kullamlacak gercek arazi fotografinin
ayarlanarak ufuk ¢izgisinin hazirlanan ii¢ boyutlu model-kamera iliskisine uymasini saglamak

igin yapilacak dolgu isleminde kulanabiliriz (Sekil 3.32).
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Sekil 3.31: Calgary Universitesi, Cevresel Tasarim Fakilltesi, goriintii igleme teknikleri kullantlarak yapilmig proje

caligmasl.
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Sekil 3.32: Ufuk gizgisinin belirlenmesi ve kesilen kismun telafisi
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Ayrica asagida goriintii cakistirma teknigi kullanilarak yapilmig tarihi yenileme galigmalar1 da

goriilmektedir (Sekil 3.33) (Sekil 3.34).

a) Palladio’nun projesinin degistirilmis hali b) Palladio’nun tasarladif hali
Sekil 3.33a, b: Mimar Palladio’nun Villa Rotonda’st

Sekil 3.34: Tarihi yenilemede goriintii iistiinde silme ve eklemeler ile yapilmig bir galisma

Ug boyutlu modeller igin gerekli olan dokularm hazirlanmasinda ve ayarlanmasinda da goriintii
isleme tekniklerinden yararlaniriz. Boylelikle ihtiyacimiz olan dokulari yaratabilir ya da
dokularin kaplanacaklari yiizeylerdeki ozelliklerine uygun sekillerde diizenlemeleri goriintii
isleme teknikleriyle yapilir.

Goriintli ¢oziimleme yontemiyle iki boyutlu bilgilere sahip olan goriintiilerden (x, y, PR) ii¢
boyutlu modeller iiretmek igin de gesitli alismalar yapilmaktadir. Bu ¢alismalarda
goriintiilerden ii¢ boyutlu model elde edilerek sanal gergeklik sistemleri igin veri tabam

olusturma amaci giidiilmektedir (Gagalowitz, 1995) (Sekil 3.35).



Biitiin bunlarm yaninda hem sayisal hemde basili medyadaki sunumlar igin goriintii isleme
tekniklerini kullanarak istedigimiz etkideki goriintiiler hazirlamamiz miimkiindiir. Bu goriintiiler
tizerinde tek tek ¢ahgabilecegimiz gibi daha kompleks goriintiiler iizerinde de (katmanlari
kullanarak yaratacagimiz) ¢ahsabiliriz. Asagida Kinetix™ Firmasi’ndan aldigimiz bir kilise
projesine ait bilgisayarda hazirlanmis goriintiisiiniin iizerine Adobe Photoshop™ programinda

uyguladigimiz gesitli efektleri gérmekteyiz (Sekil 3.36).

a) Orjinal goriintii
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f) “Suluboya efekti” uygulanmig gériintii g) “Fotokopi efekti” uygulanmig goriintii
Sekil 3.36 a, b, ¢, d, e, f, g: Bir goriintii lizerine uygulanmug cesitli efektler.

Yukaridaki efektler ve buna benzer efektler ile anlatimlarimizda istedigimiz etkiyi yaratacak
gortntiiler elde etmek miimkiindiir. Bu efektler sadece yukaridakiler ile smirli kalmayip ok

daha degisik sekillerde de kullanilabilir.
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3.9 SANAL GERCEKLIK VE MiMARLIK

Tasarimer sanal gergeklik ile yaptigi tasarmmi simule ederek gergeklige yaklagmaya caligir.
Ancak yukarida bahsettigimiz tekniklerden farkli olarak bu teknikte kullanilan donanimlardan
dolay1 kullaniciya daha gergekmis hissi yaratilmasi amaglanmaktadir. Bunun igin 6zel giysiler,
kasklar eldivenler ve diger sistemler kullanilabildigini daha énce de belirtmistik. Bu konuda
yapilan galismalar mimarlik mesleginde ¢ok yaygm olarak kullanilmamakla birlikte gelecekte
sanal gergeklikle ilgili teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte kullanim alanlart hizla
genisleyecektir. Giinlimiizde kullanim alami fazla olmamasma ragmen gesitli projelerde
faydalanilmaktadir. Paris Metrosu igin yapilmig es zamanli gérsel simulasyonu buna &rnek

olarak verebiliriz ($ekil 3.37). Asagida sanal gercekligin kullanimini gdsteren gesitli Srnekler ve
sistemler verilmistir (Sekil 3.38).

