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ONSOZ

Mimari diisiinceyi ifade etmek i¢in kullanilan gérsel iletigim, geligen teknoloji ile sayilar
cogalan iletisim araglarinda en ¢ok kullamlan yontem olmugtur. Boylece gorsel iletigim
kullammi artrmg, kullamcilarin gorsel deneyimleri ve hafizalar1 zenginlesmigtir. Gorsel
¢evreyi olusturan imgeler ve grafikler, dogru uygulama ve analizlerle, igerdikleri bilgiyi
etkileyici, anlagilabilir ve net olarak hedef kitlelere iletebilmektedirler. Bu tezde, mimari ve
kentsel tasarim projelerinde yer alan goriintli karelerinin, hangi &zelliklere sahip olmasi
gerektigi, bu konuda daha &nce yapilmig Srnekler, gorsel analizlerde en etkili yontem olan
gérsel simulasyonlarin uygulama yontemleri, cesitleri ve bu ¢esitlerden hangisinin
uygulanacak projeye uygun oldugu, anlatilmistrr. Bu tezi hazirlayabilmem igin gerekli egitimi
ve bakis agisim1 bize verdii i¢in, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Progranm Bagkam Prof. Dr.
Necati Inceoglu bagta olmak iizere, biitiin hocalarmma, bana daima yeniligi takip etmem ve
Sgrenmenin ve Zretmenin erdemini tekrar hatirlattiy1 ve usanmadan yeni bilgiler dgretmeye
devam ettigi i¢in tez danigman1 hocam Prof. Dr. Zekiye Abali’ya igten sayg1 ve tesekkiirlerimi
sunuyorum. Ayrica esim ve aileme verdikleri destek igin tegekkiir ediyorum.,
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TEZ OZETi

Son yillarda, teknolojik olanaklarla artan iletisimde, gorselligin yaygin olarak
kullamildig1 gozlenmektedir. Olugan gorsel zenginlik ve buna olan ilgi, gorsel etkileri
inceleme ve analiz etme konularinda daha hassas olunmasina sebep olmaktadir.
Mimarhk alaminda fikir ifadesi, gorsel iletisimle saglandifi icin mimari ve kentsel
tasarim konularinda gorsel etki analizi ve degerlendirme ¢cahsmalari, artan ilgiyle dogru
orantih olarak omem kazanmaktadir. Gorsel etki analizleri, goriintii ¢ergevelerinin
olumlu ya da olumsuz ozelliklerini incelemek icin yapilmaktadir. Bu analizlerin
yapilmasi ve ifade edilmesi icin en anlagihr ve etkileyici yontemin gorsel simulasyonlar
oldugu gozlenmistir. Teknolojik gelisimin, simulasyon c¢esitlerini arttirdifi, bdylece
dijital ortamda bilgisayar teknolojisinin kullanimi ile olusan hareketli, ses, 151k, golge
gibi elemanlarn da kullanan goriintiiller yaratildifn saptanmistir. Bu gozlemler
dogrultusunda ‘gdrsel etki analizlerinde simulasyonun rolii’ konusu incelenmistir.

e Giris bbliimiiniin ardindan gelen ikinci bélimde, tezde kullamlan kavramlarn
aciklamas1 yapilmigtir. Gorsel iletisimin mimari alandaki Onemi ve goriintii
cercevelerinin degerlendirme kriterleri agiklanmig, bunlarin gorsel algilanmas:
incelenmigtir.

o Ugiincii boliimde, goriintii karelerinin olumlu ya da olumsuz gériiniiglerinin saptanip
bunun arttirma ya da azaltmanmn, gorsel analiz ¢cahgmalarn sonucunda karar
verildigi anlatilmistir.

e Dordiincii ve besinci bolimlerde, mimari fikir ifadesini saglayan simulasyonun,
diigiiniilen tasarnm ve diizenleme ¢ahymalarinin gorse! etkilerini &Gnceden
anlagilmasini sagladigi anlatilmig ve bircok simulasyon drnegine yer verilmistir.

e Altinei biliimde, simulasyonun iiretilme siireci yemayla a¢iklanmigtir. Simulasyonun
dijital, fiziki yiizey, hologram ve maket olmak iizere dort ortamda olusturuldugu ve
bu ortamlardaki simulasyon cesitleri 6zellikleriyle anlatilmigtir.

e Yedinci ve sekizinci béliimlerde, simulasyonlarin icerdikleri bilgiyi net, dogru ve
inandiric: olarak hedef kitleye ulastirabilmesi icin barindirmasi gereken ozellikler
anlatilmigtir. Simulayon ortamlarinin se¢ciminde personel, ekipman, zaman v.b. gibi
ozelliklerin goz 6niinde bulundurulmas: gerektigi aciklanmistir.

Gorsel etki analizinde, simulasyonun rolii; gorsel kargasa ve bozulmadan arinmig

cevreler yaratmak icin, bu gevreleri gercek manzaraya ve diigiiniilen tasarimlara en

benzer sekilde olusturarak, etkileri 6nceden gorebilmektir. Ayrica, bu bilincin gelistigi

iilkelerde hazirlanan simulasyon alternatiflerinin halkin begenisine ve oylamasma

sunularak, toplumsal begeniyi daha ¢ok yansitan bir gevre yaratildigi gézlemlenmistir.

Simulasyon cesitlerinin incelenmesi sonucunda:

o Bilgisayar teknolojisindeki yeni degisikliklerle, anlagithrhg: yiiksek ve insanlar
tarafindan daha cok ilgi goren ifade tekniklerinin ortaya giktig,

o Artan gorsel iletisim kullanimmnin, hedef Kkitlenin yani alicinin beklentilerini
yiikselttigi,

o Bu degisim sonucunda ahe kitleyi etkileyebilmek icin simulasyonlarda, geleneksel
yontemlerden ¢ok bilgisayar ortammn tercih edildigi,

e Gelencksel yontemlerin de ucuz ve yaygin kullanimindan dolayr tercih edilebildigi
gozlenmistir.



ABSTRACT

During recent years, in communication increasing with techmical possibilities, it is
observed that visually is widespread applied. Formed visual richness and interest show in
this richness result to be more sensitive on subject matters of study examine and analyse
visual effects. Since expression of ideas in architectural field are assured by visual
communication visual effect analysis to subjects of architectural and urban design as
well as evaluation studies gain importance in direct proportion with increasing interest
and concern it is observed that the most comprehensive and effective method are visual
simulations in order to execute these analyses and to express such analyses.

Technological development increases simulation types are created which apply moving

sound light and shadow formed use of computer technology in digital medium. In

parallel with these observations, the subject titled as ‘Role of simulation in visual effect
analyses’ has been studied and examined.

e In the second section explains of consept used in the thesis are made, importance of
visual communication in architectural field and evaluation criteria of landscapes are
explained and visual perception of these are studied and examined.

o In the third section positive or negative appearances of landscapes are determined
and it is explain that decrease or increase is decided as a result of visual analysis
studies.

e In the fourth and fifth sections it is explained that simulations providing architectural
idea expression, achieves understanding previously visual effects of considered design
and project and arrangement. Studies and speciments of many simulations are given.

o In the sixth section, production period of simulation is explained by diagram.

In the seventh and eight sections characteristics required to be contained in order to
reach to target mass of data and information included in simulations in clear, plain,
correct, proper and convincing manner are explained. It is explained that
characteristics such as personnel, equipment, time etc. in selection of simulation
ambiance should be taken into consideration.

Role of simulation in visual effect analysis is to see effects before by forming these
environments to the most similar way to actual prospect and scene and considered
designs in order to create environments free from any visual confusion and deformation.
In addition by presenting to satisfaction and public opinion of people prepared
simulation alternatives in countries where this consciousness has been developed, an
environment reflecting social satisfaction to a greater extent is observed.

As a result of study and examination of simulation types:

e In new modifications in computer technology expression techniques being
comprehensible in high degree and found to be more interesting by people,

e Application of increased visual communication has rised expectations of target mass
in other words exception of the buyer,

e As a result of this modification in simulations prepared to influence, buying mass
computer medium is preferred either than traditional methods,

e It has been observed that traditional methods are preferred for the reason of
unexpensive and widespread application.



1. GIRIS

Gorsel iletisim, i¢inde bulundugumuz 20.yy’da 6nemi gittik¢e artan bir etkinliktir. Bu artis,
gorsel iletisim araglarinin, bilginin aktarilmasinda giderek daba fazla kullamimas:
sonucudur. Gorsel iletisim ortamlarinin bilgiyi aktarmm, ikna edebilme ve ydnlendirme
konularinda kullanim, internetin yagama hizla girmesi, sanal gergekliin bilim, teknoloji,
beceri gelistirme alanlarinda yaygin kullaninm da artan ilginin nedenlerindendir.

Mimarlikta gérsel iletigimin rolii mimarligm tarihi kadar eskidir ve mimarhkta diigiinceyi
ifade icin kullanilan tiim teknikler esasen gorsel niteliklidir. Teknolojinin geligmesi,
mimarhkta bu tekniklerin ¢esitlenmesi sonucunu dogurmustur. Bilgisayar teknolojisi ile
ortaya ¢ikan simulasyon kavrami, aslhinda ilk defa, sonugta gergeklesmesi istenen

durumun 6nceden resim veya model yolu ile anlatimindan dogmug olmalidir.

Bu aragtrmada mimarlik alaninda siirekli kullanilan, fakat artan teknolojik olanaklarla
daha etkileyici ve daha yaygmn bir izleyici kitlesi tarafindan anlagilir olan, gorsel
simulasyonun kullanimindaki temel esaslar ortaya konulmustur. Mimarlhikta gorsel iletigim
ve simulasyon arasindaki baglant: diigiincenin agik, anlasilir, etkileyici sekilde sunulmasi
zorunlulugunda gizlidir.

Mimarlik alaninda, gorsel iletigimdeki zorlugun, sonucta ¢ok boyutlu olacak yapilar, iki
boyutlu yiizeylerde ve belirli oranlarda kiigiiltiilmiis sekilde gosterme zorunlulugu oldugu
bilinmektedir. Gelisen teknolojik imkanlarla 6nce farkli malzemeler kullanilarak maketler,
bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu modellemeler yapilarak kismen de olsa bu sorun
giderilebilmis, daha sonra hologram ve sanal gergeklik simulasyon tekniklerinin mimaride
kullanilmasiyla fiziksel ortamda ¢ok boyutlulugu yasamak miimkiin olmustur.

Mimarideki gérsel ifade sorununun teknolojik gelismelerle gesitlenen gorsel simulasyon
teknikleriyle daha da aza indirgendigi gozlenebilmektedir. Arastrmada, artan gorsel
simulasyon tekniklerinin gesitlilii ve mimari proje anlatimlarmda hangisinin en iyi sonug
verebilecegi ortaya konulmustur.

1.1 Arastirmanin Amaci

Mimari anlatim teknikleri goérsel iletisimi kullanmaktadirlar. Bu tezde amaclanan,
mimarideki iletisimi saglayan gorsel simulasyonlarin cesitlerinin incelenerek, mimari

veya kentsel tasarim projelerinde gorsel etkiyi incelemek icin kullanilacak simulasyon
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cesidinin secilmesinde dikkat edilmesi gereken kriterleri agiklamaktir. Bu sonug igin,

Oncelikle mimari ve kentsel tasarlamada gorsel etkinin analizi konusu incelenmigtir.

1.2 Aragtirmanin Kapsami

Tezin kapsanm, mimarlikta gelisen teknolojiyle gesitlenen gorsel simulasyonun;
e pdrsel analiz, planlama ve tasarimda kullanilmasi,

¢ kullanimindaki problemlerin saptanmas,

e yeni gegitlerinin arastirilmasi,

¢ en uygun yonteminin segim kriterlerinin agiklanmasi,

konulariyla smirlandirlmagtir.

1.3 Arastirmanin Yontemi

Aragtirmanin yéntemi yukarida belirtilen amag dogrultusunda;

e Oncelikle genel anlamda gorsel iletisim daha sonra mimari alandaki iletigim
kavramlarinin incelenmesi,

e Konuyla ilgili literatlir ve internet taramalarmin yapilmasi, aramalar sonucunda
mimaride gorsel iletisim amaciyla kullamlan tfim tekniklerin, ashnda farkli diizeylerde
soyutluluk iceren simulasyonlarla saglandiginin saptanmasi,

e Simulasyonun mimarideki gorsel iletigimle baglantilarinin agiklanmasi ve kullanim
metodlarmm incelenmesi,

e Simulasyon gesitlerinin kargilagtrmal gekilde, cizelge ve orneklerle incelenmigtir.
Sanal ger¢eklik konusunun, geligmekte olan en son teknik ve tim duyulara hitap edigi

nedeni ile, daha ayrintili ele ahnmasi, diger bilim dallarindaki kullammlarimn 6rneklerle
agiklanmasi seklindedir.



2. TANIMLAMALAR
2.1 Cevrenin Tamim

Cevre en genis anlamiyla, i¢inde yasayan canlilarn algisiyla goriintiilenen, belirli yagsam
dengesine sahip, canlilarin fiziksel ve psikolojik etkilegimlerini siirdiirdiikleri biitiin 6geler
olarak tanimlanabilir.

Fakat gevre birgok bilim alaminda farkh sekillerde tammlanmaktadir. Ornegin biyologlar,
gevreyi biitlin canli tiirlerinin birbirleriyle etkilesim iginde oldugu ve yasamlarm
siirdiirebilmek i¢in gerekli ihtiyaglarimi sagladidi ekolojik dengeler olarak tanimlarken,
sosyal bilimciler belirli insan gruplarimin yasadigi alanlar olarak degerlendirmektedirler
(Henry Sanoff, 1991).

Cevre, Henry Sanoff’a gére yaganilan ve ¢ahgilan ortamalardaki biitiin sosyal ve fiziksel
Ogelerdir. Mimarlar ise ¢evreyi, insanlarin sosyal, kiiltiirel ve fiziksel ihtiyaglarim
kargilayabilmesi i¢in, dogal striiktiiriin {izerinde yaratilan alanlar olarak tanimlamaktadirlar
(Henry Sanoff, 1991).

Bu tezde, ¢evre kavraminm gesitliliinden dolay1 ortaya ¢ikan farkli tanimlamalar arasinda
sadece, mimari agidan olan tanimlama esas alinmaktadir, Mimari alanda ¢evrenin icinde
yagayan insan gruplari tarafindan ne sekilde algilandifi ve ne anlam ifade ettigi
anlagiimaya calisilmigtir. 1972°de Rowenthol ve Riel gevrede oturan Kkigilere her giin
kullandiklar yiiriiyiis yollarinda algiladiklar1 imgeleri anlatmalarini istemigler bu ¢alisma
sonucunda alanlarin goriintilleri ve alanlar hakkindaki deneyimlerin aym oldugu
goriilmiistiir. Bu konuyla ilgili ¢ok fazla ¢aliyma yapilmigtir ve devam etmektedir. Biitlin
bu caligmalarla insanlarin gevre kavram ve algiladiklar: imgelerin 6zellikleri anlagilmaya
cahsimugtir (Henry Sanoff,1991).

Cahgmalar kisisel goriisler icermektedirler. Ciinkii Kkisilerin psikolojik ve fiziksel
6zellikleri gevre degerlendirmelerini etkilemektedir. Cevrenin canlilar tarafindan algilamsg:
gérme, duyma, koklama ve dokunma duyulariyla gerceklesmektedir. Ornegin; gérme
Oztirli bir kiginin daha ¢ok dokunmaya ve hissetmeye dayali algilama yontemlerinin
sonucunda ortaya ¢ikan ¢evre anlarm diger insanlarinkinden ¢ok daha farkh olmaktadir.
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2.2 Goriintii Karesi

Goriintii kareleri, insan tarafindan gelistirilen ya da islenen alanlar ve dogal c¢evreden
olugmaktadir. Canlilarin yagamlarina ve birbirleri ile iligkilerine devam ettikleri bu fiziksel
alanlardan olan kent yerlesimleri insanlar tarafindan, o alandaki dogal gériintii karesi yok
edilerek olusturulmaktadir. Bu sebeple kentlerde yapay alanlar maksimum, dogal alanlar
minumumdur (Garrett Eckbo,1964). Yiizyillar stiren bu yapilagma tarihi kent dokusundaki
goriintli karelerini olusturmustur. Ayrica dogal bitki ortiisii, su, topografya goriintii
karelerini olusturan 6gelere drnek olarak gdsterilebilir. ‘Gorebildigimiz alanlar ve onu

olusturan &geler goriintii kareleridir’(Shepperd , 1989).

Bu dogrultuda goriintii kareleri igerdikleri 6gelerin Ozelliklerine goére su sekilde

siralanabilir;

a) Dogal 6geler: Bitki ortiisii, su (sekil 2.1), topografik durum (sekil 2.2)
b) Insan yapis1 5geler: binalar, tarihi doku (sekil 2.3)

¢) Karma 6geler: Tarla, bahge gibi insan tarafindan diizenlenen fakat dogal dgeler. (sekil
2.4, sekil 2.5)

Sekil 2.1 Dogal peyzaj



Sekil 2.5 Kapodokya’nin topografyasi insan tarafindan sekillendirilmis ve dogal peyzaj
yeni islev kazanmigtir.  T.C, y[_‘;xsﬂ«)éknm KURULY
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Sekil 2.3 Safranbolu’nun tarihi peyzaji

Sekil 2.4 Karma peyzaj rnegi olan bir golf sahasi
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Goriintii karesi degerlendirme ve tasarim ¢aligmalarinda mimarlar, denetleme kurumlar ve
peyzaj mimarlar1 gérev yapmaktadirlar. Bu c¢aligmalarda var olan ya da yapilmas:

diigiiniilen dogal ve yapay ¢evrenin etkisi incelenmektedir.

Insan, yasamlar1 igindeki iliskilerinde, yeme-igme, yiiriiylis, sohbet eylemlerini belirli
goriintii cergeveleri iginde gergeklestirmektedirler. Bu gesitli davramslar 6zgiir, rahat

ortamlarda olursa; dogal ve normal bir sekilde gergeklesmektedir (Kevin Lynch, 1980).

Bu ihtiyaglarn kargilanmas: i¢in yapilan tasarimlar sonucu ortaya gikacak iirtinler sosyal,
ekonomik, politik, planlama, miihendislik, mimari, peyzaj tasarim, trafik, giivenlik
acisindan analiz edilmeli ve bir elemeden gegirilmelidir (Garrett Eckbo,1964).

Goriintii  karesi analizi, igerdigi bilgileri iletebilmesinden, i¢indeki sembollerin
irdelenmesine kadar uzanmaktadir. Amerika ve Avrupa’da ozellikle Ingiltere, Italya’mn

tarihi kentlerinde gorsel analiz ¢aligmalar1 1960’larin ikinci yarisindan itibaren baslamistir.

Tarihi dokudan olusan goriintii karelerinde yapilacak restorasyon ¢aligmalarinda ya da yeni
bina tasariminda dokunun psikolojik etkileri, tarihi deger derecesi, gorsel etkileri
aragtirilmaktadir.

Bu arastirmalarda, insanla algiladig1 goriintii karelerinin etkilesimi asil 6nemli konudur.
Arastirmaci peyzaj mimarlarindan Taylor, Zube ve Sell (1987) insan - peyzaj etkilesim
stirecini aragtirmiglardir. Dért konu bu modelde temel kabul edilmistir: uzman gériisleri,

psikolojik etkiler, deneysellik ve kiiltiirel yon.

Uzman goriisleri konusunda mimarlar ve ekolojistlerin manzara konusundaki
degerlendirmeleri esas alinmigtir. Ornegin Amerikan Ormancilik Servisi’nin gelistirdigi
manzara tasarim prensipleri incelenmistir. Bu prensiplere gore gérsel harmoni, ii¢ temel
konuyla degerlendirilmektedir: baskin elemanlar, baskin kararlar, prensipler (zitlk,
ardigiklik), cesitli faktorler(igik, atmosfer durumu, mevsimler, uzakhk, olgek, zaman,

go6zlemci pozisyonu).

Psikolojik etki degerlendirilmesinde, manzara degeri gézlemcinin tepkilerini uyarma
yetenegiyle dogru orantih kabul edilmektedir. Burada duygu-gevre etkilesimi
degerlendirilmektedir.

Kiiltiirel agidan manzara, insanlarmn sosyal ve entellektiiel paylasimlarini gergeklestirdikleri
bir alan olarak degerlendirilmektedir. insanlar pasif tepkiler yerine gevresel uyarilar tercih
etmektedirler. Aragtirmacilarin bu konudaki odak noktasi ‘manzarada ne degerlidir’ den

¢ok ‘manzara neden degerlidir’ konusudur.
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Deneysellik konusu degerini, cevrenin igindeki aktif insan katthmlarindan almaktadir.
Cevre iginde yasayan insanlarin statileri ve ozellikleri degistikge manzaranin anlami da
degismektedir. Cografyacilar bu konudaki aragtirmalarini manzaranin evrimi ve insan

aktivitelerinin bu evrime etkileri konularinda yapmaktadirlar.

