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OZET

Bilgisayarin mimarlar tarafindan kullaniminin artmasi ile birlikte, mimarlarin bilgisayarlar
tasarim siirecinde de kullanma ihtiyaglar1 ¢esitli yazilimlarla birlikte miimkiin olmaya
baslamistir. Mimarlar ya da tasarimcilar, bilgisayarin hesaplamali gliciinden yararlanarak, el
yordami ile yapilmast miimkiin olmayan ya da oldukca =zor olan ydntemler
gelistirebilmektedirler. Mimarlarin yazilimlar1 gelistirmeleri zor olsa da, yazilimlarin
sunduklar1 yazilimlara miidahale etme ve istedigi arayiizii gelistirmeyi saglayan script dillerini
anlama ve uygulamalar1 daha kolay olmaktadir. Bu yontem diger programlama dillerine
oranla oldukca anlagilirdir. Script mantigint  6grenip ¢oziimleyebilen tasarimcilar,
problemlerini ¢ozecek algoritmalar1 gelistirmekte zorlanmayacaklardir. Tabi ki burada
algoritmik diisiince ve algoritmik tasarim kavramlart 6nem kazanmaktadir. Tasarimci
problemin ¢oziimiinde izleyecegi yolu kendisi belirleyip algoritmasinin tasarlayacaktir. Bu da
tasarim siirecinin tasarlanmasi anlamina gelmektedir. Benim yaptigim arastirma ile froebel
bloklar1 ile bigim gramerleri kurallarin1 kullanarak form tiiretmeyi amaglayan bir algoritma
gelistirilmistir. Froebel Form Tiiretici adim1 verdigimiz bu arayiiz ile her tiirlii form arayisi

yapilabilmektedir. Calismada bir konut yerlesmesinin tasarim siireci ele alinmastir.

Arastirmanin ikinci bolimiinde kural tabanli tarim yontemlerinden bi¢cim gramerleri genis bir
sekilde ele alinmaktadir. Arastirma kapsaminda gelistirilen eklenti program olan Froebel
Form Tiiretici {iglincli boliimde ele alinip kullanimi anlatilmakta ve elde edilen bazi 6rnek
formlar sunulmaktadir. Dordiincii boliimde ise froebel form tiiretici kullanilarak konut

yerlesmesinde uygulanacak konut formlarinin elde edilis siirecleri anlatilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Destekli Tasarim, Algoritmik Mimarlik, Kural Tabanli

Tasarim, Bi¢im Gramerleri, Froebel Bloklar1, Genetik Algoritmalar, Evrimsel Mimarlik



ABSTRACT

Nowadays, the need of using softwares during design process by architects and designers
become to be possible with the developementes in computer technologies. Architects and
desginers can improve some new methods with using the computational capacity of
computers which are impossible or difficult to do maually. It can be very hard to create a
software for designers, but with the script languages of the softwares which makes possible to
interfere the software and to create the special interfaces for users, it becomes to be more
easier to understand and practise. The code of a script is easier than to understand a software
code. It won’t be hard to design the algorithms to solve the problems for architects who can
learn the scripting rules. Of course, the notions of algorithmic thinking and algorithmic design
becomes important. Architects will assign the solution of the problem and design the
algorithm. And this means the design of design process. With my research, an algorithm is
being designed to generate forms which uses the froebel blocks with shape grammar rules.
With the interface that is called Froebel Form Generator, we can make form findings for

everything. In my work, the design process of a housing estate is handled.

The second part of the research is about the rule based design techniques. In this part, the
main subject shape grammars are explained. In the third part, Froebel form generator, which
is designed during the research, is explained and some examples generated with it are shown.
And in the fourth part, the stages of to create the houses of the housing estate with froebel

form generator is defined.

Keywords:

Computer Aided Design, Algorithmic Architecture, Rule Based Design, Shape Grammars,

Froebel Blocks, Genetic Algorithms, Evolutional Architecture
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1. GIRIS

Bu calisma ile bilgisayar teknolojileri ile paralel bir sekilde gelisim gdsteren bilgisayar

destekli tasarim tekniklerinden kural tabanli tasarim yontemleri lizerinde durulacaktir.