Sekil 3.37: Paris Metrosu’ndan bir gériintis, Iris Universe, 39:12.
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Sekil 3.38:Sanal gergeklik sisteminin kullanimi; Innovation®.

a.Vision Dome sisteminin dig goriiniigi.
b.Illinois Universitesi’nde gelistirilmis masa tipi sanal gerceklik sistemi.

c. Sanal gergeklik sistemiyle kullanilan bir ugus simulasyonu, Saab AB.

Sanal gergeklik kavrami sadece bir mekanda makinaya baglanarak veya 6zel elbisele giyilerek
yapilan bir eylem degildir. Bu donanimlari kullanarak ya da sadece mouse ve klavye yardimiyla
yukarida bahsettigimiz kavramlar: da igerir, yani afa baglanarak cesitli faaliyetlerde bulunmak

da bir sanal gergeklik sayilabilir.
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Bilgisayar grafigi kavramlarini incelerken teknolojinin gelismesine paralel olarak bu kavramlarin
ve kullandigi teknolojilerin gok hizli bir sekilde degisip gelistigi gozlemlenmigtir. Kullanilan
yazilmlar ve donammlar bu gelismelere paralel olarak uzmanlagmustir. Gorintii isleme, g
boyutlu animasyon, tighoyutlu modelleme, multimedya, internet v.b. gibi konularda uzmanlagmis
yazilimlar mevcuttur ve siirekli gelismektedir. Yukarnida bahsetmis oldugumuz bilgisayar grafigi
kavramlarinin mimarlikta kullanimi da baz1 konularda gok yaygindir. Bazilarinda ise kullandig
teknolojilerin yayginlasarak mimarhk alaninda da kullaniminin artacagi séylenebilir. Oregin iig
boyutlu animasyon, ii¢ boyutlu modelleme, iki boyutlu ¢izim v.b. gibi kavramlar yaygin olarak
kullamlmakta olup sanal gergeklik sistemlerinin ve uygulamalarinin kullammu g¢ok yaygm
degildir. Biitin bunlann yaninda goérsellestirme tekniklerinin mimarhikta kullamlmastyla
kazamlan hizin yaninda tasanimciya kendisini ifade etmekte daha cok imkan vermekte,
ifadelerinde statiklikten dinamik bir ortama gegtigi sonucuna vanlabilir. Ozcan (1993) da
bilgisayar grafiginin mimari anlatim tekniklerine “hareket, imajda derinlik, imaja katilim ve
medya organizasyonu kavramlanm kazandirdigim” ifade etmistir. Sonug olarak tasarimcilar
yiizyillar boyunca diisincelerini  somutlagtirmak igin gesitli teknikler ve yontemler
kullanmislardir. Giiniimizde de bunun karsili olarak klasik yontemler diginda bilgisayar grafigi
teknolojilerini de kullanarak tasanimciya yeni ufuklar agtigi soylenebilir. Ayrica tasanmciya
mimar kimliginin yaminda bigisayar grafigi kavramlan baska kimliklerde kazandirmistir. Boylece
mimar, film yonetmeni, animator v.b. gibi ve bilgisayar teknolojilerinin sagladig1 olanaklar ile tek
bagina bir gok medya ile galigabilmektedir. Ancak , mimar bu teknolijileri kullanarak bilgi
¢aginda bilgiyi dreten, ileten, saklayan yeni bir medya organizasyonuna ayak uydurma
¢abasindadir.
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9
Frank Lloyd Wright : Fallingwater

"Fallingwater" House for Edgar J. Kaufmann, Bear Run,
Pennsylvania, 1935-1939

o

In a talk to the Talies Fellowship Frank Lloyd Wright said of his house,

Fallingwater is a great blessing - one of the great blessings to be experienced here on earth. I
think nothing yet ever equalled the coordination, sympathic expression of the great principle of
repose where forest and stream and rock and all the elements of structure are combined so
quietly that really you listen not to any noise whatsoever although the music of the stream is
there. But you listen to Fallingwater the way you listen to the quiet of the country ....