Biitin bu konular manzara aragtirmacilarinin degerlendirmelerinde kullamimaktadir

(Henry Sanoff, 1991).

2.3 iletisimin Tanum

{letigim kavramunn farkli vurgulara sahip tammlamalan vardur. Ornegin ‘anlama agisindan
biitiin konum iginde, iki kisinin birbirini anlamast’ olarak tammlanirken, ‘siire¢ olmasi
agisindan, enformasyonun, fikirlerin, duygularin simgeler kullanilarak aktarimi’ seklinde

ifade edilmektedir (A. Rasit Kaya, 1985).

“letisim, belirli bilgilere, diisiincelere ve tutumlara sahip olmak amaciyla, diisiince ve
duygularm; bir olay ve durum iizerine bilgilerin aktarilmasi ve paylagilmas: siirecidir.
Ozetle, iletisim, bilginin ya da en genel anlamiyla kiiltiirtin; insanlar arasinda degis tokus

edilerek paylasilmasi olgusu olarak tanimlanabilir’ (A. Rasit Kaya, 1985).

Bagka bir tanima gore iletisim, ‘subjektif diigiince ve tecriibelerin, dil, gorsel semboller,
benzetmeler, ve imajlar vasitasiyla ortak hale getirilmesi veya degis tokus edilmesidir’
(H.P. Fairchild, 1970).

fletisimin ikna etmeye ve etkilemeye yonelik tammlar1 da bulunmaktadir. < Iletisim
insanlarin davramslarina temel teskil eden, diinyaya iliskin imajlarm semboller yardimiyla
degis tokus edildigi sosyal bir eylem siirecidir’(Dan Nimmo, 1978). Bu tiir bir iletisim
anlay1s1, yalnizca bilgi vermeyi degil, yonlendirmeyi, ikna etmeyi ve insanlarin duygu ve
diigiincelerine hitap ederek davranislarint (iletisimeinin arzuladig1 yonde) degistirmeyi

amaglar.

Biitiin bu gesitlilik iletisimin kullanim amaglarmin farkli olmasindan meydana gelmektedir.
iletisim yazili kaynaklarla saglanabildigi gibi, gorsel kaynaklarla da saglanabilmektedir.
Ornegin bir ¢ok sanat eseri igeriginde kodlanmig olan bilgileri gorsel, isitsel veya yazili
yollarla iletmeye galiymaktadir ve bu sanatsal iletisimde her seferinde kodlanmig olan
bilgilerin yeni bir bdlimi anlagilmaktadir. Picasso’nun Mona Lisa adli tablosunun

igerigindeki gorsel ve teknik bilgilerin anlagilabilmesi igin ozel incelemeler yapilmstir ve
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hala bu arastrmalar devam etmektedir. Bu aragtirmalar sonucunda bu resmin nasil

yapildig1 hakkinda varsayimlar ortaya gikmaktadir.

iletisim Siireci: iletisimde {i¢ 6ge bulunur: kaynak, mesaj ve hedef (Prof. Dr . Unsal
Oskay, 1992). ‘Kaynak bir mesaji formiile eder ve bunu bir arag vasitasiyla iletir ya da
kaydederler , kargisindaki ya da bagka bir yerdeki alicilar (hedef kitle) aym anda veya daha
sonraki bir zaman diliminde, mesaji yorumlayacak sekilde bir anlam olustururlar. Araya
teknik bir cihazin (bilgisayar monitorii, televizyon, telefon) girmesiyle gergeklestirilen
vasitali iletisim, tipki yiiz yiize iletisim de oldugu gibi, aym tiir szel veya yazih dili
paylasan, verici ve alicilar arasindaki, karsilikli etkilesimli bir siirectir’(Dog Dr. Mahmut
Oktay, 1996).

fletisim siirecindeki ilk adim olan kaynak, diisiinceyi yaymlanabilecek ya da
aktarilabilecek hale getirmektedir. Iletisim eyleminin tamamlanabilmesi i¢in mesajin
igerdigi bilginin yani kodunun ¢dziilmesi gereklidir. Buradaki énemli nokta alicinn bu
mesaji bozmadan ve dogru yorumlamasi, ahcmm algiladigi bilgiyle, gonderimcinin
iletmek istedigi bilginin benzer olup olmadigidir.

Eger, kaynak yeterli veya agik bilgilere sahip degilse, aliciya yeterince dogru ve aslina
sadik bir sekilde ulagtirilmamissa, mesaj kodlandifi sekilde goziilmemigse, alici bu
kodlanmis mesaji alip, kavrayabilecek yetenekte degilse, sistem gok daha diisiik bir
etkinlikle isleyecektir.

2.3.1 Gorsel lletisim

Giiniimiiz iletisim siirecinde, sozlii ve yazili iletisim geri plana atilmakta, sekil ve grafik
diizenlemeleri 6n plana ¢ikmaktadir. Ornegin; televizyon haberlerinde anlatilmak istenen
olaylar daha ok goriintiiyle desteklenmektedir. Renkli ve bol resimli gazeteler digerlerine
oranla daha fazla ilgi gormektedir. Artan teknolojik iletigim araglarinda, daha ilgi gekici ve
anlasilir oldugu igin gorsel iletisim tercih edilmektedir. Internet web siteleri tasariminda
gorsel grafik tasarimi, bu sitelerin kullanimi igin en onemli etkendir. Yaygm olarak
kullanilan gorsel iletisim ‘gevreden gelen uyarici etkilerin algilanmasi, hissedilmesi ve
kavranmasi sonucu bellekte imaj olusturmasi ve daha sonra bu imgelerin gorsellestirilmesi,
ifade edilmesi, siirecidir’ olarak tanimlanabilir (Semra Aydinli, 1992).
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Tasarimlarda amag, igerdigi bilgiyi dogru ve agik sekilde aliciya iletebilmektir. Kasti
olarak yapilmayan fakat icerdigi bilgiyi farkli veya yanls ileten tasarimlar da mevcuttur.
Ingilizcedeki karsihgi ‘desinformation design’ dir. Bu tiir tasarimlar desen, sekil, bakis
agisi, renklendirme 6zelliklerindeki yanhshklar sonucunda ortaya gikabilmektedir. Net,
karmasik olmayan ve dogru bilgilerle bu tasarimlar engellenebilmektedir.

Bir merdiven, iizerindeki halmn deseninden dolayr basamak seklini algilayiciya

iletemiyorsa bu ‘yanlis bilgilendiren tasarim’ drnegidir. (sekil 2.6)

Sekil 2.6 Merdiven kaplamasinin deseninden dolay1 basamaklar net olarak
algilanamamaktadir (Tufte, 1997,s:65).

Iletisimin kaynakla alic1 arasinda saglanabilmesi i¢in hazirlanan diizenlemelere arayiiz ad1

verilmektedir, ingilizce’deki ‘interface’ kelimesinin Tiirkge gevirisidir. Gorsel, yazili ya da
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sozlii iletisimin gerceklesebilmesi, bilginin ve ona ulagim yolunun algilanabilmesi arayiizle
gerceklesmektedir. Bagka bir deyisle, kaynak ile alic1 arasindaki tasarimlar arayiizdiir. Bir
romanin sayfalari, internet web sitelerinin grafik tasarimlari birer arayiiz tasarimudir.(sekil
27

Arayiiz bir olgunun isleyisini yansitan, igerigi hakkinda fikir veren, kullanici ile olgu
arasinda iletigimi kuran tasarimlardir.

 doasments that mar&lpﬁ‘d' ¢
dosdy, that havé mofe 2

Sekil 2.7 Internet web sitesinin kullanilabilirligini saglayan arayiiz tasarimi
(Sanders, K., 1996, s:26) TC. YUKSEK(, .
KUMANTAS YU Mjgiu\u‘



2.3.2 Gorsel Al

‘Algilama, gevreden gelen uyarict etkilerin duyu organlari yardimiyla hissedilmesi ve
kavranmasina iliskin siiregtir’(Semra Aydimnl, 1992). Bu dogrultuda gorsel algi, canlilarm
yasadiklar1 gevreden edindikleri uyarilarin, gorme orgamndaki imgeleridir. ‘Cevreden
kaynaklanan uyarici etkiler gorsel algilama sonucu once fark edilir, sonra bilgi haline
gelerek hafizaya kaydedilir...gorsel algilama sonucu elde edilen tiim bilgileri bir araya
toplamak igin analitik gizimler, desenler yapilir...bir 6lgegin veya kullamlan malzemenin
vurgulanmast igin gérsel etkinligi arttiracak farkli ¢izim teknikleri kullanilir; bunlar zaman
iginde ve kendi kogullari ile gergeklesebilecek tekniklerdir® (Semra Aydinh, 1992).

Cevre imgeleri kisinin ilgi alanlari, meslegi, yas1, sosyal ve kiiltiirel yasamyla ilgili olarak
ayrintilagmaktadir. Yani var olanla, algilanan olgular ayn1 oranda degildirler.

‘Uyaric1 etkileri algilayabilme kisinin ilgi ve tutumuna bagh olarak degisir; diger bir
deyisle, ¢evrenin insana gonderdigi mesajlar ve bunlarin algilanmas: ilgi, tutum ve
degerlere bagh olarak etkinlik kazanir...Cogu zaman Kisi, ilgi duydugu konuya veya detaya
daha dikkatli bakar. Birgok kisi, bir binaya baktiginda pencerelerini, gatismni, rengini goriir.
Bir sanatg1 ayni zamanda renklerin agikligimi koyulugunu, giin 1s1gmmn yarattigi golge
bigimini ve pencerelerdeki yansimalar1 algilar. Mimar, ayrica kullamlan malzeme tipine,
dograma veya sagak detayina; sosyolog ise hangi pencerenin perdesinin kapali olduguna...
dikkat eder’ (Semra Aydmnli, 1992).

Simulasyonlarin mimari agidan gorsel algisi:Cevrenin mimari tammlamasinda s6z
edilen gorsel algi, insanlarin tarihi ya da yasanilan ¢evre ve tasarlanan projeler hakkindaki
gorsel imgeleridir. Mimarlik alaninda var olan binalarin algisi kadar, tasarmu yapilan
binalarin simulasyonlarimin agik ve net sekilde algilanmasi da énemlidir.

Gorsel simulasyonlar, anlatilmak istenen konuyu en anlagilir, net ve agik sekilde
agiklamalidirlar. Bu giiclii gorsel iletisim igin gereklidir. Gorsel simulasyonlar ii¢ boyutlu
olarak tasarlanan ogelerin, iki boyutlu ortamlarda gdsterme zorunlulugu ve zorlugu
tagimaktadirlar.

Gorsel simulasyonlarin, giiclii iletisime sahip olabilmek i¢in birtakim &zellikleri olmalidir.
Bu fiziksel 6zellikleri Henry Sanoff su sekilde siniflandirmaktadir: doku, boyut, bakis
acisi, konum, doku hareketi, devamlhilik ve degiskenlik. Bu &zelliklerden bazilar1 farkh
durumlarda dncelik kazanmaktadr.

Doku : Yiizeyin dokusu yogunlastirildiginda , goriiniisiin algilanmasi zorlagmaktadir..
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Boyut: Objenin boyutu kiigiiltiildiigiinde , goriiniisiin algilanmas: zorlagmaktadir..

Bakis 6zellikleri: Objelerin detaylari azaltihp ve bakig uzakligi aym birakildiginda alg:
artmaktadar.

Doku hareketi: Bakis agisina ve uzakhigma gore doku yogunlugu degistirildiginde , algi
oram degismektedir. Bakig uzaklig1 arttikga doku yogunlugu azaltilmal, uzaklik azaldikga
doku yogunlugu arttirilmalidir.

Devamlilik : Objeler iist iiste bindirildiginde, basit form gozlemciye daha yakinmig gibi
goriinmektedir.

Farkhlik: Isik ve golgelerdeki keskin farkliliklar goriintiiyii daha anlagilir kilmaktadir
(Henry Sanoff, 1991).

Mimarlik ve gorsel algr konusu sadece mimarin gorsel algismi icermemektedir. Bu konu
kadar 6nemli olan, mimarm gorsel simulasyonlar1 kimler igin hazirlandigim bilmesi ve
hazirlanan galismay1 gorsel algi seviyelerine uygun, agik, yanhs yorumlamayacaklart
sekilde hazirlanmas: gerekliligidir.

2.4 Goriintiiniin Ug Tiirevi

Resimler, sekiller, basit ve soyut igaretler goriintiiniin gesitleri degil, onu meydana getiren
dgelerdir. Ornegin tehlike bir isaretle, daj bir resimle, miizik ise nota denilen soyut
isaretlerle goriintillenmektedir. Gorsel iletigim agisindan soyutlama ‘daha kuvvetli ve 6zii
¢ikarilmig bir anlami vurgulamaya yonelik bir basitlestirme olarak tamimlanmaktadir.
Herhangi bir anda goriilen bilgileri, bellekte daha 6nceden olusan gorsel birikimle
birlestirerek diizene sokabilmek ve kisa siirede anlam ifade edecek sekilde
gorsellestirebilmek igin, soyutlama sik sik bagvurulan bir ¢izim teknigidir’ (Semra Aydinli,
1992).

2.4.1 Resimler

‘Resimler, goriintiilerin daha az soyutlanmug halleridir... Bu anlatimda, renk, sekil ve
kisisel yaklagimlar rol oynamaktadir’(Rudolf Arnheim, 1984). Resimler goriintiiniin bire
bir kopyalar1 degildir. Ciinkii sanatsal iletisime giren resim, sanatgmin bakis agisini ve

segimlerini icermektedir. Bu sebeple resim kisiseldir.
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Kiigiik gocuklar kendilerince stilize ettikleri sekilde objeleri ¢izmektedirler.(sekil 2.8) Ya
da bir dagin manzarasi farkh fotografgilar tarafindan, kisisel yorumlar katildig1 icin ayr1
sekilde fotograflanmaktadir.

Sekil 2.8 Cocuklarin kendilerine gére stilize ettikleri ¢izimleri(Arnheim, R., 1984, 5:138)

2.4.2 Soyut isaretler (Sembol)

‘Semboller, imgelerin yiiksek derecede soyutlanmig durumlaridir.” (Rudolf Arnheim, 1984)
Semboller soyutlanmig imajlarla islev yapmaktadr.

Soyut isaretler igeriklerinde bir gok fiziksel ya da psikolojik olguyu tagimaktadir. Ornegin
miizik notalari, birtakim soyut isaretlerle kagida aktarilmakta ve miizigin icerdigi bilgiler
bu sayede kodlanip aliciya ulagabilmektedir. Ayni gekilde haritacilikta kullanilan soyut
isaretler birgok bilgi aliciya en agik ve net sekilde ulagtinlabilmektedir. Ulkelerin
bayraklar1 da bagimsizliklarinin soyutlanmug isaretleridir.

Soyut isaretler kullanarak bir olguyu betimleme biitiin kiiltiirlerde kullamlan ifade seklidir.
Fakat bu bilgileri tam olarak alabilmek igin, (6zellikle belirli meslek gruplarma ait
sembollerde) belirli bir deneyim ya da bilgiye ihtiyag duyulmaktadir. Konular
genellestikge soyut isaretler daha anlagilir olmaya baglamaktadwr. Ornegin haritacilikta
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derinlik gittikge koyulasan mavi renkle soyutlastirarak ifade edilirken, arazi yiikseklikleri
kahverenginin tonlanmastyla anlatiimaya ¢alisilmstir. (sekil 2.9)

Sekil 2.9 Harita tekniginde renkler derinligi ya da yiiksekligi renklerle soyutlayarak ifade
edilmektedir. Gergekte denizler derinlestikge renklerinde degisim olmamakta ya da tepeler
yiikseldikge renkleri koyulasmamaktadir (Tufte, E., R., 1997, s:76)



2.4.3 Basit Isaretler

Basit isaretler, kisa ve 6z bilgilendirme igin kullamlmakta, konu hakkinda sinyal
vermektedir. Cok fazla soyutlanmamig igaretlerdir. Basit isaretlerin etkileme ve bilgiyi
aktarma siiresinin kisa olmasi igin etkileyici ve kolay anlasilir sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir.

Basit isaretler cogunlukla yaygin kullammlara sahiptirler ve kiiltiirel farkliliklar1 asan ortak
anlatim dilidirler. Bundan dolay1 kigisel ya da toplumsal bakis agisindan ¢ok objektif
olmahdirlar.

Ornegin trafikte kullanilan isaretler biitiin diinyada ortak bir trafik bilgi iletisimi
olusturulmasma sebep olmaktadir. Biitiin trafik isaretleri igerdigi bilgiyi gok fazla
soyutlamayan grafik anlatimlara sahiptirler. Aym sekilde hava alanlarinda Kkisileri
y6nlendirmek i¢in kullanilan isaretler, uluslar arasi hale gelmis olmasa da, ulusal farklar:
agan, basit anlasilirlik diizeyine sahiptirler.



3. GORSEL ANALIZ

3.1 Gorsel Analiz

Gorsel analizler, belirli bir yerde gozlenen goriintii karelerinin manzara degerlerinin
incelenerek, gerekiyorsa manzara degerini koruma veya arttirma yoluna gidilmesi, gorsel
analiz ve gorsel etki analizlerinin yapilarak, olas1 uygulamalarla degisecek goriiniisii tayin
etmek i¢in yapilan ¢aligmalardir. Gorsel analizler, kentsel yerlesim planlamalarinda, tarihi
doku galigmalarinda, kirsal kesim veya dogal ¢evre diizenlemelerinde kullamilmaktadir.
‘Gorsel analiz, gevre dlgeginde gorsel etkinin irdelenmesine veya bina 6lgeginde geometrik
kurgunun mekansal etkisini anlatmaya yonelik amaglar dogrultusunda gerceklesir’(Semra
Aydinli, 1992).

3.2 Cevre Olgeginde Gorsel Etki Analizi

Cevre Olgeginde gorsel etki analizleri, kentsel doku ve dogal alan incelemelerini
kapsamaktadir. ‘Kentsel doku, geometrik olarak gesitli sekillerde bir araya gelen yapilar ve
bunlarin sinirlandirdig: bosluklar, sokaklar, meydanlar ve avlular gibi agik mekanlardan
olusur’(Semra Aydinh, 1992).

Dogal ¢evre analizleri ormanlar, parklar ve daglik alanlarin kullamim ve degerlendirme

aragtirmalaridir.
Cevre 6lgeginde gorsel etki analizleri iki sekilde yapilabilmektedir:

e Manzaramn kendisinin analizi: var olan fiziksel elemanlarin deger ve etki agisindan
analizleri yapilmaktadir. Bu inceleme uzman kigilerce yapilmaktadir. Mimarlar ya da

peyzaj mimarlar1 manzaranmn tiiriine gére incelemelerini yonlendirmektedirler.

o Insanlarm manzara konusundaki tepkilerinin analizi: bu analiz i¢in manzaranin
gozlemcilerinin olusturdugu ya da ihtiyag duyulursa daha toplumsal anlamda arazi
sahipleri , yore sakinleri gibi gruplarin katildig1 paneller yapilarak tepkiler Slgiilmektedir.
Bu tir yaklasgimlara Amerika ve diger Avrupa devletlerinde sik¢a rastlanmaktadir
(Sheppard,1989). Bu iki analiz sonucunda hem toplumsal hem de bilimsel agidan
uygulama sonuglar1 tahmin edilmeye galigiimakta ve sonug belirlenmektedir.

Amerika’da ilk sistematik gorsel analiz 1964 yilnda Amerika’nmin Brooklyn ve

Massachusetts gehirlerinde yapilmistir. Bu analiz g¢alismalarinda bir ¢ok yontem



kullamlmugtir. Kullanilan yntemler giiniimiizde yapilan gorsel analiz ¢aligmalarina kaynak
olugturmaktadir. Minneapolis ve Minnesota eyaletlerinde de 1965 yilinda kentin goriiniis
ve yapisal formlarimin analiz ¢aligmalar1 gergeklestirilmistir. Elde edilen bilgiler
dogrultusunda kent tasariminda diigtiniilen fonksiyon galigmalar1 yapilmistir. 1971 yilinda
da San Francisco ve California eyaletlerinde cadde sistemleri, mahalle etkileri, yiiriime
yollari, genel imaj hakkinda raporlar hazirlanmigtir. Béylece sehir planlamas: igin gelisme
yollar1 ve tasarim prensipleri olugturulmustur. Bina yiikseklikleri kontrol altmna alinmas,
korunmas: gerekli binalar ve kent elemanlari tespit edilmistir (Kevin Lynch, 1980).