Bilgisayarin mimarlik alanindaki kullanimi BDT programlar ile birlikte yayginlasirken,
bilgisayar daha ¢ok bir mimari sunum teknigi araci olarak gelismeye basladi. Yazilimlarin
yetersiz olmalari, heniiz tasarimcinin hayal ettiklerini gergeklestirecek donanim ve alt yapiya
sahip olmamasi, BDT programlarini karsi bir onyargmin olusmasina neden oldu. Zaman
icinde yazilimlarin geligmesi, ara yiizleri ve sunum teknikleri {ist diizey programlarin
gelismesi ile birlikte bilgisayara karsi olan bu oOnyargi kayboldu ve bilgisayar mimarlik
disiplininin vazgecilmez bir 6gesi oldu. Bilgisayar artik tasarimi kolaylastiran, hizlandiran ve

hatta tasarimi etkileyen bir tasarim araci, teknigi haline geldi.

Bilgisayar bir tasarim araci olarak mimarlik i¢indeki yerini alirken, bir yandan da bi¢im
gramerleri, genetik algoritmalar gibi kural tabanli tasarim yontemleri {izerine yapilan
arastirmalar bilgisayar ortaminda ¢alisilmaya baslandi. Bu caligmalar beraberinde yeni
tartismalar1 ve yeni arastirma alanlarini getirdi. Tasarimcinin bilgisi, yetenegi, hisleri, var
olussal ozellikleri ve fiziksel ¢evrenin etkenleri ile gelisen geleneksel tasarim yontemlerinde
tasarimci, Onsezileri ile tasarim ve {irlin izerinde mutlak kontrole sahiptir. Bilgisayar destekli
tasarimin ise heniiz yeni kullanilmaya baglanmasi ve bilgisayar destekli tasarim araglarini
kullanmadaki zorluk ve karmagiklik, bilgisayar destekli tasarimda tasarimin kontroliiniin
bilgisayara birakildigi gibi bir his uyandirabilmektedir. Yaraticiligin insan gelisimi ile
olustugu ve her tasarimcinin kendine 6zgii sanatsal sitilinin oldugu diislincesine karsin,
bilgisayar destekli tasarimda kontroliin bilgisayara birakildigi diisiincesi, estetik uyumu,
ahengi, ritmi, dengeyi ve islevselligi yakalama konusunda bazi hayal kirikliklarinin
olusabilecegi gibi endiselere neden olabilmektedir. Bilgisayar destekli tasarim araglarini ve
yazilimlari kullanan tasarimcilar, gerek yazilimlarin yetersiz olmasi, gerekse bilgilerinin eksik
olmasi nedeniyle bu yontemler ile yeni formlar yaratmanin bir rutine doniisecegi izlemine de
kapilabilmektedirler. Oysaki tasarim uzayini zengin tutmak ve form cesitliligini saglamak

kullanicinin kendi kontroliiyle gergeklesebilmektedir.

Bilgisayar destekli tasarimda da geleneksel tasarim yontemlerindeki tasarimi etkileyen

faktorler ayni sekilde tasarima etki eder ve bu siiregte bilgisayar destekli tasarim araglari ile



tasarimcinin iletisimi 6nem kazanir. Tasarimcinin araya girip miidahale sansi bilgisayar
destekli tasarim yonteminin de kontroliinii saglar. Tasarimcinin hangi kuralin nerde, ne
zaman, nasil uygulayacagimni, isleyisin ne zaman baslayacagi, ne zaman bitecegi gibi
secenekleri kontrol sanst bulunmaktadir. Bu sayede kararlar tasarimci tarafindan verilmekte
tasarimin ve yontemin kontrolii ve akisi yonlendirilmektedir. Bu agamalarin kontrollerinde
tasarimcinin  Ongoriileri ve sezileri 6nem kazanmaktadir. Eger tasarimci hangi formlarin
iireyebilecegini Ongorebiliyor ve yazilimi bu dogrultuda kontrol edebiliyorsa, ¢alismanin

niteligi ve zenginligi de o 6lgiide artabilecektir.

Bilgisayar destekli tasarim ile dnceden kestirilmesi imkansiz olan biitiin potansiyel formlar ve
bigimler  goriilebilmekte,  olusabilecek  siirprizlerle  tasarima  farkli  boyutlar
kazandirilabilmektedir. Tasarim uzayini zengin tutmak icin yazilimi etkin kullanarak,
formlarda degisimler, doniisiimler olusturarak, kendiliginden gelisimi saglayacak
miidahaleleri belirli siire¢ ve noktalarda uygulamak gerekmektedir. Yazilimin bu doniigiim ve
degisim noktalarim1 dogru zaman ve siireglerde almasi gerekmektedir. Bu kararlar ve
ongoriiler ise daha ¢ok tasarim kararlar1 ve daha ¢ok yaraticilik gerektirmektedir. Bilgisayar
destekli tasarim yazilimlarinin gelismesi, kullaniminin ve kontroliiniin de kolaylagsmaya
baslamasi ile yayginlagsmaya baslayan bigim gramerleri ve genetik algoritmalar gibi ana
basliklar altinda ele alinan iiretken tasarim metotlari, tasarim uzayini zenginlestirmekte ve

sadece sonug iriinii zenginlestirmekle kalmayip metotlar: da etkilemektedir.