What the building achieves with perhaps more drama than any other single private residence is
the placement of man in relation to nature. This important aspect of man and the landscape was
deeply rooted in Wright. Fallingwater is famous the world over, principally as it is seen in
photographs (60k) , from below the cascades looking up towards the cantilevered balconies and
terraces .

00g |ONHIA

What Wright did in this house is to put the occupants in a close relationship to the glen, the trees, the
foliage and wild flowers. Wherever one is within the building, the glory of the natural surrounding (53k)

is accentuated, brought in, and made a component part of daily life.

The main floor affords views in three directions, with terraces leading out in two: one terrace opens
upstream, the other projects over the rocks and cascades. Each bedroom on the level above has its own

terrace, and the study and gallery-bedroom on the third level have access, likewise, to yet another

outdoor terrace. All the vertical elements of the house are constructed of native stone, with "stick-outs"

or slightly projected stones to give a more sculptural quality to the stone masses.

All horizontal elements are poured concrete. The floors throughout are paved in stone, the same as the
walls, and the woodwork is a sap grain walnut, executed at an extremely fine level of craftsmanship. A

semi-circular covered walk joins the main house to the guest house further up the hill.

To see some additional pictures click here :
A blueprint of Fallingwater (19k)
Fallingwater under construction (30k)
Fallingwater : The living-room (37k)
Fallingwater : The fireplace (36k)
Fallingwater : The kitchen (35k)

Last modified: Aug 12, 1995
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Richard Rogers i¢in Diizenlenmis web sitesi



Kogers Parnershup

http.//www richardrogers.co.uk/

Welcome to the Richard Rogers Partnership Web site. We hope it
helps to demonstrate our work, our thinking and show some of the
influences that shape what we do.

It will be updated every quarter; it is intended to work as a two
way communication tool so please feel free to send or take
part in the We look forward to hearing from you.

“*Richard Rogers new book 'Cities for a Small Planet' - Faber &
Faber

#Richard Rogers in the House of Lords

#Millennium Exhibition, Greenwich - Update

#Marco Goldschmied chairs RIBA Awards

#Diary

*Project update

“*Press Release - 28th October 1997
Richard Rogers Partnership wins Madrid Airport Competition

'Cities for a Small*

Planet’

21.01.1998 03:01
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Half the world's population lives in cities. By the year 2025 this
figure will have risen f(Mree-quarters. And yet the modern city -
the creation of a private sector interested in financial reward, and a
public sector motivated by short-term expediency - is a direct
cause of pollution, alienation and social division.

In this book 'Cities for a Small Planet', based on his Reith Lectures
in 1995, Richard Rogers offers a radical new blueprint for the
future of our cities. He demonstrates the influence that
architecture and urban planning have upon our everyday lives, and
warns of the potentially dangerous impact of our cities upon the
environment. He argues that only through sustainable planning can
we protect the ecology of our planet, and so fulfil our
responsibilities to future generations.

Sustainable urban planning is a fundamentally democratic
principle, involving citizens in decision making at every level. It is
a holistic approach, combining social and environmental concerns:
architecture which enhances the public domain, public transport
which protects street life, energy systems which reduce our
dependence on finite natural resources. It offers our only real
chance of creating ideal dynamic cities that respect both people
and the environment.

'Cities for a Small Planet is now available in bookshops
UK £9.99 Canada $19.99

Lord Rogers of*

Riverside
ﬁ-’.

Richard Rogers was introduced to the House of Lords on 3rd
December 1996. His new title is The Lord Rogers of Riverside. He
was given a Barony of the United Kingdom for Life, as a Labour

peer.
Please see Richard Rogers Maiden Speech in the

21.01.1998 03:01
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The Project was given the go ahead in June this year by the British
government . As a result the project is on schedule, the site is
cleared and construction materials are being assembled.

The master plan and dome are part of a regeneration programme
which will revitalise the peninsula including; the environmental
clean-up of the industrially polluted former British Gas site, a new
river walkway, parks and piazza, plus improved infrastructure
links.

The Millennium dome which could hold two Wembley stadiums
or thirteen Albert Halls, and cover Trafalgar Square, is the
centre-piece of plans for The Millennium Exhibition in the year
2000.

More than 2,500 jobs will be created on and off the site during the
construction phase of the project. Work will start on the project
mid 1997 - with a completion date of Autumn 1999 - the
exhibition will open on 31st December 1999.