Avrupa’da ise 1967°de Ingilter’deki Thomes Nehri’nin 43 millik kiyis: incelenmistir. (sekil
3.1) Ingiltere’de otoyol yapiminda tasarim asamasinda gérsel analiz galismalar1 yapilmakta

ve ¢ikan sonuglar ses etkisi de goz Oniine alinarak degerlendirilmektedir (Kevin Lynch,
1980).

Sekil 3.1 Thames nehri kiyisinda olumsuz zellikteki elemanlar, tarihi yapilar ya da
gelisebilecek alanlar belirlenmistir (Lynch, K.,1980b, s:163)
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italya’da ise Maurice Cerasi, Lodi bolgesindeki Ticino Vadisinin analizini ekolojik,
fonksiyonel ve gozlemcilerin bakig agilarim da aragtirarak gergeklestirmistir (Kevin Lynch,
1980).

Cevresel Karakterler: Gorsel analizlerde gevresel karakterler, analizin yapildig: alana
baglidir. Kentsel yerlesim iginde yapilan analizler tarihi doku ya da modern yerlesim
alanlarindaki ¢evresel karakterler, uygulamanmn konusuna gore degisen analiz

yontemleriyle incelenmektedir.

‘Ornegin italya’da San Gimignano sehrinin gevre Slgeginde yapilan gorsel analizinde,

mekanlarm ardisik diizeninin yaratti1 gorsel etki, algsal gii¢ olusturan gesitli ilkelere ve

kiiltiirel cevre bilesenlerine gore irdelenmigtir’ (sekil 3.2) (Semra Aydinlh, 1992).

San Gimignano sehri Referans noktalar Duvar yiizeylerinde degisen
girig kapisi olarak kuleler dogrultularin yarattiy1 mekan etkisi

Sokagi meydandan ayiran kolonad Dar yaya yollar1 ile mekanlar aras1 gegis

Sekil 3.2: San Gimignano’nun mekansal etki analizi (Aydmly, S., 1992, S:27)
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Tiirkiye’de Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik-Sehir ve Bolge Planlama Bglimii
tarafindan 1992 yilinda hazirlanan ‘Kentsel Tasarim Kilavuzunda® Istanbul ilinin birgok
bolgesi igin akslar, diigtim noktalari, tarihi doku alanlari, koruma alam smirlar1 gibi birgok
konuyu kapsayan galigmalar bulunmaktadir. Ornegin sekil 3.3a, b’de “Tarihi yarim ada’y1
kapsayan bir ¢alisma da biitiin ulagim akslari, meydanlar, diigiim noktalar1 tespit edilmistir
(Y.T.U, 1992).

‘Gorsel analizin en ¢ok kullanildigy iilkelerden biri olan Amerika’da kentsel goriintii
karelerinde gorsel analiz igin iki metot kullamlmaktadar:

a) Vatandaslarla gevrenin goriintii kareleriyle ilgili diisiince ve duygularin
diizenlemelerde kullanmak amaci ile griigmeler yapilmasi,

b) Gozlemcilerin, goriintii karesi igindeki davramg ve tepkilerinin sistematik olarak test
edilmesi.

Bu teknikler gorsel analizin daha objektif olmasim saglamakta ve genis kitlelerin
diisiincelerini igerdigi icin daha bagarili diizenlemelerin olugmasina neden olmaktadir’
(Kevin Lynch, 1960).

Tarihi doku yerlesimlerinde yapilacak uygulamalarin dokuyla uyum saglamas: gereklidir.
Kirsal ya da dogal alan uygulamalarinda ise gevrenin etkileyici degerleri varsa bunlar
korunmali ya da arttirilmaya ¢aligiimalidir.

Yerlesim alanlarinda yagayan kisilerin, yapilarin imajlariyla ilgili diisiinceleri yapilacak
analizlerde degerlendirilmelidir. Avrupa ve Amerika’da uygulanan bu ybntem gorsel
analizlerde belirleyici rol oynamaktadir.

Cevresel analizler, insanlarmn ilgisini geken ve daha ¢ok farkinda olabilecekleri bina
goriintiilerini aragtirmaktadir. Bunun igin tasarimin etkileyecegi topluluklarin tasarim
hakkindaki diisiince ve yargilar1 belirli galismalarla sorulmaktadir. Ornegin Ingiltere’de
yikilacak ii¢ yapinin yerine tasarlanacak yeni binanin olusumunda, nceden segilmis gesitli
sosyal ve Kkiiltiirel yapiya sahip o yore oturanlariyla ¢aligiimistir. Bu kisilere caddenin
goriiniisii yikilacak binalarin yeri bos birakilarak hazirlanms simulasyonlar verilmis ve bu
boslugu kendilerine gore doldurmalar: istenmistir. Bu ¢aligmanin amact, o kisilerin gevre
binalarda bulunan hangi mimari detayi, malzemeyi, detay: ya da sekli, olusturulacak yeni
tasarimda gérmek isteyeceklerini 6grenmektir (Henry Sanoff, 1991). (sekil 3.4a-b)



21

AxsLAR obartas DOGOM NOKTALART _IMAJ NOETALART
SRARATOLD FEVDRE AR LER ARAST E5-TER TENT SILUETINDE owen
OTOYOLLART GZERINDE Q| Tesive mad v ne
THentier arami karayelu Arac ve yaya trafit YER ALAN COK DUILERLT T
ES-TEN otoyollari o meydantars FAVSALAR

tratik yollars

riF RAVLY STSTEN

VOLU SVELELER

“Senir hatiars
Vapur iskelens

“Sentr hatlars
rabaly vapur iskelest

.Deniz otobisi isvelest
Dolmis motor iskelest
Liman

Aoy

- Mevaslan

gl

g oD

LSat s Agirily
yays meydaniars

~TERRINALLER.
-KARAYOLY

~Senirier arasi
otebis terminais

“Kent Kci toplu tasin
ana terminaid

-HAvA YOLU

“Hel iport

Lpent2vOLY

“Liman

-iskele

[P

“Harina

~oEmRYOLL

“Gar (Ana terminal)

~Banliyb tutasyonlars

SENT ICI ANA TRAFIE
YOLLART GZERINDE.
YR

~Cok aGatemt
Kavaatiar

Q@
-t <

~Vaksek kot

.

SinTRLAR
o -]
i

Tz s m
elemantors il

il

ORI 1

e
Akarsu (Dure, Nehir) oo

“Deniz

a: Tarihi yarimada da gérsel analiz tespiti i¢in hazirlanan lejand

Sekil 3.3-a,b Tarihi yarimada iizerinde yapilan gérsel analiz ¢alismas: (Kentsel Tasarim

Calisma Grubu, 1992, s:91, 92)




22

S1ve MeonTree

a. Yeni bina yapilacak caddenin goriiniigii

-

b. Yikilacak binalarin goriiniigten ¢ikartilmig durumu

Sekil 3.4-a,b Bu galigma sonucunda segilen topluluklarca yapilan ¢izimlerde gevre
binalarm mimari dzelliklerinden hangilerinin bu gruplarca daha ¢ok ilgi gordiigii
anlagilmaktadir (Sanoff, H., 1991, s:51, 52)
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Isaret Alanlar: Yayalar ya da tast siiriiciilerine tagidiklar: bilgileri kisa siirede
aktarabilmek i¢in kullanilan igaretlerin toplamiyla olugmaktadur.

Sembollerin ve harflerin toplam: isaret alanlarini olugturmaktadir. Reklam panolari,
diikkan isimlerinin yer aldig tabelalarda, binalarm {izerinde yer alan ylizeylerde isaretler
kullamimaktadur.

Tabelalar ve reklam panolar: bir gevrenin gorsel kalitesini oldukga etkileyebilmekte hatta
diismesine sebep olabilmektedir. (sekil 3.5) Bu tiir bir gorsel kirlenmeyi énlemek igin
isaretlerin sekli, rengi, harf stillerinin gérsel etkileri bu konuda uzman peyzaj mimarlari,
grafikerler, mimarlar tarafindan incelenmekte ve bu incelemelerde en biiyiik etken yapilan

simulasyon galigmalar1 olmaktadir.

Isaret alanlarindaki gorsel incelemeler isaretlerin gérsel etkilerinin degerlendirilmesi ve

sonuca gore bu etkinin kalitesini yiikseltmek i¢in yapilmaktadur.

Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik- Sehir ve Bolge Planlama Bolimiince hazirlanan
‘Kentsel Tasarim Kilavuzu’nda tarihi binalar iizerindeki reklam ve tamitic1 levhalarin bina
tiiriine gore sahip olmasi gereken dzellikler incelenmis ve yanlis uygulamalar fotograflarla
tespit edilmigtir. ‘Birbirinden oldukga ayr1 nitelik tasiyan tiirlii reklam ve tabelalarin (cat1
reklamlari, bilbordlar, meslek adlari yazili levhalar v.b. gibi) kentsel tasarim i¢inde yer
almasi, bagka bir deyisle biitiinlesmeleri gerekir. Reklam ve tabelalarin boyutlari, sayilari,
nitelikleri kentle ve yapilarla uyum saglama yoniinden dnemlidir...Giindiiz kent igindeki
goriintiileri yap1 ve gevre ile uyumsuz olan reklam ve tabelalar bir tiir gorsel kirlilik ve

kargasa yaratir’(sekil 3.6) (Y.T.U, 1992).

kirliligi(Kentsel Tasarim Caligma Grubu, 1992, s:216)

T.C. YOKSEKOGRETIM KURULY
DOKUMANTASYON MERKEZE
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Kesinlikle
e
s daha uzun

| i

MIGROS

Sekil 3.5 Reklam panolarinin gelisi giizel yerlestirilmesi ile bozulmus peyzaj drnegi
(istanbul Dergisi, Nisan, 29:80)

3.3 Bina Olgeginde Gorsel Etki Analizi

‘Bina formunun gorsel analizi, genel olarak, mekansal kurguyu agiklayan izgara sisteminin
saptanmast, cephe ve plan iizerinde temel etkiyi yansitan gizgilerin veya ylizeylerin ortaya
¢ikartilmasi ile gergeklesir’ (Semra Aydinli, 1992).

Ornegin Frank Lloyd Wright'in tasarladi1 ii¢ konutun analizi sekil 3.7 ‘da bu yontemle
yapilmustir.
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Lite House 1938 Sund House 1941 Jester House 1938

e
-[j ﬂnm .J—J

| Dérigen Kurgu Uggen kurgu Dairesel kurgu

Sekil 3.7 Planlarin kurgular: ii¢ farkli geometrik diizenle analiz edilmistir.

Binanmn di cephe gorsel analiz ¢ahsmalarinda doluluk bosluk oranlari, cephe oranlari,
diisey ve yatay etkiler aragtirilmaktadir.(sekil 3.8)

Il.l.llll.m]JLLml ll.lllﬂ.l].l.lnmll
=S ) ) B A =

——H HHEHBBH BH=—xxs

Doluluk bosluk oranlar: Cephe oranlar1 Yatay etkiyi gii¢lendiren 6geler
Sekil 3.8 Winarsky-Hof binasinin cephe analizi
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4. GORSEL ANALIZLERDE SIMULASYONUN ROL{

4.1 Gorsel Analizlerde Simulasyonun Rolii

Gorsel analizler, gevrenin gorsel etkilerini aragtirmak, bu gevrede olabilecek degisimler
i¢in arastirma sonuglarina gore dneriler olusturmak igin yapilmaktadir. Biitiin bu agsamalar
esnasinda gorsel simulasyon dnemli bir role sahiptir. Cevre iginde yapilmast planlanan
yap1 ya da diizenlemeler, simulasyon kullanilarak ¢evreye uyumlulugu, gorsel etkileri, yore
halkinin buna tepkileri veya segimleri analiz edilebilmektedir. Simulasyonun herkes
tarafindan anlagilir olmas: gerekliligi bu noktadan gikmaktadir. Clinkii ayni simulasyonun
ahc ve yorumlayici kitlesi ¢ok sayida kisi ya da grup olabilmektedir.

Cevrede yasayan insanlarin, begenilerine uyan ya da uymayan birgok goriintii karesi var
olabilmektedir. Ik asamalarda yogunluklari az iken rahatsiz etmeyen isaret ya da
semboller sayilar1 gogaldikga goriintii karmasasi yaratmaktadirlar. Tarihi 6zelligi olan
Camlica Tepesi’ne gorsel etkileri incelenmeden konulan radyo vericileri goriintii kirliligi
yaratmaktadir.(sekil 4.1) Gorsel kalitesi bu yogunluktan bozulmus bir cadde, tarihi
dokunun igerisinde gorsel etki agisindan uyumsuz binalar, goriintiileriyle insanlar1 rahatsiz
edebilmektedir. (sekil 4.2) Istanbul’daki Istiklal caddesi hem goriintiisel hem de
fonksiyonel agidan bu rahatsizhig1 en ¢ok barindiran semtlerden biridir.

Sekil 4.1 Camlica Tepesi’ndeki vericiler (Yapt Mimarlik Dergisi, 1999, Ocak, 206:23)
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Sekil 4.2 Sayilar: gittikge artan reklam panolar1 ve birbirleriyle uyumsuz binalarin
olusturdugu gdriintii karesi (Istanbul Dergisi, Nisan, 29:39)
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Bu tiir gorsel agidan olumsuz etkilerin olmamasi i¢in 6zellikle ¢evre duyarlihg yiiksek
Amerika, Italya, Ingiltere gibi iilkelerde gorsel analiz caligmalart 1960’1 yillarda
yapilmaya baglanmustir.

Tiirkiye’de Kiiltiir ve Tabiat Varliklarini Koruma Yasasi ile tarihi ve ekolojik degerler
koruma altina alinmaktadir. Kiiltiir ve Tabiat Varliklarin1 Koruma Kurullari, 6zellikle tarihi
dokusu olan goriintii karelerindeki diizenlemeler ve yapilagmalarda karar verici kurumdur.
Tiirkiye konumundan dolay1 hem tarih dokusu hem de tabii giizelliklere sahip oldugundan
6zellikle turizm agisindan oldukga fazla bir potansiyele sahiptir. Abali’ya gore ‘turizm
olgusu ‘yer karakterine’ sahip bdlgelerde ortaya ¢ikan, onu kullanarak gelisen ve sonugta
bagka bir yerin olugmasina neden olan bir faaliyettir’(1998). Bu ekonomik kaynaZin

yitirilmemesi igin gevresel karakteri koruyan uygulamalar yapilmahdir.

Biitiin bu degisimlerin olumlu yonde olabilmesi i¢in diizenlemelerin yapilacag: alanda
gorsel analiz ¢alismas: gerekmektedir. Gorsel analizlerin de en dogru etkiyi verebilecek,
etkili ve anlagilir olabilmesi i¢in gorsel simulasyon tekniklerinden yararlanilmaktadir.

Simulasyonlarda fotograflamalar, bilgisayarla yapilan analizler ve ortaya ¢ikan grafiklerle
yapilacak diizenlemelerin gorsel etkileri anlagilmaktadir. Ozellikle Avrupa ve Amerika’da
baz1 bolgelerde, hazirlanan bu gorsel simulasyonlarla yapilacak diizenlemelerin gevreye
etkilerini 6nceden gérebilmek miimkiin olmaktadir. Ornegin; Finlandiya’nin Naapurivaara
kasabasindaki ormanlik alam agaglandirma ¢alismalarinda yeni ekilecek agaglarin verecegi
etkiler ve diisiiniilen diizenleme alternatiflerinin her birinin simulasyonu hazirlanmgtir.
(sekil 43-abcdef)

Ayni gekilde Almanya’min Kuzey Groningen sehrinde diizenlenmesi planlanan kirsal alan
i¢in diigiiniilen dort ayr1 uygulamanin simulasyonu hazirlanmigtir. (sekil 4.4-a,b,c,d,e)
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Sekil 4.3 a var olan goriiniis, b,c,d,e,f 6n goriilen tasarimlardir (Landscape and Urban Plannning,
1998, s:84)
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Sekil 4.4 a orijinal goriins, b,c,d.e yapilmasi diisiiniilen alternatif
diizenlemelerdir.(Landscape and Urban Planning, 1998, s:4)
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Hazrrlanan simulasyonlarla, g¢evre yasayanlariyla gériismeler yapilarak, yapilacak
diizenlemeler hakkinda onlarin da diigiincelerini almak miimkiin olmaktadir.

4.2 Gérsel Nitelikleri Belirleyen Ogeler

Cevreyi olusturan birtakim gorsel ogeler vardir. Bunlarin birbirleriyle iligkileri ve
etkilesimleri, gérsel niteliklerinin incelenmesi, korunmasi ve olumlu yonde gelistirilmesi
igin iyi bilinmelidir. Shepperd (1989) bunlar: su sekilde irdelemistir. (sekil 4.5)

Gorsel Manzara ya da
karakterler gorsel etki
| Goriintiide
"l emilme
——— = e N
Manzara
durumu T . r
. > Gorsel Lp  Gorsel etkiyi
uygunluklar | degerlendirme
Tk it  Gozlemcilerin
gozlemciler duyarhhig -
" — — L - Gorsel
degisikliklere
gozlemcinin ilgisi
Gérsel |l )

denet

Sekil 4.5 Gorsel nitelikleri belirleyen Sgelerin birbirleri ile iligkileri (Shepperd, S.,R., I.,
1989, s:41)

Gérsel Karakterler:Yeryiizii seklinin desenleri, su, bitkiler, yerin kullammi ve yapilar
gorsel karakteri olusturmaktadirlar. Yerlesime ait goriintii karelerinde yapilar baskin gorsel
Sgelerdir. Eger bu yapilasma tarihi yapilardan olusuyorsa, bunlar arasinda da dncelikli etki
farkhiliklar1 olmaktadir. Ayni sekilde yapilasmanin olmadig1 dogal peyzajlarda da yer sekli,
bitki 6rtiisii ya da su eleman: baskin §geler olabilmektedir.

Mimari diizenlemelerde, ana fonksiyonun ya da tasarimin ana fikri, bir 6genin dzellikle
baskin hale getirilmesini gerekli kilabilmektedir. Ornegin, ana fonksiyonu su sporlari
olarak diisiiniilen bir eglence yapisinda su &gesi, mimari fikrin baskin karakterini
olusturabilir.

Manzara ya da Géorsel Etki: Goriintii karesindeki dogal manzaranmn, yapilarin ya da
yerlesim alanmin gérsel gekiciligi ya da iticiligi gorsel etkiyi meydana getirmektedir.
Ozellikle yapilasmanin yogun oldugu bdlgelerde, iyi planlanamamig bdlgeler mevcut ise
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gorsel etkinin karmagadan dolay oldukca zayifladigs, gekici ozelliklerini yitirdigi
goriilmektedir. Istanbul sehrinde yeni yapilasmanmn diizensizligi ve plansizhigi, tarihi
dokuya uyumsuz diizenlemeler sonucunda gorsel etki olumsuz y6nde yitirilmistir. Plansiz
yerlesim ve denetleme eksiklikleri ve detay diizeyinde birgok etken Istanbul’un gorsel
gekiciligini biiyiik Slgiide yitirmesine sebep olmaktadir. Taksim’de yapilmasi diistiniilen
Park Otel, Istanbul’un gorsel gekiciligini bozan yapilardan birisidir. Binanin tasarim
asamasinda yapilan gorsel etki analizleri igin hazirlanan simulasyonlarda yapmn gevresi
ile biiyiik oranda uyumsuzlufu anlagilmis olmahdir. Fakat bu binanm ingaatinin
baglamasini engelleyememis ve ingaati igin gerekli izin alinabilmistir. Daha sonra
kamuoyunun yogun baskis1 ve tepkileri ile ingaat durdurulmus, hatta birkag kat yikilmgtir,
Halen binanin yikilmamig alt katlari gevrenin gorsel cekiciligini Snemli olgiide yok
etmektedir. Bu ingaatin baglamasina, yapilan gorsel etki analizlerinin sonuglarimnin
olumsuzluguna ragmen izin verilebilen diisiince tarzi, Istanbul’un su anda iginde oldugu
carpik ve diizensiz yapilasmanin sorumlusudur. Gorsel etki analizlerinin yapilmas

diigiincesi geligirken buna paralel olarak bu aragtirma sonuglarma gére hareket etme
sorumlulugu da gelismelidir. (sekil 4.6)

Sekil 4.6 Istanbul Bogazi ‘nin gorsel gekiciligi Park Otel gibi yapilarin ingast sonucunda
biiyiik oranda yitirilmistir (istanbul Dergisi, Nisan, 29:19)
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Tipik Gozlemciler: Goérsel analizlerde, ‘tipik gozlemciler’, diigiiniilen tasarim ve
diizenlemenin kullanim ve gorsel agidan etkileyecegi kitledir. Gorsel analiz ¢aligmalarinda,
hedef kitle ve gdzlemcilerin sayisi, hangi tiir gozlemcilerin hangi alanlar1 kullandiklar: (is-
ev arasinda kullanilan yol) ve bu alanlar1 kullanim siklig1 6nemli kriterlerdir.

Yapilacak gorsel simulasyon g¢aligmalarinda goz Oniinde tutulan en biiyiik etken
simulasyonun kime gore yapilacagi konusudur. Bu , simulasyonun anlagilir olmasi ve

yanlig yorumlanmamasi i¢in en dnemli etkendir.

Gorsel analiz ¢aligmalarinda, analizi yapilacak alamin kimler tarafindan kullanildig:
aragtirilmakta, bu kullanici Kkitlesinin yapilabilecek diizenlemelerle ilgili goriisleri
alinmaktadir. Bu goriisler dogrultusunda alternatifler arasindan se¢im yapilmakta ya da

diizenlemeler degistirilmektedir.

Gozlemcilerin Duyarhhgi:Gozlemcilerin, goriintii gergevesi igindeki gorsel elemanlara
ilgi dereceleri gevreye duyarhiliklarm 6lgmektedir (6rnegin dag manzarasi hakkindaki
dikkatlerinin derecesi).

Gozlemci duyarhligs ile yerlesim bolgelerindeki gorsel kalite dogru orant1 tagimaktadir.
Aym sekilde gorsel kalitesi yiiksek yerlesim yerleri de gevrelerine duyarh kisiler tarafindan
tercih edilmektedir. Bu segim ve gorsel kalitesi yitksek goriintii ¢ergevelerini yaratmak bazi
durumlarda sosyal-ekonomik gelismislik sonucunda gergeklesirken, baz: yerlesimlerde de
geleneksel yontem ve aliskanliklar bu sonucu dogurabilmektedir. Ornegin; Istanbul’da bazi
diizensiz yerlegimlerde evlerin sivasiz, boyasiz olmalari, baz1 yerlesimlerde ise yapilarin
bakimli, diizenli gériiniisleri kiiltiirel ve ekonomik farkliligin yam sira ¢evre oturanlarmm

gorsel etkiye olan duyarlihik farklarindan da ileri gelmektedir.

Gorsel Denetlemeler: Etkili ve olumlu gorsel kaynaklar, kurallarla devlet kurumlar:
tarafindan korunmalar1 ve gorsel etkilerinin arttirilmasi amaciyla denetlenmektedirler.
Gorsel denetlemeler kirsal ve dogal arazilerdeki yapi etkileri, kent yerlesimlerindeki gorsel
uyumlulugunun saglanmasi igin yapilmaktadir. Bu denetlemeler Amerika ve Ingiltere,

Italya gibi Avrupa iilkelerinde daha geligmistir.
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Tiirkiye’de tarihi dokunun zenginligi ve dogal peyzajin giizelligi gorsel denetlemeyi
zorunlu kilmaktadwr. Kiiltir ve Tabiat Varliklar'n1 Koruma Kurumu tarihi dokuda
yapilacak diizenlemeleri denetlemektedir. Tiirkiye’de Safranbolu eski yerlesimi sit alam
ilan edilmis ve tarihi dokuyu bozacak herhangi bir dis etkene karst kanunlarla onlemler
ahnmistir. Bununla birlikte tarihi zenginligi ¢ok olan Tirkiye’de basarili ve basarisiz bir
¢ok koruma 6rneji bulunmaktadir.

Merkezi bir yonetime bagli, gorsel kaynaklarin denetlenmesinin yaninda kisilerin kendi
tepkilerinden dogan denetlemeler bulunmaktadir. Ornegin Istanbul’daki Park Otel
ingaatina merkezi kurumlarin tepkilerinin yaninda halkm tepkileri de olmus ve bu toplu
tepkiler sonucunda yapimi durdurma karari alinmugtir.

Manzara Durumu: Bir goriintii karesinin algilanmas, degisken 6geler sonucunda cok
farkh olabilmektedir. Uzaklik, 151tk durumu griintiiyii degistiren dzelliklerden bazilaridir.
Herhangi bir yapmm gece veya giindiiz goriiniis etkileri yada degisik 151k agilari ile
oldukga farkli gériintiiler olusabilmektedir. Etkili gece goriiniisiine sahip olabilecek bir
yapinn simulasyonunda bu 6zelligi vurgulanabilmektedir. (sekil 4.7, 4.8)

Gériintiide Emilme: Manzara igindeki kiigitk degigikliklerin ya da yapilarin kendileriyle
ayni tiir goriintii karelerinin iginde fark edilememesi gorsel emis olarak agiklanmaktadir.

Ornegin Bodrum evleri belirli bir karakteristik 6zellige sahip yapilardir. Bu yerlesim igine
yeni yapilan ve diger Bodrum evlerinin aynisi olan yeni bir yapiy: ayirt edebilmek giitiir.
Fakat aym yap1 agag ya da diger gorsel elemanlarin az bulundugu bir goriintii karesinde
¢ok daha kolay fark edilebilmektedir. Aym tiirden goriintii karelerinin iginde yapilar
kolaylikla gizlenebilmekte, ayirt edilmeleri gliclesmektedir.

Gérsel Degisikliklere Gozlemcinin Ilgisi: Uygulanacak yapilarin yada yapilacak
degisikliklerin gorsel etkilerinin ve segeneklerin gozlemciler tarafindan énemsenmesinin
derecesi ilgiyi 6lgmektedir.

Belirlenmis bir gériintii karesi igerisinde yapilmasi diigiiniilen alternatifler simulasyonlarla

gozlemcilere sunulabilmektedir. Bu tiir degerlendirmeler gorsel ilgiden daha ¢ok ve cegitli
Slgiitler ile saptanacaktir. Segilmis alanin degeri, gehir gelisimindeki rolii, var olan diger

ihtiyaglar rol oynamaktadir.
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Sekil4.7 Samsung Kiiltiirel Egitim ve Eglence Merkezi’nin giindiiz gériiniigiiniin
simulasyonu (Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, s:30)



Sekil 4.8 Samsung Kiiltiirel Egitim ve Eglence Merkezi’nin gece goriiniisiiniin
simulasyonu (Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, 5:34)
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Girsel Uygunluklar: Gorsel uygunluk, goriintii karelerinde, yapilacak projenin tiiriine
gore uygun alanlar, projenin ana fikrine uygun peyzaj elemanlari, yeterli ve uygun 1sik
agis1 gibi faktorlerle gergeklesmektedir.

Biitin bu gorsel niteliklerin analizinde gdrsel simulasyonlardan yararlanilmaktadir.
Goriintii karesinde yapmn ayirt edilebilmesi, fark edilebilir bir diizenleme olabilmesi,
uygun fiziksel ortamlarmn var olmasi birgok deneme sonucunda elde edilebilmektedir.
Biitiin bu analizler var olan simulasyon yéntemleri kullanilarak elde edilmektedir. En basit
el gizimleri yada fotograflama metodlarinda bile fiziksel uygunluk analizine yardimci
olmaktadir. Ciinkii gorsel etkinin incelenebilmesi var olan fiziksel elemanlarm ve
diisiincelerin goriintiilenmesi ile anlagilir ve iletilebilir olmaktadir.

4.3 Gorsel Etkiyi Degerlendirme

Bir goriintii gergevesinde tasarlanan diizenlemelerin gorsel etkisini gergege en yakin
gorebilmek gorsel simulasyon yontemlerinin kullamilmasiyla elde edilebilmektedir.
Simulasyonlar iki veya fi¢ boyutlu anlatimlarla olabilecek gorsel etkileri olabildigince
gergege yakin, dogru ve agik sekilde aktarmaktadirlar.

Proje Anlatimi: Proje anlatimlari en gok kullanilan ve en eski simulasyon metotlaridir.
Proje anlatimlarinda, tasarlanan diizenlemenin fonksiyonel isleyisini, peyzajin 6zelliklerini,
renklendirmelerle yiizey malzemelerini ve bunlarin etkilerini gérebilmek miimkiin
olmaktadir.

Bu tiir bilgiler perspektivsiz simulasyonlarda sunulabilecegi gibi (iki boyutlu plan veya
goriiniigler, esyiikselti ¢izgileri) perspektif kullamlarak belirli agilardan goriiniiler
aktarilmaktadir. Perspektif kullanimi anlagilabilirlik agisindan daha olumludur. Renk,
doku, malzeme etkisi, yansiticilik 6zellikleri, birbirleriyle iliskileri ve genel dengeleme
konularinda karar vermeyi kolaylastirmaktadr.

Biitiin bu aktarimlar gorsel simulasyon metotlari kullanilarak yapilmaktadir.

Gorsel Vurgulamalar: Gorsel vargulamalar ‘gorsel zitlik’ veya ‘gorsel baskinlik’ olarak
bilinir. (biitiin goriiniisiin baskin oldugu ve gézlemcinin ilgisini geken gorsel elemanlarm

tiimiiniin ¢izildigi projeler)
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Biitiin gorsel vurgulamalar uzaydaki yer, biiyiikliik, form gibi ii¢ boyutlu, renk, ¢izgi, doku
ve detaylar, yiizey elementleri gibi iki boyutlu zellikler kullanilarak yapilmaktadir.

Ornegin herhangi bir resimde bir yapinin biiyiikligii vurgulanmak isteniyorsa insan, agag,
tagit gibi elemanlarla, bityiikliik karsilagtirmasi yapilabilmektedir. Ya da bir nehir yataginin
yuvarlak formu diiz bir arazide olduk¢a vurgulayici olabilmektedir (8. Shepperd, 1989).

Simulasyon uygulamalarinda asil vurgulanmasi istenen yapi, renk, isik, biiyiikliik
ozellikleri kullamlarak daha agik ve net goriiniig elde edilmeye galisiimaktadir.

Biitiin bu gérsel elemanlar, diger degisen sartlarla (bak1s uzakligy, 191tk durumu ) birlikte, bu
sartlara uygun gekilde degigime ugramaktadr. Ornegin; uzaklik arttikga  yiizey
elemanlarinin detay: azaltilmalidir. Boylece daha anlagilir ve gegekgi goriintii elde edilmig

olacaktir.

Bakis Engeli: Bakis engeli, belirli goriintii karesinde yapilan diizenlemenin bakis agisinda
var olan, etkileyici peyzaj elemanlarmmn goriinmesine engel pozisyonda bulunan
elemanlardir. Ayni sekilde yeni yapilacak yapilar da var olan manzaray kapatici 6zellikte
olabilir. Bunlarin hepsi bakis engelleridir.

Ornegin yapilacak yapinn manzarasi, daha énce orada bulunan bina yada farkl bir eleman
tarafindan (agag) etkilenebilir. Ayni sekilde yapilan bina dag yada deniz manzarasini
engelleyebilir. Bunlar engellenmesi istenmeyen peyzaj elemanlaridir. Tam tersi manzarada
kétii bir yigint1 da olabilir.

Onemli olan, simulasyonlarin, biitiin bu istenmeyen yada sergilenecek goriintiileri en iyi
etkiyi verecek gekilde sunmalaridir. Fakat bu sunug yaniltict yada dogru olmayan sekilde
degil, var olan bakis engellerini en iyi gosterecek anlamda olmalidur. Harita formu cografi
gorsel engelleri gostermek igin en iyi yoldur.(&r: otoyol diizenlemelerinin etkileri, harita
6lgeginde ¢ok daha net goriilebilmektedir)

Tasarim Ozellikleri: Tasarim ozellikleri ‘tasarimin estetik karakterinin kendisi’ olarak
tamimlanabilir (Shepperd,1989). Bu estetik karakter var olacagi gibi, tasarlanan diizenleme
iginde, konuyla ilgili olarak 6zellikle verilebilmektedir.

Tasarim 6gelerinin g6rsel harmonisi, tasarmmin basarisini  etkilemektedir. Ornegin;
planlanmi eglence golii gekici goriinmesi gerekirken, basit bir gélet etkisi vermis olabilir.

Ayn sekilde iki bina aym goriiniise sahipken, bir tanesi daha fark edilebilir olabilmektedir.
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Kullanilmas: dilsiiniilen renkler, anafikre uygun formlar ve biitiin bunlarmn birbirleriyle
ctkilegimleri, istenilen estetik karakteri olusturmaktadir. Bu agidan bakildiginda gorsel

tasarim karari igin, simulasyonun sunum formatinn, plan ve detaylardan daha gok ii¢
boyutlu perspektifler olmasi gerektigi diisiintilebilir.

Prestij Ozelligi: Sembolik yada toplumsal degeri olan ve daha ok ziyaretei gekmek ya da
gevrede bir referans olusturmak igin yapilan yapilar ve diizenlemelerdir. Dini, tarihi ve anit
eserler prestiji kendi dzelliklerinden dolay: tasimaktadirlar.

iyi simulasyonlarla, belirli bir bolge oturanlarmn gorsel segim, anlayis ve ilgilerinin
olgiiliip, yorenin cografi ve kiltirel durumuna en uygun ve halk tarafindan da
benimsenmis yapilar yapmak miimkiindiir. Oregin Viyana’da tarihi 6nem tagiyan bir
kilisenin kargisina yapilacak olan bina igin hazirlanan alternatif simulasyonlar halkin
begenisine sunulmug, ve halkin oylar1 sonucunda mimar Hans Hollein tarafindan
tasarlanan ve giydirme cam cephe kaplamali binanin yapilmasina karar verilmigtir.

Gorsel Uyumluluk: Belirli bir tasarim ilkesine gore gorsel uyumluluk iki sekilde
olmaktadir: ilki yapmin kendi kurgusuna ve konusuna uygun goriiniiglere sahip olmasi,
ikincisi yapinmn iginde bulundugu goriintii karesindeki diger gorsel karakterlere ve yapilara
uygun olmasidir.

flk uyumlulukta yapi, fonksiyonunu disa yansitmahdir. Bir hastane ile okul
goriiniislerinden ayirt edilebilmelidir.

Diger gorsel uyumluluk 6zellikle tarihi dokuya sahip alanlardaki proje uygulamalarmin
sahip olmasi gereken dzelliklerdendir. Ya da, belirli bir karaktere sahip yapilagma igindeki
alanlardaki yapilar genel karaktere uymalidi. Bu renk, doku, yiikseklik yada gekil
uyumluluguyla saglanabilmektedir.

Gézlemci Reaksiyonlar:: Gozlemcilerin tercihleri, tasarim segeneklerinin begenilip
begenilmedigini gostermektedir. Fakat bu incelemelerde, gozlemci kitlesinin dzellikleri
g6z oniinde tutulmalidir. Gozlemciler, diizenleme konusunda bilgili ya da uzman kisiler
olabilecegi gibi yore halki da olabilmektedir. Bu tiir aragtrmalar diizenlemelerin ve
segimlerin daha objektif olmasim saglamaktadir.
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Gozlemei reaksiyonlarinin elde edilebilmesi igin hangi konuda aragtirma yapiliyorsa ,
hazirlanan gorsel simulasyon bir gok alternatif igermelidir. Boylece gozlemci segimde
karsilagtirma ve begenisine en ¢ok uyan segenefi bulma sansina sahip olabilmektedir.
Gdzlemci reaksiyonlar1 oylama ya da bire bir gériismelerle l¢iilmektedir.

Biitiin Gorsel Etkiler: Biitiin gorsel etkilerin toplami, goriintii gergevesinin analiziyle
elde edilen gozlemci reaksiyonlari, gorsel uyumluluk derecesi, bakis engelleri gibi
bilgiler, diizenleme ile ilgili gorsel bilgilerin (tasarim ana fikrine gore olusan goriinii)
birlestirilmesi ile olugmaktadir. Hangi gorsel etkinin oncelikli olacagi hazirlanan gdrsel
simulasyonlardan segilmig olamn kurgusuna gore belirlenmektedir. Ornegin dogal peyzaji
¢ok degerli alanlarda yapilan otel projesinde yapinm gorsel etkisinden ¢ok, dogal peyzajin
yansitilmasi daha 6nem kazanmalidir. Tersi durumlarda dogal peyzaj etkisini yitirmekte,
Szelligini kaybetmektedir.

Gorsel Denetlemeye Uygunluk: Gorsel etki uygunlugunun ya da uygunsuzlugunun
yorumuna ihtiyag duymaktadir. Gorsel simulasyon, projenin uygunlugunun kanunlar,
teknik 6zellikler ve ana fikir agisindan agiklamakta yardime: olmaktadir.
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5. SIMULASYONUN MiMARI KULLANIMI

5.1 Simulasyonun Mimari Kullanimi

Simulasyondan teknolojinin kullamldig her alanda yararlaniimaktadr. Tip, reklam,
eglence oyunlari, tv, sanat, internet ve birgok miihendislik dalinda 6zellikle “yirtual
reality’ teknigi kullanilarak simulasyonlar yapilmaktadir. Bu kullammlar virtual reality
boliimiinde anlatilacaktir.

Mimarlik da simulasyonun en ¢ok kullanldig dallardan birisidir. Ciinkil mimarlik gorsel
anlatima ihtiyag duymaktadir. ‘Diisiincenin gorsel olarak anlatim1 yaz1 kadar belki de
ondan da eski bir gelenege sahiptir. Mimarlikta diigiincenin grafik yontemlerle anlatimi ise
Ronesans’tan sonra yaygmnlik kazanmaktadir’ (Prof. Dr. Necati inceoglu, 1994).(Sekil 5.1)

Mimari diigiinceyi ifade eden bagka bir deyisle mimari anlatim teknikleri olan eskizler,
blgekli ve iki boyuthu gizimler, perspektifler, maketler, fotograflar, dijital ortamda yaratilan

biitiin mimari modeller ve grafikler birer simulasyondurlar. Fakat simulasyon kelimesi

bilgisayar tekno lojisinin kullanimiyla Tiirkge’ye girmistir. Oysaki gegmisten beri siiregelen
geleneksel ~ gizim yontemleriyle olugturulan  mimari gizimlerin  hepsi birer
simulasyondurlar. Fakat igerdikleri bilgiyi ifade edebilmeleri igin hazirlanan grafikler,
hazirlandiklar1 ortam, olgekleri ve sunum kaliteleri yoniinden farklidir ve bu farklar
iletisimi kolaylastirmakta ya da zorlagtrmaktadir.

Simulasyon mimarin tasarim fikirlerini gorsel olarak agiklayabildigi, bu grafiklerle de
yorumeunun mimarin diigtincelerini anlayabildigi baska bir deyisle mimarla yorumcu

arasinda ortak ve anlagilir bir kopri kurabildigi i¢in dnemlidir.
Mimarlar simulasyonlarda teknolojiyi son donemde oldukc¢a yaygin kullanmaktadirlar.

Dijital ortamda yaratilan simulasyonlar gergege yakin goriintii kalitesi, degigkenlik, uzun

zaman saklanabilirlik, etkileyicilik gibi nedenlerle tercih edilmektedirler.
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Sekil 5.1 1891 yilinda mimar Arthur Goebel tarafindan tasarlanan konut , dénemin sanat
anlayigina uygun olarak mimarm diigiincelerinin yorumlayiciya iletilmesi amaciyla
yukaridaki sekilde simule edilmistir (Images et Imaginaires D’architecture Dessin Peniture,
1984, 5:241)

5.2 Simulasyonun Kullanilmasinda Temeller Ve Problemler

‘Simulasyon bir iletisim aracidir. Bu yiizden diger iletisim araglari gibi bir mesaja sahiptir
ve mesaj anlagilir olmalidir. En Snemlisi bu mesaj etkili, inandirict olmaldir. Yoksa

T.C. YUKSEKGGH EFIM KURULY
DOKUMANTASYON MERKEZ§
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insanlar mesaji nemsemezler’ (Sheppard,1989).

Simulasyon projenin planlama safhasinda ve gorsel incelemelerde kullaniimaktadir.
Simulasyonun bu kullammlardaki bagarisinin anlagilabilmesi igin bir takim kriterlere
ihtiyag duyulmaktadir:

1)Simulasyon anlagilir olmalidir,
2)Simulasyon inandirici olmalidir,
3)Simulasyon tarafsiz olmalidir.

Basarili bir simulasyonda, simule edilen bina ya da nesnenin gevresindeki diger
elemanlarla gergekteki fiziksel oranlari koruyan bir goriiniis elde edilmelidir. Bakis agilart
binanin gevreyle iligkisini, gorsel etkisini simulasyon yorumcularina en iyi agiklayabilecek
sekilde olmalidir. En 6nemlisi simulasyon gergek bilgilerle hazirlanmali, kullanicilara
anlayabilecekleri, inanabilecekleri, etkili ve hafizada kalici bir sunuma sahip, ihtiyag
duyulan biitiin bilgileri kapsayan 6zelliklerde olmalidir.