Please visit the

-

Marco

Goldschmied
chairs RIBA

Awards

*

Marco Goldschmied has been appointed Chairman of the RIBA

| Awards Committee. He will be responsible for all RIBA Regional

Awards. Marco is also a RIBA council member.
Profile on Marco Goldschmied 'Competitively speaking' by
Kenneth Powell, Architects Journal, 13 March 1997, pg 24.

21.01.1998 03:01
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Law Courts in Bordeaux on schedule for completion in Early
Spring 1998. Latest construction photos display the skeletal
structure.

Centre Pompidou celebrates Twenty Years
PRESS RELEASE - 26 February 1996

FACTS ABOUT THE POMPIDOU CENTRE

Name: Centre Georges Pompidou
Architects: Piano & Rogers
Engineers: Ove Arup & Partners
Cost: £50 m (1976)

Size: 100,000 m2

BACKGROUND

Tomorrow the Pompidou Centre celebrates its 20th anniversary.
Since its opening in 1977 over 150 million people have visited the
Centre, a greater number than visited both the Louvre and Eiffel
Tower in the same period. The original brief had assumed a
maximum visit of 5,000 per day. In reality the Centre averages
25,000 per day with a peak week-end flow of 50,000.

The building was designed as a series of adaptable warehouse-type
spaces which could contain any cultural function from libraries,
cinemas, lecture halls, to museums and contemporary art spaces.

21.01.1998 03:01
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The two largest departments of the Centre are the National
Museum of Modern AH)zhd the Biblioteque. Further departments
include the IRCAM, music research, and the museum of industrial
design.

In all after twenty years of extreme popularity, over-use and
under-maintenance the President of the Centre is overseeing a
radical adaptation of the functioning of the Centre in preparation
of its continued success into the 21st century.

The total cost of the reconfiguration of the Centre, of the
construction of the new Brancusi Pavilion and of the Piazza
refurbishment is £80 m of which only 15% is devoted to the
refurbishment of the fabric of the building.

The concept of flexibility and adaptability that was at the core of
the design strategy for the Centre has permitted this restructuring
to take place in a coherent and organised way

THE CURRENT PROJECT OF RESTRUCTURING AND
REFURBISHMENT

The departments are being restructured and the building is being
refurbished. Renzo Piano and Richard Rogers have together
overseen the restructuring of the layout whilst the Renzo Piano
workshop have carried out the detail design work.

The Ground Floor

The entire ground floor areas, internal and external, have been
rethought to allow better flow into the Centre's different activities.
The piazza flows into the Centre where new ticketing and
information facilities are located. The Ground floor and
Mezzanine areas contain a larger bookstore and newly configured
instant information retrieval services for the Library and expanded
contemporary exhibition spaces for the Museum of Modern Art.

Restructured Departments

The organisational restructuring of the departments above ground
level follow the removal of the administrative offices which had
occupied some 20% of the floorspace. The departure of the
administration has permitted the expansion of the highly popular
Library and of the Museum of Modern Arts permanent and
temporary exhibition spaces. The Library has effectively expanded
down onto the first floor and the Museum has taken over further
space on the top floor. The Basement area has been reorganised to
house a vastly expanded and improved Audio-Visual department.

Services

21.01.1998 03:01
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These radical and posl changes have required re configuring
existing air-conditioning layouts. Whilst the system is now twenty
years old the plant room services are in excellent condition. As
originally designed but not implemented they are now being
simply linked to give greater flexibility and to create greater
energy efficiency. The ductwork on the Rue de Renard is being
modified to take the new configuration of uses and in order to
allow the removal of some ductwork at street level.

Facades

Complementing this external reconfiguration of services the steel
work is being repainted. Now that the fire authorities have
approved the exposure of the (painted only) steel beams on the
two short facades the stainless steel fireproofing has been removed
leaving a finer structural grid on display.

The Piazza

The Piazza has been refurbished and a new pavilion, designed by
Renzo Piano, housing the important Brancusi Studio bequest has
been constructed on its northern end. The large piazza entrance to
the unrealised underground link to Les Halles has been filled in
and the piazza itself fully repaved.