Bu sebeplerden dolayr simulasyon yapilmadan 6nce detayl bir bilgi taramasi yapilmaly,
simulasyon kullanicis1 olarak 6zel bir topluluk varsa, bu topluluga gore agiklamali ya da
teknik agidan daha donanimh bir simulasyon yapilmahdr.

Zayif iletisim Problemi: ‘Gorsel iletisimdeki en biiyiik sorun , bilginin ¢ok fazla boyut
tagimasma ragmen iki boyutlu yiizeylerde gosterilmesi zorunlulugudur. Bu iki boyutlu
yiizeyler duvarlar, taglar, kayalar, kumaglar, kagit ve son zamanlarda da bilgisayar ekrani
olarak siralalanabilir. Mimarlar ve ressamlar perspektif, bilgisayar grafisti gene perspektif
ve hareketli goriintiileri yaparken bu iki boyutlu yiizeyleri kullanmaktadirlar’(E. Tufte,
1997).

Simulasyonun tagidig1 mesaj anlagilabilir olmalidir, aksi halde etkili olamaz. Mesajin da
anlagilabilir olmas: igin ncelikle yorumcu ya da kullanici kitlesinin bilinmesi gereklidir.
Ciinkii her yorumcu aldig1 egitim ve kiiltiiriine gore simulasyonu degerlendirecektir. Fakat
alici kitlenin dzellikleri bilinmiyorsa simulasyon, tagidifi mesaj yorumcu tarafindan akh
karigmadan, zorlanmadan alnabilecek, oldugundan farkh anlagilmayacak gekilde
yapilmalidir. Aksi bir durumda iletisimsizlik problemi yasanmaktadur.
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Simulasyonun anlagilamamasinin nedenlerinden ilki detay azligidwr. Yeterli olmayan
bilgiyle aktariimak istenen konu, anlatildiginda yorumlayict eksik pargalari birlestirmek
igin zorlanmakta ve akh karigmaktadir. Ornegin; bir binann fotomontajla yapilan
simulasyonu yorumcu tarafindan anlagilamazsa, tekrar yapilan simulasyonda daha fazla
mimari detay ve bilginin yer aldig1 goriilmektedir (S.Sheppard,1989).Bu mimari detaylar
daha once agiklandigi gibi doku, biiyiikli, bakis uzaklii, doku yogunlugu olarak

siralanabilir.

Simulasyondaki iletigimsizligin diger bir nedeni de simulasyon sonucu ortaya ¢ikan
arayiizde bulunan fazla bilgilerdir. Bir simulasyondaki ¢izgi sayismn fazlahg:i onun
anlagilmasim giiglestirmektedir. Ornegin Pattricia Wynne tarafindan ¢izilen ve ‘yabani
otun biyolojik yasaminr’ anlatan grafik, basit anlatim tarzi ve tasarimiyla tagidif1 mesaji
cok kolay iletebilen, hafizada kalic1 ve kolay anlasilir bir grafiktir (E.Tufte, 1997). (sekil
5.2) Bu tasarim ii¢ boyutlu, karmagik biyolojik yasama sahip ve dinamik &zellikleri olan
bir olguyu iki boyuthu , statik yiizeye gok iyi yansitabilmistir. Yani iletisimin en bilyiik
sorunu olan ve basta belirtilen ‘gok boyutlu bilginin iki boyutlu yiizeylerde gosterilme
zorunlulugu’ bagarili bir tasarimla agilmugtir.

Simulasyonun iyi anlagiimasi simulasyonun ne zaman, kimler tarafindan yapildig1 ve hedef
kitlesiyle ilgilidir. Mimar ya da miihendis kendi meslekleriyle ilgili olan oldukg¢a karigik
bir teknik resimi yorumlayabilmektedirler, fakat meslegi simulasyonun konusundan farkl
olan bir yorumecu zorlanmakta ve anlayamamaktadir. Bunlarin sonucunda ya simulasyon
yorumcu tarafindan degerini yitirmekte ya da yorumlayicilar arasinda, gikartilan sonug
hakkinda anlagmazlik baglamaktadir. Anlagmazlik sonucunda yapilan tartismalarda ortaya
¢ikan yorumlar genelde simulasyonun vermek istedigi bilginin disindadirlar.

Gorsel iletisim, iginde bulunulan teknoloji ¢aginda ¢ok daha 6nem kazanmugtir. Internet
iizerindeki web siteleri yaygin kullamm ve kolay ulagilabilirlik agisindan gorsel iletisimin
6nem kazanmasindaki yaygin etkenlerdendirler. Web sitelerinde aktariimak istenilen
bilgiye tamamen gorsel yonlendirmelerle ulagilmaktadir. Daha dnce agiklanan, arayiiz adi
verilen ve yonlendirmeleri iletebilmek ig¢in kullamlan bu grafikler herkes tarafindan
zorlanmadan anlagilabilir ve etkileyici olmak zorundadirlar. Ciinkii ‘bilgi arayiize
yansimahidir’(E.Tufte,1997) ve ‘arayiiz tasarimda dijital bilgiye miimkiin oldugu kadar
basit bir yolla ulagilmalidir ‘(The Digital Architect, 1996).
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Sekil 5.2 Pattricia Wynne tarafindan ¢izilen grafik, iki boyutlu olmasina ragmen ¢ok
boyutlu olan yabani otun biyolojik yagamim oldukga bagarili bir gekilde anlatmustir.( Tufte,
E., R, 1997, s: -126)

Giivensizlik Problemi: Sorun, simulasyonun ilettigi mesajlara yorumcunun inanmamasi
olarak tanimlanabilir. Simulasyonun inandirici olmasi ve kullanicinin simulasyona
kuskuyla yaklagmamasi gerekmektedir. Eger kullanici, simulasyonu, yapildigi yerdeki
gergek manzaraya ya da simule edilene benzetiyorsa, ayrica simulasyon da dogru bilgiler
dogrultusunda yapilanmigsa bu tiir simulasyonlar ikna edici olmaktadirlar.

‘Bir simulasyonun kabul edilebilirligi ile giiven arasinda oldukga giiglii bir bag vardir’
(Sheppard, 1989).
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Simulasyondaki giiven konusunda iki tiir sorun goriilmektedir: yorumcular simulasyona
bazi ozelliklerinden dolayr tam olarak inanmamakta veya tam tersi Onyargiyla,
irdelemeden ¢ok fazla inanmaktadirlar.

Giivensizlik, simulasyonun dogru degilmis ya da eksikmis gibi goriindiigiinde ortaya
¢ikmaktadir yani yorumcunun algisiyla ilgilidir. Simulasyon tamamen yanlg olmasa bile,
yorumcunun algisinda bu gekilde bir etki yaratabilmektedir. Simulasyonun eksikmis gibi
degerlendirilmesinde hazirlayann ve yorumlayanmn etkisi birincildir. Simulasyonun
hazirlayicisi, sadece kullaniciin gdziinii boyamak igin var olmayan eklemeler
yapabilmekte ya da var olan girkin goriiniisleri ortadan kaldirabilmektedir. Goriiniislerin
gergegi  yansitmadigi  anlagildiginda,  simulasyonun tamamen  yanlis oldugu
diigiiniilmektedir. Aym diigiince, kullanicinin bazi dnemli bilgilerden eksik birakildig
durumlarda ortaya ¢ikmaktadir.

Yorumcularin inandiklar1 simulasyonlar gergege ok yakn goriintiiye sahip olanlardir. Her
simulasyon bilginin toplanip, yorumlanmasiyla ortaya ¢ikmaktadir yani her simulasyon
belirli bilgiye sahiptir. Bilgisayarda yapilan simulasyonlar goriintiilerinin gergege
yakmhigindan dolay1 nyargtyla dogru olarak kabul edilmektedirler. Fakat gdzden kagan
nokta, bu simulasyonlarmn bilgisayara girilen veriler ile ¢izdirildigi ve bu verilerin yanhs
olabilecegidir. Bu ylizden ¢ok siipheci yaklasimla birlikte, ¢ok fazla inanmak da yanlis
yorumlara sebep olmaktadir.

Daha once sz edilen yanls bilgilendirme hatasinin simulasyonlarda bazen kasti olmadan
bulunabildigi gergektir. Bu bir tasarim hatasidir, ancak kasti yapildiginda bilgiyi yanhs
ilettigi igin aldatmaca sayilir ve izleyici bunun farkma vardiginda simulasyonun tiim
inandiricilig1 yok olmaktadir.

Yonlendirme Problemi: Yorumcu dogru olmayan bir simulasyona inandiginda ya da
dogru olan bir simulasyona inanmadifinda yanhs yargilar vermektedir. Simulasyonun
gergek bilgiyi yansitamamasi simulasyondaki yanlis yonlendirmeden olusmaktadir. Bir
simulasyon dogru yonlendirilmisse yorumcunun simulasyon hakkindaki tepkisi ile
simulasyonun geregini gordiigii zamanki tepkisinin benzer olmasi gereklidir. Boyle
yapilan bir simulasyon iyi bir simulasyon olarak degerlendirilmektedir. Fakat yaniltict
simulasyonlarda bu tepki farklilagsmaktadir.
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Yaniltic1 yonlendirmeler sonucunda ortaya gikan simulasyon peyzaj, doku, biiytiklikk gibi
ozelliklerin farkli algilanmasina neden olmakta ve yaniltict sonuglar ortaya
¢ikabilmektedir. Bu yanilma ortaya ¢ikan simulasyonun gergek manzaradan daha giizel ya
da ¢irkin bulunmasina sebep olmaktadir.

Her iki durumda da karar gergegi yansitmamaktadir. Simulasyonu yapilan bina, ashndan
daha farkh gbriiliiyorsa yapilip yapilmamasi hakkinda verilecek karar da yanhs olacaktir.
Yanultic1 simulasyonlarla verilen kararlar sonucunda tekrar tasarim yapilmakta, bu da giig,

¢aba, zaman ve para kaybina sebep olmaktadir.

Kasti yanltmalar manzaranin, peyzajin etkisinin anlasilmasim giiglestirmektedir. Herhangi
bir konut projesindeki simulasyonda kullamlan afag gibi yetismesi zaman alan &geler
gergek manzarada yoksa, yetigmesi igin gegebilecek zaman goz Oniine alinmalidir.
Ozellikle bu 6ge mimarinin onemli bir pargasim olusturuyorsa bdyle bir yamltmaya

gidilmemelidir.
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6. SIMULASYON SURECI

6.1 Simulasyon Siireci

Stephen Sheppard’a (1989) gore mimari amagh simulasyonun iiretilme siireci sekil 6.1
semasindaki gibi islemektedir.

Bu semada simulasyon birtakim saptamalar, bilgi toplanma ve gerekli yerlerde geri
doniislerle ortaya ¢ikmakta ve bu simulasyon projenin onay durumunu etkilemektedir.

(sekil 6.2)

Pratikte gercek simulasyon siireci projenin komleks olup olmamasina bagh olarak daha
basit ya da karmagik olabilmektedir.

Simulasyon siirecindeki simulasyon tiiriiniin se¢imi safhasinda biitge, zaman, personel
ozellikleri goz Oniinde tutulmaktadir. Render, fotomontaj, video imaj, bilgisayar
perspektifi, animasyon, hologram, 3d model simulasyonlarimdan biri ya da birkagi,
yukarida belirtilen zellikler ve ayrica projenin konusu, simulasyonun hitap edecegi kitle,
bilgi toplama ve bilgiye ulasabilme de goz dniinde tutularak segilmelidir.
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Sekil 6.1 Simulasyonun iiretim siirecini gdsteren sema (Shepperd, S., R., J.,1989, 5:107)
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Sekil 6.2 Bina tasariminda yapilan simulasyon ¢aligmalar1 (Guerra, ve Ojeda, 1996, s:158)

Simulasyondaki 6nemli konulardan birisi simulasyonun uygulanacagi ortami segmektir.
Ortam segilirken projenin konusu , bununla baglantili olarak hangi ortamda daha hassas ,
dogru , etkili olacag: arastirilmalidir.Bu ortamlardan dijital yani bilgisayar ortam dzellikle
tasarimin irdelenmesi amaciyla yapilan ve geleneksel metodlar kullamilarak yapildiginda
irdelemeye olanak tammayacaksa uygulanmaktadir. Ornegin ‘Frank Gehry ve ortaklarmmn
1992 Barselona Olimpiyat Oyunlar: i¢in gergeklestirdikleri balik bigimli ¢elik yapinin
tasarim ve uygulanmasi ancak bilgisayar ve veritabanlari yardimiyla ortaya
¢ikarilmistir’(Novitski , B,J, 1991).(sekil 6.3)

Sekil 6.3 Balik bigimli gelik yap1 bilgisayarda ¢izilerek uygulamasinin daha anlagilabilir
olmasi saglanmigtir (Senyapil, B., Ozgiic, B., 1994, s:4)



———

e

Sekil 6.4 Rafael Vinoly mimarlarmin yaptigi ‘Tokyo International Forum’ binast
bilgisayarda {i¢ boyutlu olarak modellenmis ve gat: Ortiisii daha anlagilir olabilmigtir
(Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, s:42)
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6.2 Belirsiz Simulasyon

Belirsiz simulasyonlar proje planlamalarinin ilk safhalarinda kullanilmaktadirlar. Bu tip
simulasyonlar projenin genel anlamda yerlesimini ve kiitle etkilerini gormek icin yapilan,
mimari detaylar1 ve tagidig bilgi ¢ok fazla olmayan simulasyonlardir.

Bu simulasyonlar sonucunda kesin striiktiir ya da yerlegim kararlar1 alinamaz. Fakat
olusturulan ii¢ boyutlu kiitlelerin arazideki etkileri, devam eden planlama safhalarmi
etkilemektedir.

Planlanan bir toplu konut projesi arazisinin biiyiikliigii, yapilacak komplekslerin sayisiyla
dogru orantili olarak karmagiklagmaktadir. Araziye yapilacak bina sayismmn arazinin
dokusuna, binalarin da birbirlerine etkileri yapilacak detaysiz ¢alisma maketleri ya da
bilgisayarda olusturulan ii¢ boyulu modeller ile ¢ok rahat goriilebilmektedir. (Sekil 6.5) Ve
bu modelleme sonucunda ortaya gikan yorumlar tasarima yon vermektedir.

UG BOYUTLU MODEL CALISMA

Sekil 6.5 Belirsiz simulasyon galismasinda modellemeler kutu gekilli basit ¢aligmalardir
(Aysuy, E., 1994, 5:103)

6.3 Belirli Simulasyon

Belirli simulasyon kesin bilgilerle olusturulan simulasyondur. Simulasyon olusturulmadan
once projenin mimari detaylary, ¢izimleri, kesin yerlesimi ve tasarim kararlari

belirlenmektedir.

Projede alinacak kararlarda her iki tiir simulasyonu da gerektirir. Belirsiz simulasyon kesin
olmayan tasarim hakkinda on bilgi vermek, yanlis bir yonlenmeyi engellemek amagh
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kullamlmaktadir. Cok fazla detaya ihtiyag duymamaktadirlar .

Buradaki fark belirli ya da belirsiz simulasyonlar degil, temelde simulasyonlarin goriiniig
ozellikleridir. Bilgi bu farki yaratmaktadir. Ciinkii belirsiz simulasyondaki bilgi, detayl
tasarima dayanmamaktadir. Fakat bununla birlikte temel hedef anlagilabilirlik, giivenilirlik,
kurallara uygunluk olarak belirlenmistir

Hem kuram, hem sagduyu bize simulasyonu izleyenlerin ve simulasyona verilen tepkilerin

sunlardan etkilendiklerini gostermektedir:

e Simulasyonu hazirlayanlarmn yetenekleri,

e Sunum format

e Simulasyonun hazirlanmasinda kullanilan metod ve bilgiler ,

e Kullamlan simulasyon ortamu.(fiziki yiizey, fiziki li¢ boyut, dijital ortam, hologram
v.b.) (Sheppard,1989).

6.4 Simulasyon Cegitleri

Simulasyon gesitleri hazirlandiklari ortama gore dort maddede toplanabilir:
1) Fiziki yiizey: kagit tizerindeki mimari ¢izimler, perspektifler ve bunlarin siyah-beyaz,
tonlandirilmis ya da renklendirilmis halleri, elle yapilan fotomontaj ve fotograf
diizenlemeleri.
2) Fiziki ii¢ boyut: maket.
3) Dijital ortam:
a) Ekrandaki goriintiiler: video image, bilgisayar perspektifi, animasyon, 3d
modelleme.
b) Virtual reality

4) Hologram

Simulasyon ortamini segerken yukarida siralanan ortamlarin hangisinin daha uygun
oldugunun bilinebilmesi igin bazi kriterler vardir. Her bir simulasyonun bu kriterlerdeki
dzellikleri farkhidir. Bu 6zellikler de projenin simulasyonunundan hangi ortamda daha iyi
sonug alinabilecegini gostermektedir. Bu kriterlerin temelinde anlagilirlik, giivenilirlik ve
yonlendiricilik, belli baslhlarinda temsilcilik, dogruluk, gérsel anlagilirlik, diger islevsel
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faktorler iginde de tutar, esneklik, rahat kullanim, hiz, tagnabilirlik, dayammlilik
gelmektedir (Sheppard , 1989).

Simulasyonlarin kullanimini proje tiirlerine gore ayristrmak dogru olmamaktadir. Ciinkii
her projenin simulasyonunun yorumcusu, gerektirdigi detay bilgisi, kullanicilarin istekleri
farklidir.

Ornegin; yapilacak bir kent oteli projesi fotomontaj, ¢izim, modelleme gibi ¢ok gesitli
sayida simulasyonla sunulabilir. Aradaki fark simulasyonlarm konuyu anlatim farklari,
igerdikleri bilgiler ve bu bilgileri yansitma oranlaridir. Kullanicinin istegi, maliyet, sahip
olunan personelin becerisi ve ekipman gibi faktorler géz oniine alinarak, yapilabilecek olan

simulasyon segilmelidir.

Simulasyon ortaminin segiminde yapilan projenin genel karakteri rol oynamaktadir. Yani
projenin sunum ihtiyaglarina gére simulasyon hazirlanir. Eger hizh, anlagibr, detayl,
iizerinde degigikliklerin kolayca uygulanabilecegi bir simulasyon amaglaniyorsa,
simulasyon gesitlerinden hangisi bunu en rahat saglayabilecekse o segilmelidir.

Giiniimiizde rendering, fotomontaj ve modellemenin yerine bilgisayar ortaminda yapilan
simulasyonlar daha gok tercih edilmektedir. (Shepperd,1989) Fakat geleneksel yontemlerin
yapilabilmesi i¢in gereken bilgi ve beceri bilgisayar kullamimina ve becerisine gére daha
ucuz ve kullanimi yaygm oldugu icin bu yontemler, tercih sebebi olabilmektedir.
Simulasyon gesitlerinin 6zellikleri ait olduklar1 ana basliklar: altinda anlatilacaktir.

6.4.1 Fiziki Yiizey Ortamlar

Cizim: Bir bina ya da herhangi bir mimari elemanm ¢izgi, ton ve renk kullanilarak
betimlenmesidir. Simulasyon ¢izimleri, plan ya da perspektif olabilmektedir. Planlar ve
perspektifler belirli teknik resim kurallarma gore, belirli olgek veya oranlarda
yapilmaktadir. (sekil 6.6)

Cizimler ii¢ asamayla gergeklestirilmektedir: ilk asamada projenin bakis agisina karar
verilir. Bu kararda projenin 6nemli ve etkileyici goriiniiglerinin gosterimi 6n planda
tutulmalidir. Daha sonra projenin perspektifi olugturulmakta son olarak bu yiizeylerin nasil

goriinmesi gerektigi karar1 verilmektedir.

Cizilen perspektif ya da planlar sakin, realistik goriiniise sahiptir. Fakat bu hareketsiz
goriintilyli gercek manzaraya benzetebilmek dier simulasyonlardan daha fazla zaman
alabilmektedir (Digital Design Media, 1998, http://www.qsd.harvard.edu).
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Bu goriintiiler geleneksel yontemler kullamlarak ¢izilen perspektiflerin renklendirilmesi
suretiyle hazirlanabilecegi gibi, bilgisayarda yaratilan ii¢ boyutlu gizimlerin printer
yardimiyla kagida basilmasi ile de elde edilebilmektedirler.
Bunlarn bileskesi olarak da bilgisayardan printer yardimiyla alman {i¢ boyutlu gizimler
geleneksel yontemlerle renklendirilebilmektedir.

1. Bodrumkat Giris kat1

II. Bodrum kat plam Teras kat1

Sekil 6.6 Samsung Kiiltiirel Egitim ve Eglence Merkezi’nin bilgisayarda teknik resim
kurallartyla ¢izilmis iki boyutlu planlar1.

Yildiz Teknik Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, Bilgisayar ortammmda Mimarlik
Boliimii’'nce yiiriitiilen  Assos-Behramkale Gorsel Etki ve Degerlendirme Analiz
caligmalarinda gizim teknigi kullanilarak hazirlanan simulasyonlarda, tarihi dokuya sahip
yorede, elektrik telleri ve diger gorsel elemanlarla bozulmus gériintii karelerinin, bunlardan
armndirilmig durumlari resmedilmistir. (Sekil 6.7)
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Sekil 6.7 Sol taraftaki eskiz ¢izimler gergekte var olan ve goriintii kirlenmesini yaratan
ogelerle ¢izilmig, saglarinda bulunan ¢izimlerde ise bu 6geler kaldirilmig ve ortaya gorsel
agidan daha etkileyici goriintii kareleri ¢ikmugtir.
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Fotomontaj: Fotomontaj, Var olan goriintl karesi iizerine, oraya konulacak elemanlari
renk ve desenleriyle olusturup, bunlarin fotograflannt kesme-yapistirma iglemi, ya da
fotopraf tizerine gizimin yaplstn'llarak kaynastirilmast iglemidir. Ornegin; ¢ boyutlu bir
bina modelini, yapilacagl arazinin daha once cekilmis fotografinin pakis agstyla ¢izip ya
da var olan fotograflardan kesip, bunlar birlestirerek bu binann Gevre ile iligkisini
saptamak miimkiin olmaktadir. Bu jslem bitln manzarayl betimlemek igin yapilan
gizimden ok daha kisa bir siirede, kolayca olustunﬂabilmektedir. Buradaki dnemli nokta
eklenen bina ya da elemanla, var olan manzara resminin bakis agilarmnin Ve mesafenin ayni

olmast gerektigidir.

vidiz Teknik Universitesi, Mimarhik Fakiiltesi, Bilgisayar ortarnda Mimarhk
Bolimii’nce yriitilen « Assos-Behramkale Gorsel EBtki ve Degerlendirme Analiz
Cahsmalan’ nda fotomontaj teknigi kullanlarak yapilan Qahsmala:da, bu yorede oturanlara,
bolgenin daba yogun bir yapilasma igine girmesini istemeleri sonucunda ortaya cxkabilecek
koti gorsel etki anlatiimak istenmistir. Bu Qahsmada oncelikle, arazinin fotografi ve bunun
bakig agisma Ve mesafesine uygun bodrum yarimadasinin yerlesiminin fotograflar:
hazirlanmistir. Daha dnceden araziye yapilan yerlegim diizenlemesine gore, bodrum evleri
fotografindan kesilen pargalar yapistiriimusti. Boylece Bodrum’da denetimsizlik ve
bilingsiz yapilasma sonucu olusan kot dokunun Assos’ta da dogal gﬁzzllikleri gorsel
gekiciligi yok edecepi saptanmi§ Ve yore halkma hazirlanan simulasyonlarla anlatiimaya

caligilmistir. (gekil 6.8,6.9)

Bu islemler bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamlarda yapllab'\lmektedir.

Var olan goruniis Yogun yapilagma sonucu
dngorilen goriinis

Sekil 6.8 Behramkale’de gorsel (;ekiciligini kaybetmis yerlesimin fotomontaj yontemi ile
gi‘)sterilmesi

- ——se
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Bodrum yarimadasinda mevcut yerlesimin goriiniisi

Kadirga’nin bugiinkii fotografi

Sekil 6.9 Assos Kadirga’ninbu giinkii fotografi {izerinde Bodrum yarimadasindan bir
yerlesim lekesinin yapigtirilmasi ile, sonucun nasil olacagm kestirmeye yonelik bir
simulasyon.
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6.4.2 Dijital Ortam

Fotograf Diizenlemesi: Yiiksek kaliteli fotografgiliktan yararlanilmaktadir. Dogruluk ve
biitiinde inandmricilik temel amagtir. Hazirlanan imajin gergek manzaranmn renk , detay ,
151k ve diger etkilerine denk kalitede olmasina ¢ahsilmaktadir. (sekil 6.10) Bu birkag
yoldan yapilabilmektedir: alan fotografinin iizerine dogru ve tam sekilde yapilan iig
boyutlu ¢izimlerin konulmas: kullanilan metotlardan birisidir. Bir fotografin iizerine bagka
bir fotografin yapigtirilmas: , ana manzara fotografinin iizerine kesin model fotografim
yapistirmak (sekil 6.11), goriintiiyii dogrudan iizerine yapilan boyama ve gizimlerle tekrar
diizenlemek yada bu metotlarm bilegimleri kullamlmaktadir.

Bu ¢aligmalar renderingden ¢ok daha kisa zamanda yapilmakta, manzara sabit kalmakla
birlikte projede meydana gelebilecek degisiklikler cok daha kolay yenilenebilmektedir.

Sekil 6.10 Fotografin iizerine ii¢ boyutlu bilgisayar ¢iziminin konulmasiyla ortaya gikan
fotograf diizenlemesi (Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, 5:7)

T.C. YUKSEKOGRETIM KURULU
DOXUMANTASYON MERKEZI
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Sekil 6.11 Fotografin iizerine bilgisayarda hazirlanmus li¢ boyutlu ¢izimin konulmasiyla
ortaya ¢ikan fotograf diizenlemesi (Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, s:7)
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Video image: Video goriintiileri, fotografik slayt ya da video kareleri kullanarak, bunlarin
{ist iiste bindirilmesi veya degistirilmis resimlerin, elektronik ¢izim tabletinden
yararlamlarak bilgisayar ekranina yansitilmasi sonucunda elde edilmektedir. Video imajlar:
pahali olmayan bir sistemdir, fakat alman printer baskilarmmn yiiksek ¢oziiniiliirlikte
olmasi gerekmektedir. Ancak bdylelikle net ve etkili olabilmektedir. Kesinlesmemis proje
alternatiflerinin simulasyonlarinda, etkili ve ucuz bir sunum olmasi nedeniyle tercih

edilmelidir. (sekil 6.12)

Sekil 6.12 Bir video image goriintiisii (Sheppard, S., R., J., 1989, s:121)

Bilgisayarda Modelleme: Bilgisayar modelleri tel gergeve (wire frame), kati modelleme
(basit, detayli modelleme) olmak iizere iki gesittir. Bunlardan hangisinin tercih edilmesi
gerektigi, personel bilgisi, projenin tiirii ve kesinlik derecesi, kullanilan bilgisayarlarin
giiciine gore belirlenmelidir. Wire frame (tel gergeve)olarak hazirlanmis bir ¢izimin
bilgisayarin hafizasinda kaplayacag: alan ile, doku giydirilmis ii¢ boyutlu detayli model
arasinda fark bulunmaktadir. Ozellikle biiyiik boyutlardaki projelerde bu farkhilik géz

Sniinde bulundurulmalidir.
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a) Tel Cergeve:

“Tasarim iirliniiniin yalnizca ayritlar: ile temsil edildigi bir ifade teknigidir’ (Yildiz Teknik
Universitesi, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Bolimii, Mimarlikta Bilgisayar Semineri

Bildirileri, 1994).

Tel gergeve ¢izim, ii¢ boyutlu bilgisayar modellerinde oldukga kullanilan bir tekniktir.
Yogun bir gizimde tel gergeve karigik bir sunum olmaktadir. (sekil 6.13) Bu sebeple ii¢
boyutlu modele bakis agisinm, arkasinda kalan yiizey ¢izgileri saklanarak, ¢izim daha basit
ve anlagilir hale getirilmektedir. Bu iglem bilgisayarda ‘hide’ komutu ile saglanmaktadir.

Sekil 6.13 Ik resim karigik bir tel gergeve gizimidir. Digeri ‘hide’komutu verilerek daha
anlagilir yapilmug bir ¢izimdir (Baker, R., 1993, 5:34)

Bazi simulasyonlarda gerekli oldugu zamanlarda elle veya basit bilgisayar programlariyla
yapilan boyamalar tel gergeve simulasyonlarmin etkileri arttirilabilmektedir.
Birgok tel gergeve model silindir, koni, piramit, diizgiin prizma, kiire gibi temel gekillerden

olugmaktadir.
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iki boyutlu gizimler noktalar ve ¢izgiler yardimyla ii¢ boyutlu hale gegerler. Fakat ii¢
boyutlu bilgisayar cizimleri bazi avantajlara ve dezavantajlara sahiptirler: {i¢ boyutlu tel
gergeve gizimler iki boyutlu ¢izimlere gdre bilgisayarm belleginde daha fazla yer
tutmaktadirlar. Ug boyutlu gizimde her bir noktanm ii¢ koordinat degeri vardr, iki boyutlu
¢izimlerde bu ikiye diigmektedir. Ug boyutlu bir ¢izimi bilgisayarda yapabilmek igin iki
boyutlu ¢izime gore daha fazla bilgi girilmesi gereklidir ve bu kullamm daha karigiktir.
Genel olarak tel gergeve modelleme zaman, maliyet agisindan iki boyuthu basit ¢izimlerle
kargilagtirildiginda daha olumsuz 6zeliklere sahiptir (Digital Design Media, 1998).

iki boyutta ¢oziilmesi zor olan geometrik tasarim problemleri, estetik inceleme, dlgiim ve
analizleri wire framede gok net goriilebilmekte ve ¢dziime kolay ulasilabilmektedir.

b)Kati Medelleme:

Mimarlar konstriiksiyonun imalati i¢in yapimciya yol gostermek, tasarimlarim galigmak ve
degerlendirmek igin {i¢ boyutlu modellemeyi kullanmaktadirlar. 3d modellemede X,Y,Z
koordinatlar kullanilmaktadir.

Giiniimiizde {i¢ boyutlu dijital kat1 modeller, geleneksel metodlarin kullamimindan daha
avantajli ve etkileyicidirler. 3d modellemenin geleneksel simulasyonlara iistiinliiklerinden
birisi gozlemcinin simulasyonu yapilan binanin igine girebilmesi ve bu simulasyonun 1/1

dlgekte yapilabilmesidir.

Bilgisayarda {i¢ boyutlu kati modelleme yapilarken yiizeylerden ve sekillerden
yararlanilmaktadir. Olusturulan sekiller ve yiizeyler renk, doku, 151k gibi elemanlar
kullanilarak detaylandirilmaktadir. Kati modellenmis ii¢ boyutlu sunumlar, wire frame
sunumlarindan daha etkileyicidir. Kat1 modelleme basit ve detayll olmak iizere ikiye
ayrilmaktadr.

e Ug boyutlu basit modelleme, detay, renk, doku bilgileri igermemektedir. Basit
modelleme solid modellerden ya da yiizeylerin belirli agilarla birlestirilerek bir sekil
meydana getirilmesi ile olugturulmaktadir.

Basit modelleme projenin genel yerlesimini, gergek topografya modellinin iizerine
oturtularak istenilen her agidan bakabilme olanagi saglamaktadir. Yapilan revizyonlar
modelin olusturulmasindaki kolayliklardan dolay1 ¢ok rahat uygulanabilmektedir,
siirekli yeni ¢izim yapmak yerine sadece yenilenen kismu degistirmek yeterli olmaktadur.
Bu biitiin bilgisayar gizimleri ve modellemeleri igin gegerli olan bir kolayhktur.
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Kullanim igin iki boyutlu perspektif ¢izimi igin gerekenden daha fazla teknik bilgiye ve
donamima ihtiyag vardir. Tel gergeve modellemede ¢esitli ¢izgi tiplerinden, yiizey
modellemede gesitli yiizeylerden, solidlerde ise kapah, ii¢ boyutlu cisimlerden
yararlanilmaktadir. Solid modellemede koordinat sistemine paralel, belirli uzunluklari ve
konumu olan kutular segilmek, yerlestirilmek ve yok edilmek metodlar1 kullanilarak
olusturulurlar. Yani basit kutulardan daha karmagik sisteme sahip kutular
olugturulmaktadir.(sekil 6.14)

Solid modeller tel gercevelerden daha fazla bilgi tagimaktadirlar. Bu simulasyonlarin
bilgisayar hard diskinde kapladiklar1 alan da bylece artmaktadir. Uygulayicilar, solid
modellemeyi olusturabilmek igin, tel gergeve kullanicisindan daha fazla komut kullanmak
zorundadirlar. Solid modellerle, simulasyonu hazrlanan binalarm topografya ile
iligkilerini, gevreyle uyumunu tel gergeveye gore daha rahat anlatilmaktadir. Gergege daha
yakin simulasyonlar elde edilebilmektedir.

Sekil 6.14 Yildiz Teknik Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, BOAT Lab. Caligmasi (Aysu, E.,
1994, s:96)
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o Detayh modelleme: peyzaji ve bina goriiniigiinii  gergegine en yakin sekilde
olugturabilmek i¢in yapilan caligmalardir. Bu sebeble binanmn dis gornigiinde ya da i¢
dekorasyonunda kullamlan malzemelerin renk ve doku dzellikleri, reflektelik ve saydamlik
ozellikleri gercegine uygun olarak yapilmaktadir. Peyzajda bulunan dgeler ii¢ boyutlu

modellenerek, gercege daha yakin simulasyonlar elde edilmektedir.

Ug boyutlu olarak bilgisayar ortammda elde edilen simulasyonlara gesitli bilgisayar
programlari yardimiyla 151k, doku, seffaflik 5zellikleri verilmektedir. (sekil 6.15)

Sekil 6.15 Istanbul 2000 Olimpiyatlar1 i¢in yapilan tasarimlar: gdsteren modelleme
(Guerra, L., H., ve Odeja, 0., R., 1996,5:157)

Detayh modelleme, tasarim kararlarmmn  kesin olarak  verilmesinden sonra
olusturulmaktadir. Igerdigi bilgiler ve olugturulmast igin gerekli zaman detaysiz

modellemeden ¢ok daha fazlad. Bu sebeplerden dolayt tasarrm  Kkararlarmdaki
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degisikliklerin simulasyonda uygulanmasi zaman ve maliyet agismndan olumsuzluklar
yaratmaktadir.

Detayli modellemenin en gelismis sekli, doku giydirilmis elemanlardan olusan
simulasyonlardir. Doku giydirilen yiizeylerle gergek goriintiiye oldukca yaklasilmaktadir.
Bilgiyi wire frame ve solid simulasyonlarindan daha fazla icermektedir. Goriiniiste
malzeme etkisini, peyzajdaki dokuyla uygulanacak binamin uyumunu , yiizeye uygulanan
malzemenin renk se¢imini, yansiticilik ve seffaflik oramni en iyi sekilde analiz edebilmek
miimkiin olmaktadur.

Dokuyu dijital ortamda olusturmak icin iki yontem kullamlmaktadir. ik yontem dijital
ortama aktarilacak dokunun gercek fiziki ortamdaki resminin gekilip, scannerdan
gegirilmesidir. Ikinci yontem ise, dokuyu bilgisayarda ‘Fotoshop’ gibi resim editorii
paketlerle yaratilmasidur.

Proje simulasyonu doku giydirilerek yapiliyorsa, bunu uygulayacak olan kisi ya da teknik
ekibin bilgisayar ve komut bilgisinin gelismis olmas: gereklidir. Kullanilan teknik gercege
yaklastik¢a olusturmak igin gereken maliyet dogru orantili olarak artmaktadur. (Sekil 6.16)

Sekil 6.16 Doku, 151k, seffaflik verilerek hazirlanmis modellemeler daha anlagilir ve
etkileyici olmaktadirlar (Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, 5:167)



67

U¢ Boyutlu Animasyon: Animasyon, bilgisayara veriler girilerek, projedeki bina ya da
objelerin ii¢ boyutlu modellerinin olusturulmasi ve paket programlar yardimi ile bu
objelere hareket verilmesi ya da kamera yardimi ile olusturulan hareketli goriintiilerdir.
Boylece bilgisayarda olusturulan modellere, kullamlan bilgisayar programlarinin
ozelliklerine gore, sadece bir bakis agisiyla degil, her ylizeyden gorerek bakmak miimkiin
olmaktadur.(sekil 6.17) Ve bu bakss, arka arkaya gelen karelerle bir sinema filmine benzer
sekilde olusturulabilmektedir.

Sekil 6.17 Bilgisayarda hazirlanan kati modellerin arka arkaya gelmesi ile hareketlenen
goriintiiler dzellikle toplu gosterimlerde daha etkileyici olmast sebebi ile tercih edilir
(Guerra, L., H., ve Ojeda, O., R., 1996, s:31)

Gelismis animasyon 6rneklerinde binalar, binalarin yerlestirildigi alan ve topografyas,
peyzaj Ozellikleri, doku, 151k ve gélge kullanilarak gergek manzara yaratilabilmektedir.
Boylece, yaratilan mekan alic1 kitleye, simulasyonu yapilan projenin verecegi etkiyi en iyi

sekilde yansitabilmektedir.

Animasyon uygulamalarinda en biyik sorun, teknik donamm ihtiyacidir. Ciinkii

hareketlendirilen karelerin her biri render isleminden geemektedir ve uzun, detayli, doku
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giydirilmis ve yogun animasyonlarda bu islemin fazla zaman almamas: ve bilgisayarin bu
veri yiiklenmesini kargilayabilmesi igin yiiksek kapasiteli bilgisayarlara ihtiyag
duyulmaktadir.

6.4.2.1 Sanal Gergeklik

‘Sanal gergeklik bir cesit simulasyondur. Bu gergek goriiniiglii simulasyon diinyasini
yaratmak i¢in bilgisayar grafikleri kullamlmaktadir. Sanal ger¢ekligin’nin anahtar kelimesi
‘es-zamanh etkilesim’dir’ (Grigore Burdeo, Philippe Coiffet,1994) Sanal gergeklikte

kullanic tarafindan komutlarin verildigi anda goriintiide degisiklikler olugmaktadir.

“Sanal gergeklik sadece ekrandaki hareketli goriintiiler degildir, aym1 zamanda dokunma ve
hissetme duyular1 da kullanilmaktadir’ (Grigore burdeo , Philippe Coiffet, 1994).
ik sanal gerceklik goriintiisii, Heiling adinda bir sinematografin bulusu olan ‘sensorama
simulatdrii’nde olusturulmugtur. (sekil 6.18)

|

Sekil 6.18 Sensorama Simulatdrii(Burdeo, G., ve Coiffet, P., 1994, s:8)
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Sanal gergekligin 6zelliklerinden insan-bilgisayar etkilesimi igin gerekli olan, verilerin
bilgisayara yiiklenmesi ve bilgisayardan bu verilere karsilik olarak verilen tepkilerin
iletilebilmesi igin birtakim 6zel aletlerin tasarimna ihtiyag duyulmustur. Bunlardan birisi
“Virtual Research Inc. Tarafindan iiretilen aym ¢oziiniiliirliiklere sahip baghklardir. (sekil
6.19) Ayrica kullanici hareketlerini manyetik olarak ileten 6zel eldivenler gelistirilmistir.
(sekil6.20)’ (Grigore Burdeo, Philippe Coiffet, 1994) .

\ e
I ng J
'—/E—\' M\;ror
Optics
a)

Sekil 6.19 Ozel tasarim baghklar (Burdeo, G., ve Coiffet, P., 1994, 5:55)

RS232 To TRANSMITTER H 5
Host Computer \ S 3

Electronic
Interface

Opto-Elcctronic

Optical Interface

Fibers

RECEIVER

Wrist Position
and Orientation
Signal

Sekil 6.20 Ozel tasarim manyetik eldiven (Burdeo, G., ve Coiffet, P., 1994, s:19)
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Sanal gergeklikte gosterimler ii¢ boyutlu olmak zorundadirlar. inandiric1 ve yeterince hizl
render imajlar1 igin ve gereken bilgisayar giicii hesaplanmalidir. Goriintiileri ¢oziintilirhigi
yiiksek olmalidir. (sekil 6.21) Kullanicinin hareket hizina uygun olarak gdsterim

ilerlemelidir. Ornegin kullanicinin bag1 sanal gergeklik ile yaratilmis hayali manzarada,

hangi yone doniiyorsa donily hizina uygun olarak goriintii ilerlemelidir (Jones, D., M.,

1999).

Sekil 6.21 Sanal gergeklikte bir goriintiiniin olusum semas: (Computer Graphics World,
January 1999, 21:16, s:44)
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Sanal Gergeklikte Kullanicinin ihtiyaclar:: Sanal gerceklikte yapilan bir simulasyonun

bagarist bes duyu olan gérme , duyma , tatma , koklama ve dokunmanin kullanimiyla

dogru orantihdir. (sekil 6.22)

Sekil 6.22 Ozel tasarim araglarla bes duyu orgam uyarilarak sanal bir diinya
yaratilmaktadir (Baker, R., 1993, s5:148)

Simulasyonda daha fazla gergekeilik igin, zaman kavrami kullanilmaly, arka fona giines, ay
gibi zamam belirleyen gevre karakterlari yerlestirilmelidir. Bunun yani sira simulasyon
giiniin hangi saatine gore yapiliyorsa dzellikleri yansitiimahdur. Ornegin gece yarisinda

caddedeki insan sayis1 az tutulurken, giindiiz yogunluk arttmiimahdir.