21.01.1998 03:01
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Richard Rogers"The competition to design the New Area Terminal (NAT) of
Partnership wins ga:ajas;mematilqnal Aﬁﬁoh It, M:rsdrid _hﬁs be}e:l won gy }(}_ichard
s 1A ogers Partnership together with Spanish architects, Studio
Madrid A“.'Rort Lamela, airport engineering consultants TBV Partnership and
Competition engineers, Initec.
The competition was run by Board of Directors of AENA, the
- Spanish airport and aviation authority, and began in April 1996. In
Y June 1996, 20 national and international teams submitted their
projects and the long process of elimination began from there and
included the commissioning of an indepenent consultant. AENA
are responsible for the refurbishment and improvement plan under
way at the airport and are currently building a control tower and
third runway.

r—..

The 200,000m2 new Rogers/Lamela terminal will be the biggest in
Spain and work starts on the project immediately. It is hoped
building will be begin at the end of 1998 and the terminal will be
in use by 2000. By 2010 the new terminal will accommodate 28
million passengers.

The core building comprises a sequence of parallel buildings,
dedicated to the processing functions and separated by linear block
that allows the landscape and daylight to penetrate deep into the
building.

This linear arrangement enables the building to be expanded in
phases up to the year 2010. Later phases include a satellite linked
to the core with a below ground transport system. The new
terminal will have a rail station and landside transit link to the
existing terminals. The building is anchored against a small hill
behind the site, this enables the roads and forecourts and building
to be integrated with the landscape.

FOR ILLUSTRATIONS PLEASE CONTACT:
Julia Moran, Public Relations Department
Richard Rogers Partnership - 0171 385 1235

“*Richard Rogers Partnership
London Tokyo Berlin

Thames Wharf, Rainville Road, London
T 0171 385 1235

F 0171 385 8409

E

Web site design:

Best experienced with:

METICAPE
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Quondam 107 A Virtual Museum of Architecture

\ Quondam is the first museum of

Qu CHACLS W architecture solely in

A Virtual Museum of Archirecrure | Syberspace, and virtuality -

potential existence -- defines the

quondam...from the latin: once, at one time, formerly; at fundamen’tal them‘? of

times, sometimes, once in a while; some day, one day (in the Q__uon_da_ ms coliection collection of

Juture) 3-dimensional computer aided
design (CAD) models, most of
which represent unbuilt
architectural designs.

The objective of Quondam and its collection is to manifest new virtual
possibilities - to enable "visits" to buildings that do not exist, to compare
the scale of any number of buildings side by side, to analyze specific
building designs by taking their "models" apart, and, perhaps, to learn
something altogether new by reassembling pieces of the "models" in
heretofore unprecedented ways.

..... Comparative Analysis of the Plans in Quondam's Collection .....

Guide to the Museum ... Latest Features ... Message from the Director (12.21.97)

Quondam's Second Exhibit

Le Corbusier's
: Plals des Congrés a Strasbourg

1964 ~ Project

Full Exhibition
21 June 1998 ~ 21 September 1998 o
work-in-progress work-in-progress

the exhibit presented as a work-in-progress 21 December 1997 ~ 21 June
1998

Quondam's
10 Latest
Features

Click on any image

21.01.1998 03:25
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NOT
THERE
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Journal
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Guide to the Museum:

Latest Feature .. 1898

A Comparative Analysis
of the Plans in Quondam's

Collection is now
available.

The Collection
Exhibits

NOT THERE
the electronic journal of Quondam

Reference Library

Director's Desk

About Quondam

WIREFRAME
The Visitor's Lounge

E-Mail
quondam00 1 @aol.com

Message from the Director:
122197 109

Le Corbusier's Palais des Congrés

Contrary to Quondam's original plan, the
Palais des Congrés Exhibit is opening as a
work-in-progress. Many unforeseen
circumstances have taken place within the
four months since the exhibit was first
announced, and these unexpected events
rendered work on the exhibit sometimes
near impossible. As a result, Quondam is
hereby offering that work which is
currently complete, and presentation of the
remaining work will ensue over the next six
months.

Another reason for the adjustment in the
exhibit's schedule stems from the richness
of Palais design itself. This late Le
Corbusier building offers abundant material
for both analysis and display. It is also a
strong, although as yet undisclosed, source
of inspiration for a number of late
twentieth-century architects, and the
exhibit in question wishes to pay proper
and full attention to all the aspects that the
building propounds.

Because the exhibit of the Palais des
Congres will call attention to several other
buildings with Quondam's Collection, the
development of the exhibit will go hand in
hand with the presentation of new
collection displays. Thus, it is hoped that
Quondam will achieve a new level of
cohesiveness over the next half year.

Stephen Lauf

21.01.1998 03:25
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Wagner House Frank Gehry
Malibu, 1978 (project)

Plan

First Floor Plan
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Quondam - The Collection - Buildings & Projects 111 Wagner House - Perspectives

Wagner House Frank Gehry
Malibu, 1978 (project)

Wireframe Perspectives

View from height of 6 feet.

=1l

View from height of 20 feet.
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Quondam l 12 Comparative Analysis of Domestic Plans

Comparative Analysis of Domestic Plans

The following drawings represent a same scale comparison between
Palladio's Villa Capra (La Rotunda) and the plans of the other examples
of domestic architecture in Quondam's Collection.

The background grid represents increments of 10 feet (approximately
3.04 meters).

Villa Almerico Capra
(also called La Rotunda)

Vincenza, 1566
Andrea Pallidio
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Wagner House Frank Gehry
Malibu, 1978 (project)

Plan

First Floor Plan
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Wagner House
Malibu, 1978 (project)

Wireframe Perspectives
View from height of 6 feet.

muE=
View from height of 20 feet.
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Comparative Analysis of Domestic Plans

The following drawings represent a same scale comparison between
Palladio's Villa Capra (La Rotunda) and the plans of the other examples
of domestic architecture in Quondam's Collection.

The background grid represents increments of 10 feet (approximately
3.04 meters).

Villa Almerico Capra
(also called La Rotunda)
Vincenza, 1566

Andrea Pallidio

21.01.1998 03:29
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Villa Savoye - ground floor
Le Corbusier

Poissy, 1929

Paradigmatic building, 1914

The Maison Dom-ino
Le Corbusier
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Villa Savoye - roof plan
Poissy, 1929

Le Corbusier
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Goldenberg House
Rydal, PA, 1959 (project)
Louis I. Kahn
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The "Maison 'Homme" - roof

plan

The "Maison 'Homme" -

ground floor plan
(Centre Le Corbusier)
Zurich, 1963-67
Le Corbusier
(Centre Le Corbusier)
Zurich, 1963-67
Le Corbusier
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House 10: Museum 7
Diamond Series, 1963-67 \ id
(project) AN v
John Hejduk
Wall House 2
(Bye House)

Ridgefield, CN, 1972-74

(project)
John Hejduk
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House Project

Absecon, NJ, 1977 (project)
Venturi, Rauch & Scott
Brown

Wagner House
Malibu, 1978 (project)
Frank Gehry
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Links to internet-based electronic information sources on:

119
|Generakl  HOME- NEW - HOT - Search - ADD - COMMENT _
i Groups:| Schools Government - Organizations - Research - Firms - Jobs_
| Indiv: | Portfolios |
iSourc”;.i ey Todavs Headline News! - History - Construction - Projects - Models - Info. -
T Publications - Software - Courses »
| Talk: : Events - Conferences - Competitions - News - Mailing Lists WebBoards
[ Other: | . Landscape Architecture - Engineering - Other Subjects

LEGEND: 8 = Link Modified in the last 7 or 30 days, = = Link Added to the VL in the last 7 days.

Last Modified: Sat Feb 7 01:42:28 EST 1998

DXF - Data Interchange Format
To directly view DXF files over the WWW, you need a helper application such as CLRview/WWW.
3 0f 2336 records in the database match this category.

¢ Modelshop: Barcelona Pavillion, Neue Staatsgalerie Berlin, Dutch Pavillion for Expo '92. Villa
d'All Ava Paris... [LAVA

® Piazza Navona, Rome (215Kb/no tex) /CLRNet
® Villa d'All Ava, Paris by Rem Koolhaas /ILAVA/Arthur Turksma

SDML - Spatial Data Modeling Language

To directly view SDML files over the WWW, you need a helper application such as CLRMosaic.
4 of 2336 records in the database match this category.
¢ Paradeplatz, Zurich (715Kb/textures) /CLRNet
¢ Parliament Hill, Ottawa (445Kb/no tex) /CLRNet
® Piazza Navona, Rome (86Kb/no tex) /CLRNet
® Piazza del Campidoglio, Rome (239K b/no tex) /CLRNet

YRML - Virtual Reality Modeling Language

07.02.1998 12:30



To directly view VRML files over the WWW, you need\@Relper application such as WebSpace.