Bina simulasyonlarmda, kullanicinin psikolojik ve fiziksel ihtiyaglar1 goz Oniine
alinmalidir. Bina simulasyonlarinda psikolojik olarak insanlar sicaklik, giivenlik ve barmak
ihtiyaglar hissetmektedirler. Yapilan simulasyonlar bu hisleri verebilecek ozelliklerde

olmalidir (Jones, D., M., 1999)
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Sanal Gergekligin Mimarhkta Kullanimi: Sanal gergekligin mimari anlatima sagladigi
en biyiik katki, simulasyonlarda tasarim hakkinda verilebilecek bilgiyi 11k, biiyiiklik ve
doku sinirlarmdan kaldirip, daha fazla boyut kazandirabilmesi olarak sdylenebilir. Boylece
mekanlar dokunma, ses, koku olarak da algilanabilmektedir. Mekanlara 360 derecelik
agiyla bakabilme sanal mimarinin getirdigi yeniliklerdendir. (sekil 6.23)

Sekil 6.23 Sanal gergeklik ile olusturulan sanal mekanlar (TEEE Multimedia, 1997, Jan-
Dec, s:74,75)

‘Bu teknoloji yerlesim planlarinda, alternatif ve en iyi kullamim segmede, i¢ dekorasyonda

mimarlar ve miisteriler i¢in kolaylastirici olmaktadir’ (Neil, M., J., 1998)

Sanal gergekligin mimariye getirdigi en bilyik yenilik ‘cyberspace’ ad1 verilen ii¢ boyutlu
sanal mekanlar olmustur. Bu konuda mimara diisen roli Neil Spiller su sekilde
agiklamugtar: “...bu konuda iki akim vardur:birincisi gergek-diinya mimarlar: , ikincisi ise
mimarlik , psikolog ve bilgisayar programeis arasinda gidip gelen Cyberspace mimarlari.

Biitiin mimarlar gelecekte Cyberspace mimar: olacaklardir. Cyberspace biraz gergek, biraz
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hayal karigimidir® (Jones., D., M., 1999)

Mimaride sanal mekanlara bir rnek ‘sanal miizeler’ dir. Yiikselen teknolojiyle birlikte
ortaya ¢ikan bu kavramda onemli kriterlerden ilki, bu miizelerin ulagilabilir olmasi
gerektigidir. Fakat ulagim icin bilgisayara gereken hiz, pahali bir donammla elde
edilebilmektedir. Sanal miizeler doku, renk verilerek, ziyaretginin kendisini odada
hissetmesi saglanmaya ¢aligiimaktadir. (sekil 6.24)

Sekil 6.24 Sanal miize plani (Burdeo, G., ve Coiffet, P., 1994, $:298)

Ankara’da yapilacak olan metronun simulasyonunda, sanal gergeklige olduk¢a yakin bir
calisma gergeklestirilmistir. Metro treninin hatti boyunca gegecegi mekanlar, bilgisayarda
ii¢ boyutlu modellenmis, buna ses, 151k efektleri eklenmigtir. Hazirlanan olduk¢a gergekei
goriintiiler, duyu organlarininda katiimiyla daha da etkileyici olmugtur.

Biitiin bunlar, gorsel analizin amaci olan, yapilacak olan tasarim ya da diizenlemenin
etkilerini 6nceden gormek ilkesine, gorme duyusu haricinde dort duyu orgam daha katarak
katkida bulunmaktadir. Sonug olarak sanal gergeklik mimari ifade teknigini sadece gorsel
olarak degil, diger duyulari da katarak genisletebilmesine olanak saglamstir.

Sanal Gergekligin Kullamdigx Diger Alanlar:

e Askeri alanda kullanimi: Sanal gercekligin gelismesindeki en biiylik etken bu
teknolojinin ilk ve en yaygin kullamimmn askeri alanda olmas gosterilmektedir.

80’lerin basmnda savunma boliimiince gelistirilen ilk gergeki sanal savas alani projesi
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gerceklestirilmigtir. Simulation Network adi verilen (SIMNET) projesinde sanal

ortamda Amerika’nin ve Almanya’nin 200 tank:i arasinda baglanti kurulabilmigtir
(sekil6.25) (Grigore Burdeo, Philippe Coiffet, 1994).

SAFOR

Console
‘

Network

Sekil 6.25 Sanal ortam yaratilarak, sanal savag senoryalarmda askerler
egitilmektedir(Burdeo, G., ve Coiffet, P., 1994, s:309)

e Arastrma projelerinde kullannmi:NASA ve ESA(Europen Space Agency)
cahgmalarinda sanal gergekligi kullanmaktadir. Kullanimlar mekik igerisindeki
aktiviteler , uzay istasyonu operasyonlar1 , hubble uzay teleskopu onarim ve bakimi

konularindadir. (sekil 6.26)

Sekil 6.26 Uzay ¢alismalarinda sanal gergekligin kullanimi ((Burdeo, G., ve Coiffet, P.,
1994, s:312)
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Egitim alaminda kullammuEgitim alaminda sanal gergekligin kullanimi yeni egitim
yontemlerinin olusmasmna neden olmustur. flk kullamm 1991 yilinda Washington
Universitesi’nin yaz okulunda kullamlmistir. Ogrencilere Newton’un yasalar1 ya da
Quantum fizigi gibi zor konular VR kullanilarak daha kolay anlagilir hale getirilmistir.
Bu konular 1993 yilinda Loftin ve onun koleji tarafindan kurulan ‘sanal fizik

Labaratuvari’nda anlatilmstir.

Endiistriyel alanda kullammi:Endiisteriyel alanda simulasyonun kullammm gok bilyiik
bir gelismedir. Metal ve diger kompozit iiriinlerin simulasyonlar: yapilarak , bunlarin

dayamm, deformasyon siireci ve miktari, 1s1 dayammi ve performans

degerlendirmeleri sanal ortamda yapilabilmektedir. (sekil 6.27)

Sekil 6.27 Metalin 1s1 kargisindaki deformasyonunun simulasyonu (Computer Graphics
World, December 1998, s:36,37)
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yon programi ile Delta firlat
%50 daha az maliyetle kompozit

FiberSIM ad1 verilen compozit simulas mma aracinin tasarimi
Jece geleneksel metal kullanmy

acl yapﬂm1$t1r.($eki1 6.28)

yapiimigtir. Boy' na gore

malzemeyle firlatma ar

simulasyonu yapilarak,
December 1998, s:41)

amilacak metalin
r Graphics World,
YUKSE! #urTiM KURULU
DOKUMANTASYON MERKEZ

Sekil 6.28 Delta firlatma aracmin yapiminda kullk

metalin igerik ozelligi tespit edilmistir (Compute

—  ——————
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6.4.3 Hologram

‘Holografi, 20. yiizyiln en énemli teknigi olarak goriilmektedir. 1962 yilinda Leith ve
Upatnieks adli bilim adamlari, kendi buluslar1 olan yeni bir yontemi ve yeni bir 11k
kaynag1 olan lazeri kullanarak gergek anlamda ii¢ boyutlu goriintiiyli olusturmuslardir.’
(Bilg. Ort. ve Mimari Anlatim Seminerleri , 1994)

Holograf tekniginde iki 15tk bileseninin olusturdugu girigim Oriintiisiinden 3 boyutlu
imgenin ortaya ¢ikmasi ilkesine dayanir. (sekil 6.29)

Sekil 6.29 Holograf olugturmanin optik diizeni (Cevik, A., 1994, 5:25)

Hologramlarn gesitleri iletim hologramu, gokkusagi hologramu (degisik dalga boylu iginlar
kullamlarak elde edilen birgok renkli hologram), yansima hologrami (beyaz 15 kullanilir),
beyaz 15in hologrami, gergek imaj hologrami, absorpsiyon hologramm, phase hologram,
diizlemsel hologram, ses hologrami, diizlemsel iletisim hologrami ve ses yansima
hologrami olarak siralanmaktadir.(http://members.aol.com)

6.4.4 Maket

Sembolik agaglar, mukavva ve difer malzemelerle topografik 6zellikler anlatiimaktadir.
Maket kartonu veya kullamlabilecek diger malzemelerle de maketi yapilan bina
olugturulmaktadir. Renk ve detaylarmn gergege uygun yansitilabilmesi kisisel yetenek,
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ekipman, zaman V€ maliyetle dogru orantih olarak artmaktadir. Sonradan yapilacak
degisikliklerin uygulanmast rahatlikla olamamaktadir. Her depisiklik zamani ve maliyeti
daha da arttirmaktadir.

Maket simulasyonlari dogrudan sergilenerek,  ya da fotograflart gekilerek
sunulabilmektedirler. Mimari uygulamalarda maketler genellikle belirli bir olgekte
yapilmaktadir. Fakat bazi ozel durumlarda 1/1 dlgekte yani projenin kopyast olarak
yapilmaktadirlar.

Olgekli Maket: Mimarideki maket uygulamalarinda daha ok belirli olgekteki maketler
tercih edilmektedir. Maketin Slgegi simulasyondan istenen detay orammna ve projenin

bityiiklagiine baghdur. (sekil 6.30, 6.31)

Olgekli maketlerde, peyzaj elemanlarinin boyutlar1 maketin dlgegine uygun olmalidir.

Boylece daha gergekgi goriinis elde edebilmek miimkiin olabilmektedir.

»»»» : \ Am‘%

Sekil 6.30: Olgekli maket ornepi (Sanoff, H., 1991, s:154)
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Sekil 6.31 Maket galismast (Sanoff, H., 1991, 5:156)
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Proje Kopyas:: 1/1 lgekte yapilan maket simulasyonlaridir.

‘Danimarka’da yasanilan yer ve yakin gevre arasmndaki iliski sonucunda ortaya gikan
deneyimin paylagilmasi ve boylece evlerin arastirilarak gelistirilmesi amaciyla
profesyonellerin, &grencilerin ve ev sakinlerinin katildigi bir workshop ¢ahgmasi
yapilmistir. Bu workshopta {i¢ boyutlu ve 1/1 dlgekli maket yapimsti. (sekil 6.32)
...Caligma sonunda gelistirilen metotlarla mevcut evlerin planlarinda diizeltmeler yapilmg
ve yeni evlerin planlamalar elde edilen sonuglara uygun yapilmstir’(Henry Sanoff, 1991).

Sekil 6.32 1/1 Maket rnegi (Sanoff, H., 1991, s:145)
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7. SIMULASYON KULLANIMI IiCiN TEMEL ILKELER

7.1. Temsilcilik

Simulasyon, konusunu olugturan diizenlemenin ya da projenin ana fikrini, &nemli
goriiniiglerini gdstermeli ve proje tiiriiniin alici kitle tarafindan anlagilmasini saglamahdir.
Yani diizenleme ya da projenin konusunu en iyi sekilde temsil etmelidir. Buradaki nemli
goriiniiglerle, yapilmast planlanan diizenlemenin konusuna gore, islevi veya konuyu
digerlerine gore daha gok kapsayan, bu sebeplerle daha onemli olan gériiniisler anlatilmak
istenmistir.

Simulasyonun proje konusunu temsil edebilmesi igin bazi Ozelliklere sahip olmasi
gerekmektedir. Simulasyon iginde, sadece bir tek bakis noktasma gore sekillenen
goriintisler gogu zaman yeterli olamamaktadir. Bu 6zellik simulasyonun konusuna gore
daha da 6nem kazanmaktadir. Ornegin, yapilmasi planlanan otoyolun simulasyonunda, yol
boyunca dinlenme alanlari, yesillendirme sahalarmin etkileri, sadece bir bakis agisiyla
agiklanamaz. Projeyi en iyi sekilde anlatabilmek, gevre ile iliskilerini sergileyebilmek igin
birgok bakis noktasma ihtiyag duyulmaktadir.

Isik derecesi, mevsimler ve zaman gibi faktdrler, projenin goriiniisiinii degistirebilecek
etkilerdir. Temsilci simulasyonlarda, bu etkilenmeler sonucunda ortaya ¢ikabilecek
degisiklikler de simulasyonda gosterilmelidir. Ozellikle bazi projelerin ana fikri bu
gosterime ihtiyag duyabilmektedir. Ornegin, bir eflence merkezinin hem giindiiz hem de
gece kullanilmasi durumunda, gece igiklandirmasmin cepheye verecegi etkiler binanin
gorsel gekiciligini etkileyebilecek dnemli bir faktordiir. Bu sebeple, gece goriiniisiine gore

bir simulasyon yapilmas: gerekmektedir.

Simulasyonun, tasarlanan projenin 6zelliklerini anlatabilmesi, duragan goriiniiglerden gok
animasyon ve hareketli galigmalarla daha kolay olmaktadir. Ciinkii bu galismalarda
projenin {i¢ boyutlu modelleri bilgisayarda yaratilmakta ve projeye bakis, giinliik
yasamdakine daha benzer olabilmekte, bu da anlagilabilirligi artirmaktadir. Buradaki
Snemli nokta, animasyondaki hizin, insanlarin bakig hizina uygun olmasi gerektigidir. Aksi
durumlarda anlagilabilirlik kaybolmakta ya da sikici  olabilmektedir. Bu sebeplerle
simulasyon projeyi anlatma 6zelligini kaybedebilmektedir.
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Duragan simulasyonlar da ise bitki, aga¢ ve su ogeleri gergek manzaraya daha gok
benzerlik saglamak ve gekiciligi artwrmak igin kullamlmaktadir. Hem hareketli hem de
duragan simulasyonlarda gélge, bulut gibi elemanlar gergekgi goriiniisler elde etmek igin
kullanilmaktadir.

Ozetle bir simulasyonun temsilci olabilmesi i¢in, bakis noktasi iyi segilmeli, proje
goriiniigleri farkli durumlarm etkisi de goz Oniine almarak gesitlendirilmeli ve hazirlanan
simulasyon goriintiileri yeterli biiyiiklitkte ve bakis uzakliinda olmahdir. Bdylece projenin
ana fikri ve cevre iligkileri anlagilabilir olmaktadir (S. Shepperd,1989).

7.2. Dogruluk

Simulasyonda dogruluk, ayni bakig noktasindan alman goriiniiglerde, gergek manzara ile
simulayondaki goriiniigiin farkli olmamas: durumudur.

Simulasyonda diiriistliigiin saglanmasinda, goriintilyii olusturan elemanlarm &lgeginin,
seklinin ve renginin gergekteki ile ayni olmasi en biiyiik etkendir. Bu elemanlardan
herhangi birisindeki degisiklik gergekteki goriintii ile simulasyon goriintiisiiniin
farklilagsmasina neden olmaktadir.

Soyutlama ve sekli bozma simulasyonlarda dogrulugu engelleyen faktorlerdir. Soyutlama,
gergek goriintii karesi igindeki birgok goriintiiniin, simulasyonda olusturulan goriintli
karesinin i¢ine alinmamas: yada basitlestirilmesiyle olusmaktadir. ‘Bu tiir simulasyonlar
diyagramlara yada ¢izgi film grafiklerine benzemektedir.” (S. Shepperd, 1989) Ciinkii bu
simulasyonlar sadece temel fikirleri ve tasarimlar ifade igin kullamlmaktadir. Sadece
projenin ana striiktiir elemanlari, uzaydaki yeri, temel veya basit sekli anlatilmaktadir.
Renk, desen ve detay gosterilmemektedir. (sekil 7.1)

ull

Sekil 7.1 Soyutlanarak hazirlanmug ¢izim 6rnegi (Shepperd, S., R., J., 1989, s:81)
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Sekil bozma ise, projenin hazirlanan simulasyon goriintiilerinin, gekil, renk ve detay
icermesine ragmen bunlarimn yanhs renk, sekil ve detay olmasiyla meydana gelmektedir. Bu
goriintiilerde, yapiy: olusturan elemanlarin konumlary, biiyiikliikleri ve objelerin bigimleri
gergegindekilere uygun degildir. Bununla birlikte, bozulma meydana gelmis bu
gorintiilerin soyutlanmg durumlarinda, objelerin renkleri, desenleri ve detaylar1 da yok
edilmektedir. (sekil 7.2-a,b,c,d) Bu goriintiilerde pencere, kapi, malzeme gibi elemanlar
olmadigindan, binanin biiyiikliigii hakkinda da yorum yapilamamaktadir. Bu sebeplerden
dolayz, bu tiir simulasyonlar dogru, net iletigimi engellemektedir.

Bu tiir simulasyonlar ilgi gekmekten ve gergek goriintiiyii elde etmekten uzaktirlar. Fakat

planlamanin ilk asamalarinda genel yerlesim karakteri incelemeleri ve karar ahmi

asamasinda kullanilabilmektedirler, (S. Shepperd, Visual Simulation, 1989)

Biitiin bunlardan dolays, simulasyonlarda dogru goriiniis elde edebilmek igin, aym bakig
agisindan  bakildiginda, gergek goriintii karesinde goriilen her eleman simulasyonda

gosterilmeli, gergekligin saflanabilmesi igin detaylar, sekiller ve renkler dogru olmalidir.
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a) goriintilyii olugturan elemanlarin boyutlari ve
bigimleri bozuldugu ve soyutlandig

igin hatal bir ¢izim

c)Soyutlandig: igin hatali bir gizim

b)goriintiiyii olugturan elemanlarin
bigimleri ve boyutlar1 bozuldugu

i¢in hatali ¢izim

St

d) goriintilyii olugturan elemanlarm
bigimleri ve boyutlar1 bozuldugu
i¢in hatali ¢izim

e)Gergek goriiniis

Sekil 7.2-a,b,c,d, e a ve ¢ kapy, pencere gibi ¢izimde boyutu algilayabilecegimiz elemanlar
olmadig igin yaniltici gizimlerdir. b ve d ise goriintiyli olusturan elemanlar gergekteki
boyutlarina uygun olmadig1 i¢in hatali bir gizimdir (Sheppard, S., R., J., 1989, S:83)
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7.3. Agikhk

Simulasyonda agikhigin ve netligin saglanabilmesi igin, hazirlanan gosterimlerin igeriginin
herkes tarafindan kolaylikla anlagilabilir olmasi, goriintiiyii olusturan &gelerin de
detaylarm, sekillerini, renklerini, netliklerini kaybetmemeleri gerekmektedir. Stephen

Shepperd’a gore netliklerini kaybeden goriintiiler sunlardir:

e Tarzi olmayan goriintiiler,

e Cok ya da az detayli goriintiiler,

e Kopyalanmig goriintiiler (15iksiz, bulamk),

e Cok genis ya da kiigiik goriintiiler,

e Dikkat gekici etiketi, 6zel efektleri ya da formatlar olan goriintiiler,

e Simulasyonun sunumunda zayif 151k, miidahaleler, bulaniklik ya da titresim gibi etkiler.

Eger simulasyon gorsel agidan agik ve net degilse, icerigindeki bilgiyi dogru sekilde iletme
ozelligini kaybetmekte veya yanlis yorumlanma riskini tagimaktadir. Net bir sekilde
hazirlanmis simulasyon gériintiisii, kopyalama sonucunda 6zelligini kaybedebilmektedir.
Bir binanin hazirlanmig simulasyonu kiigiiltiilmek ya da biyiitiilmek suretiyle
kopyalanabilmektedir. Bu kopyalamadan sonra goriintii bulaniklagabilmekte ya da mimari
agidan 6nem tagiyan detaylarmi kaybedebilmektedir. Olgegini kaybetmis planlar buna
ornek olarak gosterilebilir. Bu sebeple bazi lgek sembolleriyle bu durum engellenmeye
¢aligilmaktadir.

Yeni simulasyon teknolojilerinde ise, gorsel netlik kullanilan bilgisayarin ya da elektronik
makinanm giiciine bagl olarak degismektedir. Ornegin video-image’larda ¢oziintlirligii
yiiksek, net goriintiiler elde edebilmek ¢ok zor olmaktadir. Aym sekilde wire-frame
¢izimler anlagilmasi zor goriintiiler olusturabilmektedir. Scan edilerek bilgisayar ortamima
aktarilan goriintiileri boyut olarak biiyiitilmek istendiginde netlik sorunu ortaya
¢ikmaktadir. Ya da fotograf diizenlemelerinin yapilabildigi bilgisayar programlarinda elde
edilen goriintiilerin ¢oziiniiliirligii yiiksek olsa bile kagida yapilan dokiimlerde, yazicinin
6zelligine ya da kagidin kalitesine gore bozulmalar meydana gelmektedir.
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7.4, Tiginglik
Simulasyonun ilgingligi, gozlemcinin ilgi derecesi ile &lgiilmektedir. Gozlemcinin ilgi
derecesi ile, simulasyonun igerigindeki bilgiyi iletmesi arasmda dogru  oranti
bulunmaktadir.