11 of 2336 records in the database match this category.

® African American Unity Center, Los Angeles (5.0Mb/no tex) /UCLA/Rand Eppich [7]

® American Airlines Terminal, LAX Proposed (4.7Mb/no tex) /UCLA/Rand Eppich

® Archimedes Box
Images, articles and vrml models. [7]

® Bevis-Corker House, Middle Park, Melbourne /Sydney

* Family House in Pregassona, Switzerland - Mario Botta /Sydney/Megawati Harijanto

® Jerusalem City Hall (12.5Mb) /Lightscape

® San Diego Bay Bathymetry [7]

® TJ Architects /FAI

® The Munich Project /TUM/CAAD
An online service about architecture in Munich. Providing 3D-models, plans, general information
and multimedia presentations of serveral student projects. Currently under construction.

® UCLA School! of Public Policy and Social Research, Basement (2Mb) /fUCLA/Terence Chang [?]

® Web-visited Virtual UCLA Campus /UCLA

The project involves the development of 3D models of each building in the UCLA campus. Models
include all interior spaces to the level of rooms, doors, and stairs. All models are about 1 MB
suitable for PC-level machines.

Leave a Comment on this Document here.

Architecture Related Net Connections - Service provided through CLRnet and the School of Architecture
and Landscape Architecture, University of Toronto - email: rodney@clr.toronto.edu (Rodney Hoinkes) /
© 1994-1997, Centre for Landscape Research, University of Toronto (Rodney Hoinkes) ALL RIGHTS
RESERVED.

07.02.1998 12:30
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.. DataShop for
Real-Time

£ DataShap for
" Developers
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Viewpoint has the tools, talent and experience to bring
your concepts to life through scanning, digitizing and
unique modeling techniques. Our proprietary technology
allows us to create any imaginary or existing 3D object
regardless of size or complexity.

Our custom Datasets have supported award-winning
special effects in popular feature films such as Star Trek
Generations, True Lies, Batman Forever, Eraser,
Hideaway, Outbreak, The Shadow, Santa Clause, Junior,
Total Recall, Toys, and many others. Game Developers
such as Time Warner Interactive, Spectrum Holobyte,
Electronic Arts, GTE Interactive, Ocean, Acclaim,
Accolade, Sega, and NovaLogic rely on Viewpoint for
fast, accurate modeling of characters and props for their
popular action games.

Viewpoint's talented and
experienced artists can provide as |
much—or as little—creative input as
you'd like. Our staff is ready to help &
bring your imagination to life—we'll §
help you make it a reality. -

You can now submit a bid request ¥
to our production department from : :
our web site. The request willask ~
specific questions regarding your project and will build
the query according to your needs. If you have questions
regarding a bid request or are unclear what is being
asked of you, talk to Troy Tribe at 1-801-229-3188.

Chrysler building image courtesy of:

Miller Genuine Draft Commercial "Skyscraper.” Produced by DQ Films (director:
Michael Bigelow). Amimation and lighting of computer-generated Chrysler building
by MotionWorks (Los Angeles), an affiliate of National Video Center. Photo Courtesy
of Motion Works; ©Miller Brewing Co.

About Us Services Support Sales 3D Community
What's New Coming Events Unlock Register
Premier Real-Time Developers VRML DirectX Custom Modeling

webmaster@viewpoint.com
©1996 Viewpoint DataLabs, 625 S. State, Orem, UT 84058
800-DATASET . 801-229-3000

21.01.1998 12:51



@ Browse On-line
Introducing Our 1998 Real-Tithé8D 3D Catalog ¥
Model Library @ Pricing/Licensing
Option
Over 700 New Models
Viewpoint's latest Real-Time library features over @ ?r?ELMR&‘S!!