Yani simulasyon ne kadar anlagilabilir ise, ona olan ilgi de o derece artmaktadir.
Simulasyonun ilgingliginin kaybolmasindaki diger sebepler su sekilde siralanabilir:

e Simulasyon goriintiileri ¢ok fazla sayida ise,

e Gozlemcilerin her simulasyon goriintiisiinii anlamalar: i¢in gereken siire ¢ok fazla ise,
e Simulasyon goriintiileri tekrarlanirsa,

e Simulasyon goriintiileri hep aym igerikte ise,

Bu simulasyonlar gézlemciler tarafindan sikici bulunmaktadir. (S. Shepperd, 1989)

Simulasyon gosterimleri yapildigi alana ve alici kitlesine gore igerik kazanmalidir.
Ornegin, biiyiik bir alanda ve ¢ok kisiye yapilan gosterimlerde duragan simulasyonlar
yerine hareketli goriintiiler ve animasyonlar tercih edilmelidir. Simulasyonun boyutlar1 ve

goriintiiyli olusturan elemanlarin detaylar: gosterimine uygun olusturulmalidir.

Televizyon, video gibi araglarin giinliik yagamn igine tamamen girmesinden dolay:
insanlar duragan goriintiileri sikici bulmaktadirlar. Artik animasyonlar ya da hareketli
goriintiiler hem daha anlasilir olmas1 hem de etkileyici olmasindan dolay1 gozlemciler
tarafindan tercih edilmektedir.

En ilging simulasyon yontemlerinden birisi de virtual-reality’dir. Bu yontemde gézlemci
sadece bir iletici olup yorum yapmanm da Gtesine gegmis ve aktif katilimer olmustur.
Ozellikle eglence alaninda bu simulasyon teknigi oldukg¢a yaygin kullamlmaktadir.

7.5. Savunabilirlik

Bir simulasyonun savunabilir olmasi, kurallara uygun, yasal goriinmesi ile iligkilidir. Bu
sebeple simulasyon gosterimi sirasinda nasil hazirlandigi, dogrulugunun kanitlari, bilgiye
nasil ulasildigi konulari agiklanmalidir. Yasal simulasyonlarda, hazirlanirken kullanilan
yontem ve ortaya ¢ikan iiriinlerin gergekliginin saptanmis oldugu, ve bunlarla ilgili
gelecekte  olabilecek problemlere ve tartigmalara karst  sorumluluk  alindig
ispatlanmaktadir.
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Kanitlari ile birlikte sunumu yapilmayan simulasyonlar, bunlara giivenmeyen Kisilerce
tenkit edilebilmektedir. Aym sekilde kanitla sunulmayan simulasyonlar, dogruluguna
inamldig durumlarda bile, bu giivenilirligi risk altina sokmus olmaktadirlar.

nandiricihg:  yilksek simulasyonlara izleyicinin ilgisi yiikselmektedir. Kanitlarla
hazirlanan simulasyonlar bu sebeple daha etkileyicidir ve alinacak kararlarin dogrulugunda
onemli rol oynamaktadir. Eger kanitlarda herhangi bir yanhshk varsa bu hazirlanan
simulasyonun tamamen yanlis oldugu anlamina gelmektedir.

Fakat birgok simulasyon, kamitlariyla birlikte hazirlanmamakta, sadece belirli bir bakis
noktasindan alinan goriiniig sunulmaktadir. Zaman ve biitge eksikligi gibi nedenlerden
dolay1 bu yol izlenmektedir.

8. SIMULASYONUN METODUNU SECME KRITERLERI

8.1 Simulasyonun Metodunu Se¢me Kriterleri

Simulasyon metodunu segmek, simulasyonlarm ne sekilde iretilecegini ve sunulacagini
belirlemektir.

Simulasyon metodunun segiminde verilmesi gereken kararlardan birisi de simulasyonun
hazirlanacagi ortammn segilmesidir. Bilgisayar ortam, sanal ortam ya da geleneksel kagit
ortamu segenekler arasinda yer almaktadir. Bu segimde personel, ekipman, proje konusu,
bilgiye ulagim, tutar, proje konusu, izleyici kitlenin 6zellikleri ve zaman faktdrleri sonucu

belirleyici §gelerdir.

Simulasyonun ortamini segmeden dnce simulasyonun formatim belirleyici en o6nemli etken
simulasyonun ‘belirli simulasyon’ ya da *belirsiz simulasyon’ tiirlerinden hangisi olacag
kararinmn verilmesidir. Eger “belirli simulasyon’ ise olusturulacak goriintiilerde, malzeme,
kesin yerlesim, reflektelik, renk gibi bir gok detay gosterilmektedir. Bunun sonucunda
personel, ekipman, zaman gibi faktorlere olan ihtiyag artmaktadir. Fakat ‘belirsiz
simulasyon®’ sonucunda, detaysiz, malzeme gosterilmeden goriintiller olusturulmaktadir.
Bu tir simulasyonlar, ‘belirli simulasyon’ ile kargilagtnldiginda, aym ortam iginde
hazirlanan gdriintiilerde, gok daha az zaman alan, daha az bilgiye, ekipman ve personele
ihtiyag duyan caligmalar olmaktadir. Bu sebeplerden dolay1 oncelikle simulasyonun tiiriine

karar verilmelidir.
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8.2 Personel

Personel niteligi, simulasyonun dogrulugunu, netligini, etkileyiciligini etkileyen en énemli
faktordiir. Egitim derecesi yiiksek, deneyimli personel, hazirlanan simulasyon
sonuglarindan bekleneni aragtirmakta, simulasyonun hedef kitlesini belirlemekte, dogru
bilgiler sonucunda giivenilir simulasyonlar ortaya ¢ikarmaktadirlar. Bu personel mimarlar,
peyzaj mimarlari, bilgisayar miihendisleri ve grafik sanatlarla ugrasan sanatgilar olarak
siralanabilir.

Simulasyonu hazirlanan diizenleme ya da projenin konusuna gore personel
belirlenmektedir. Simulasyon foto-montaj yontemi kullamlarak hazirlaniyorsa, bunun igin
gereken personelin deneyim ile, bilgisayar ortaminda hazirlanan animasyon goriintiilerini
hazirlamak igin gerekli personel deneyimi ayni degildir. Ornegin, mimarin kagit ortaminda
hazirladig: ii¢ boyutlu perspektif igin, plam anlama gibi mimari bilgilerin yaninda
perspektif ¢izme kurallarii da bilmesi gerekmektedir. Aym perspektif —¢izimini
bilgisayarda hazirlayabilmek icin diger bilgilerine ek olarak, bilgisayar komut sistemini
de bilmesi gerekmektedir. Bu iglem binanin animasyonu ise daha bagka bilgilere de ihtiyag
duyulmaktadir.

Virtual reality ya da hologram teknikleri yiiksek personel deneyimi, yaraticihii ve
egitimine en ¢ok ihtiyag duyan simulasyon tiirlerindendir. Ciinkii diger simulasyon tiirleri,
igerdigi konuyla ilgili meslekten kisilerce olusturulabilmektedir. Fakat virtual-reality ve
hologram daha fazla teknik bilgiye ihtiyag duymaktadir. Bu sebeple ayri meslek
gruplarindan kisilerin ortak galigmalar: ile simulasyonlar gerceklesebilmektedir. Bir takim
¢aligmalar estetik agidan damigmaya ihtiyag duyarken, digerleri bilimsel yonden destege
ihtiyag duyabilmektedir. Bu noktada ortak ¢ahgabilmek $nem kazanmaktadir.

Simulayon ortaminin se¢iminde sahip olunan personelin bilgi, egitim ve deneyim diizeyi
dikkate alinmasi gereken faktorlerdendir. Yiiksek bilgi ve deneyime sahip personel ile
bunlar dogrultusunda, diger etkileyici faktorler de g6z Oniine alinarak, en etkili, dogru
simulasyonlar ger¢eklestirmek miimkiindiir.

8.3 Ekipman

Kalite ve dogruluk derecesi yiiksek simulasyonlar i¢in, 6zel ekipman gereklidir. Bilgisayar,
video kamera, yiiksek kalitede yazdirabilecek printer, scanner etkileyici ve yliksek kalitede

goriintiiler elde edebilmek igin gerekebilecek ekipmanlardandir.
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Fotograf makinas1 ve kagit ortaminda grafik gizimler igin gerekli kalem ve diger
malzemelerde orta kalitede simulasyon goriintiileri i¢in gerekli ekipmanlardandir.

Ekipman ihtiyaci, projenin tiiriine gore segilmis simulasyon yontemi ile
belirginlesmektedir. Ornegin, mimari projede hazirlanan uygulama planlar1 kagt
ortaminda hazirlaniyorsa cetvel ve kalem yeterli ekipmandir. Bilgisayar ortaminda ¢iziliyor
ise, yeterli bellege sahip bilgisayar, ekipman olmaktadir. Virtual-reality’de ise 6zel
basliklar ve eldivenler ekipmandirlar.

Tutar ile ekipman arasinda yakin bir iliski bulunmaktadir. Ciinkii simulasyon ortaminin ve
sunumunun daha etkili olmasi, bilgisayar ve sanal ortamda gergeklestirilebilmektedir. Ve
bu ortamlarda goriintii elde edebilmek igin gerekli ekipmanm tutar1 oldukga yiiksektir.
Bundan dolay: simulasyon ortami se¢iminde, var olan ekipmana gore segim yapilmakta ya
da proje igin ayrlmug biitge fazla ise alnabilecek ekipmana gore ortam segimi
yapilmaktadir.

8.4 Bilgi Ulasim

Projeyle ilgili detayli yerlesim planlari, proje ile ilgili fonksiyon semasi, projeye benzer
tasarimlarin dokiimanlar1 ve fotograflari, proje yerlesim alam igindeki binalarin ya da
kurgunun ozellikleri simulasyon igin gerekli bilgilerdir. Yiiksek kalitede, dogru
simulasyonlar bu bilgilerin tiimii aragtirildiktan sonra ortaya g¢ikan goriintiilerdir.
Orta derecedeki simulasyonlar ise genel fonksiyon semasi ve tasarim bilgileri icermektedir.

Igeriginde fazla bilgi igermeyen simulasyonlar, giivenilir ve etkileyici degildirler. Bu
sebeple simulasyon hazirlamadan Onceki asamalarda detayh bilgi toplanmast
gerekmektedir. Bu bilgiler, simulasyon sunumunda kamit olarak gosterilmelidir. Boylece
simulasyonun giivenilir olmasi saglanmakta ve bu giiven riske atilmams olmaktadir.

8.5 Tutar

Tutar, yitksek kaliteli, etkileyici, hareketli simulasyonlarda ekipman, personel konularinda
oldukga yiiksektir. Orta, diigiik kaliteli ve durafan simulasyon goriintiilerinde ise daha az
biitgeye ihtiya¢ duyulmaktadir.

Coziiiliirligi yiiksek bilgisayar ve video-image goriintiilerini elde edebilmek igin gerekli
bilgisayar ve teknik donamm tutari artmaktadir. Virtual-reality simulasyon tekniginde ise
ozel baslik, gozliik ve eldivenlerle bu tutar oldukga fazlalagmaktadir.
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Simulasyon ortami segiminde, proje igin ayrilmig biitgeye gore, simulasyonun konusu da

g6z Oniine almarak tercih yapilmaktadr.

8.7 Proje Konusu

Proje konusu, simulasyon ortaminin se¢iminde dnemli bir etkendir. Projenin igerigini,

igerdigi bilgileri en dolaysiz, etkili ve net bigimde sunabilecek ortam segilmelidir.

Projenin konusu ¢ok karmagik, estetik yani ¢ok onemli, 6zel gorsel efektler igeren, gok
detayl, gorsel ilgiyi barindiran bir proje ise simulasyon ortamu hareketli goriintii
verebilecek, detaylar1 net bir sekilde gdsterebilecek, biitiin dnemli goriiniisleri verebilmek
amaciyla ii¢ boyutlu olarak olugturulabilecek ortamlar segilmelidir. Bu segimde proje igin
ayrilmig biitge de bu ortamlar iginden birini segme konusunda yonlendirici olmaktadir.
Duragan goriintiiler ve geleneksel kagit ortaminda hazirlanan simulasyonlar, estetik agidan
etkileyici olabilmektedirler. Fakat gorsel detaylarin etkisi hareketli goriintiiler kadar etki
birakamamaktadir.

8.7 izleyiciler / Sunum Formati

Biitlin simulasyonlar, izleyici kitlelerine gore hazirlanmaktadirlar. izleyici grup,
simulasyonun hazirlandig1 konuda egitimli ve bilgi sahibi kisilerden olusuyorsa, bunlarm
simulasyondan beklentileri daha fazla olacaktir. Bu sebeple gorsel detaylarin ve gorsel
kalitenin yansitilabilecegi simulasyon tiirleri segilmelidir. Bilgisayar ortaminda malzeme
giydirilmis,  golge, 1k gibi elemanlarla  zenginlestirilmiy  simulasyonlar
hazirlanabilmektedir.

Omegin tip alaninda, virtual-reality ortam: kullanilarak hazirlanan simulasyonlar,
doktorlarin gérme, duyma, dokunma duyular1 kullamlarak aktif katilimlar1 saglamistir. Bu
tiir simulasyonlar gorsel ve duyusal detay agisindan doktorlarin ihtiyaglarma gore

zenginlestirilmigtir.

8.8 Zaman

Yiiksek Kkaliteli, {i¢ boyutlu, hareketli simulasyonlar1 hazirlamak, &nceden bu
organizasyonu yapmak zaman almaktadir. Fakat sonradan olabilecek lokal degisiklikler,
olugturulan ii¢ boyutlu modellerde, sadece degisiklige ugrayan kismunda diizeltme
yapilarak uygulanmaktadir.
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Duragan simulasyonlarda ve kagit ortaminda yapilan simulasyonlar, eger devamh olarak
yapilan igler ise hizhi bir sekilde olugturulmaktadir. Fakat sonradan meydana gelebilecek
degisiklikler igin, ¢izimin ya da perspektifin tekrar olusturulmas: gerekmektedir.
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9. SONUCLAR

Gorsel iletisim, mimari diisiinceyi ifade etmek ve var olam belgelemek igin kullanilan en
Snemli aragtir. Artan teknolojik gelismelerde gorsel iletisimin kullamminin hizla artmasi,
mimari alanda gorsel iletisimi saglayan simulasyonlarn gelismesine ve gesitlilik kazanmasina
sebep olmustur. Bu tezde mimari kullamm agisindan, simulasyonun gelisiminin ve
cesitliliginin, gorsel etki analizleri ve gorsel iletisimin anlagilabilir, etkileyici ve ilging
olmalarini sagladig1 saptanmugtir. Mimari alanda, simulasyonun en bilyiik katkisinin mimar ile
hedef kitle arasinda iletisim kurmak oldufu gdz Oniine alinmus, alicilarin gorsel algilarini
ilgilendiren diizenleme ve tasarimlarda, hem gozlemcinin tepkisini 6lgmek hem de bunlarin
gevre ile etkilesimi incelemek igin gorsel simulasyonlarin kullanildigi anlagilmigtir. Sonug
olarak simulasyonun ‘gérsel etki analizleri’ ve ‘mimari iletigim’ deki kullamimindan dolay1 bu
iki konuda sonuglar toplanmigtir:

9.1 Simulasyonlarin Gorsel Analizdeki Rolii Agisindan incelenmesi:

Gorsel etki analizlerinde simulasyonun, tasarim ve kentsel diizenleme caligmalarinda,
diizenlemenin ya da tasarimm gevresel etkilerini arastirma ve bu etkilere gozlemcilerin
reaksiyonunu 6lgme agisindan gerekli oldugu anlasilmistir. Boylece simulasyon, mimar ile
alic1 arasindaki gorsel iletisim gorevini yerine getirmektedir. Simulasyonun gorsel
analizlerde kullamlmasmnin en biiyiik nedeninin, fotograflama, bilgisayar kullanimi
sonucunda ortaya gikan grafiklerin, yapilacak kentsel diizenleme ve mimari tasarimlarin
etkilerinin 6nceden bilinmesi ve olasi yanliglarn 6nlenmesi amaci ile oldugu goriilmiigtiir.
Bu tiir ¢aligmalarin 1960’11 yillarin ortasindan itibaren bagladigi ve ozellikle kentsel ve
dogal gevreye duyarli, yore halkinin gorsel alg: isteklerine saygih iilkelerce uygulandigt

anlagilmastir.

Tasarim ve diizenleme cahsmalarinda en dogru kararin almabilmesi igin yapilan
simulasyon ¢ahigmalarindan ¢ikan sonuglar dogrultusunda hareket edilmesi gerektigi,
bunun tersi dogrultusunda yapilan galigmalarin iginde bulundugu cevrenin gorsel
gekiciligini yitirmesine ve sonradan yapilan dilzeltme islemleriyle biiyiik maddi kayiplara
sebep olacag anlagilmigtir. Herseyden Once tasarim ya da diizenlemeleri denetleyen
merkezi yonetimlerde bu bilincin olugmas: gerektigi, ancak bu sekilde, yapilan bilimsel
caligmalarin sonuglarinin olumlu gelisimde kullanilabilecegi diistiniilmektedir.
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Tasarim ve kentsel diizenleme sonucunda olusturulan mekanlarin, insanlarin sosyal ve
kiiltiirel ihtiyag¢larimi doyuran alanlar oldugu, bu sebeple halkin begenisinin ve tercihlerinin

alinarak uygulamalara yon verilmesi gerektigi anlagilmigtir.

9.2 Simulasyonlarin Gorsel iletisim Teknolojileri Agisindan incelenmesi:

Mimari alanda iletisim simulasyonlarla saglanmaktadir. Gelisen teknolojinin sagladig:
imkanlar simulasyonun iletigim giiciiniin aym oranda artmasmna sebep olmustur. Cizgiler
yardimiyla, teknik resim kurallarma uygun, geleneksel kagit ortaminda hazirlanan iki
boyutlu simulasyonlar, teknik bilgiyi ulagtirmaya uygun fakat genel etkiyi anlatmak ya da
siradan kullaniciya hitap etmek igin gerekli, gorsel ¢ekicilikten uzaktirlar. 1980’lerden bu
yana mimarh@a giren bilgisayar teknolojisi, giiniimiize kadar hizla geligmis, bilgisayar
ortaminda ii¢ boyutlu modellemeler, hareketli goriintiiler ve sanal gergeklik ortaminin
biitiin imkanlar1 kullanilarak simulasyonlar hazirlanmaya baglanmistir. Bunun sebebinin,
gorsel simulasyonlarin gergek imgelere benzerligini arttirmak ve boylece gorsel gekiciligi,
anlagilirh@: arttirmak, daha fazla ilgi gekmek ve dogru yorumlarla dogru tasarimlar
olusturmak oldugu goriilmiistiir. Video-image goriintiileri, {i¢ boyutlu bilgisayar modelleri,
wire frame ve solid bilgisayar ¢izimleri, animasyonlar ve sanal gergeklikle yaratilan
goriintiiler simulasyon gesitlerine eklenmistir. Boylece yapilacak tasarimlar, kentsel ve
dogal diizenlemeler, iki boyutlu ortamlarda ifade edilmekten ¢ikmug, gercek uzayda
olugmadan ii¢ boyutlu olarak, i¢inde dolagilan, 151k ve golge gibi etkilere sahip, dokunulan
ve hissedilen mekanlar haline gelebilmislerdir. Bu mimari alandaki gorsel simulasyonlarin

ulastig: en 6nemli boyuttur.

Bu iki alandaki incelemelerin sonucu, Tiirkiye’deki mimari biiro ya da gevre analizi yapan
bir grup, simulasyon tiiriinii segme galigmalarinda tasarimin ya da diizenlemenin konusuna
personel durumlarina, ekipmanlarina, zamanlarina gore se¢im yapmalar gerektigi,
sectikleri simulasyon tiiriiniin hedef kitle, etkileyicilik, anlagilirhk agisindan istedikleri
standardi saglamasi agisindan 6nemli oldugu anlagilmistir. Bu sebeple sekil 9.1°de
Shepperd’in  (1989) olusturdugu tablodan yararlamlarak biitiin aragtirma sonuglari
dogrultusunda hazirlanan ¢izelge ile simulasyon tiirleri ve &zellikleri aktariimaya
caligilmugtir.
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