1,500 3D models for training, visualization and
simulation professionals. Many of the models have 4

multiple levels of detail, textures and other . W
attributes, such as DIS and HLLA compliance, to

enhance your real-time visual simulation

experience. The models are designed for use with

real-time software, including MultiGen .flt,

Coryphaeus .dwb and Evans & Sutherland .gdf

formats. Click Browse On-Line Catalog button at

right to view the models, or order your Real-Time

Catalog and DataShop CD-ROM today.

Complete Databases

Viewpoint now builds and licenses complete
databases of real-time models. These include a
flight database, generic driving database, and
databases of Gibraltar, Seattle and Iran. Call
Viewpoint for more information about these
databases or ask about our custom services.

Feature Model Library

Over 300 unique models with DFAD Catagorization
numbers have been organized into our new Feature
Model Library. These structures include buildings,
airports, roads and other objects designed to make
your databases more realistic.

Interchange 3D Translation System
Our latest version of Interchange introduces support

for MultiGen's OpenFlight file format. Interchange
also facilitates fast accurate conversions between
more than 40 3D file formats including Coryphaeus
.dwb, 3D Studio, Alias|Wavefront Softimage and
Lightwave.

Flexible Licensing Options

Viewpoint has introduced several new options for
licensing real-time models. These options can be
tailored for single or multiple sites, or single or
multiple projects. See Pricing/Licensing Options for
more information or call Viewpoint today.

mussﬁm&;@ ' §gl_§3DCgmmy-;w ) |
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About Us Services Support Sales 3D Community
What's New Coming Events Unlock Register

Premier Real-Time Developers VRML DirectX Custom Modeling

webmaster@viewpoint.com
©1996 Viewpoint DatalLabs, 625 S. State, Orem, UT 84058

800-DATASET . 801-229-3000
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o Architecture: Landmarks

VP05498
Delicate Arch
Polygons:
9339

VPO5577
Totem Pole
Polygons: 20223

VP01857
Sphinx
Polygons:
~ 4640

VP02913
Eiffel Tower
Polygons: 66359

VP05620 VP01851
Windmill Big Ben
Polygons: Polygons: 5350
4363

VP01855 VP03981
Fantasy Lincoln Memorial
Castle Polygons: 24748
Polygons:

7068

VP0S508 VP04011

Notre Dame Khafre Statue
Cathedral Polygons: 11622
Polygons:

93388

VP04857 VP05059

Petra Tomb Neuschwanstein
Polygons: Polygons: 40576
44119

e
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About Us Services Support Sales 3D Commusity
What's New Coming Events Unlock Register
Premier Real-Time Developers VRML DirectX Custom Modeling

webmaster(@viewpoint.com
©1996 Viewpoint DataLabs, 625 S. State, Orem, UT 84058
800-DATASET . 801-229-3000
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Household: Appliances

VP03970

. Toaster

. w/Internal
~ Parts
Polygons:
21002

VP01393
Refrigerator
Polygons: 1951
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Refrigerator
Polygons: 6645

VP01392
Refrigerator
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VP03421

Refrigerator w/
Cooling System
Polygons: 11230

About Us Services Support Sales 3D Community

What's New Coming Events Unlock Register

Premier Real-Time Developers VRML DirectX Custom Modeling

webmaster@viewpoint.com

©1996 Viewpoint Datal_abs, 625 S. State, Orem, UT 84058

800-DATASET . 801-229-3000
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Palm Tree Eastern White
Polygons: 2384 Cedar
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About Us m Support Sales 3D Community
What's New Coming Events Unlock Register
Premier Real-Time Developers VRML DirectX Custom Modeling

webmaster@viewpoint.com

©1996 Viewpoint Datalabs, 625 S. State, Orem, UT 84058
800-DATASET . 801-229-3000
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OZGECMIS

Dogum tarihi 29.12.1971

Dogum yeri Diyarbakir
Lise 1986 - 1989
Lisans 1990 - 1995

Yiiksek Lisans 1995 -

135

Kabatag Erkek Lisesi
Yildiz Teknik Universitesi Mimarhik Fakiiltesi
Mimarhk Bo6liimii

Yildiz Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii
Mimarlik Ana Bilim Dal,

Calistif1 kurum(lar) 1997- devam ediyor TAGO Mimarlik, Miihendislik, Miigavirlik ve

Tic. Ltd. Sti. , Istanbul.