Evrimsel yontemlerle gelistirilen genetik algoritmalar ile ise sanal evrim icerisindeki
mimarligin yeri arastiriliyor. Bu ¢alismalarin mimari tasarimdaki yeri ve kullanilabilirligi yeni
bir alan olusturmaktadir. Evrim teorisindeki evrimsel siire¢ler diistiniildiigiinde farkli oran ve
slireglerde olusan mutasyonlarla daha genis iiretken bir topluluk olugsmakta, bu da sonug
uriintin ¢esitliligini artirmaktadir. Bu yontemler mimari tasarim siirecinde uygulandiginda
tasarimcinin, degisim, farklilasma siirecinde formun ne yonde mutasyonlara ugrayacagini,
hangi genlerin sonraki genlere iletilip iletilmeyecegini ve degisip degismeyecegini saptamast,
formu oOnsezileri ve Ongoriileri ile kontrol ederek tiiretmesi gerekmektedir. Sanal evrim
icerisinde yerini bulan evrimsel mimarlik, tasarimciyr heyecanlandiran, tasarimcinin
tiretkenligini artiran, tasarimeiyi zorlayan yonleriyle, zengin tasarim uzayi ve siirprizlerle dolu

sonuglariyla mimarlik alaninin en genis arastirma alanlarindan biri haline gelmektedir.



1.1. Amag

BDT programlariin ofislerde ve Ogrenciler arasindaki kullaniminin son derece yaygin
olmasma karsin, iiretken tasarim metotlarii olusturan unsurlardan bi¢im gramerleri ve
genetik algoritmalar gibi tasarim yontemleri, gerek iniversite Ogrencilerince, gerekse
ofislerde yeterince kullanilmamaktadir. Bunun nedeni ise, bu tasarim tekniklerinin bilisim
teknolojilerine paralel gelismesi ve bilgisayar miihendisligi ile i¢ i¢e olmasidir. Ogrenci ve
ofislerdeki kullanimindaki gii¢liikler diistiniildiigiinde; iiretken tasarim tekniklerinin 6neminin
ve getirilerinin ¢ok iyi anlatilmasi gerekir ve {liniversite egitim siirecinde ilgili derslere daha
¢ok yer verilebilir. Bilisim teknolojilerindeki gelismeler ile etkilesim i¢inde olan mimar,
iiretken tasarim teknikleri ile ilgili altyap: ve bilgiye sahip oldugunda kendini gelistirmesi ve
gelismeleri takip etmesi daha kolay olacaktir. Aksi takdirde iiretken tasarim teknikleri tasarim
stirecinde ihmal edilmeye devam edilecektir. Bu baglamda, arastirma ile bir konut
yerlesmesinin tasarim siireci, maxscript kullanilarak tasarlanan eklenti program ile
gelistirilecektir. Siire¢ ve neticesinde alinan sonuglar ile tliretken tasarim tekniklerinin mimari

tasarim silirecinde kullanilmas1 degerlendirilecektir.

1.2. Kapsam

Arastirma bilgisayar destekli tasarimin kural tabanli tasarim teknikleri tizerinedir. Kural
tabanli tasarim tekniklerinden bigim gramerleri ele alinmigtir. Yapilan deneysel ¢alismada
Froebel bloklari ile form tiiretilirken bigim gramerleri kurallar1 kullanilmistir. Form tiiretmek
icin tasarlanan algoritmalarin kontroliinii ve kullanimini kolaylagtirmak i¢in maxscript ile bir
arayliz olusturulmustur. Bicim gramer teknikleri ve bu konu ile ilgili uygulama 6rneklere yer
verildikten sonra ise bir konut tasariminin bigim gramerleri ile tasarim siireci incelenmistir.

Bu tasarim siirecinde froebel bloklari, scripting, algoritmik tasarim kavramlari ele alinmistir.

1.3. Yontem

Aragtirmaya kural tabanli tasarim yontemlerinin temelini olusturan algoritma kavraminin
tanimi1 ve tasarimda algoritma mantiginin anlatilmasi ile bir giris verildikten sonra
arastirmanin ana konusu olan bi¢cim gramerleri detayli bir sekilde ele alinmaktadir. Daha
sonra ise; bigim gramer kurallar1 ve froebel bloklari kullanilarak, mimari tasarim siirecinde
degerlendirilmek tizere, 3 boyutlu form eskizleri elde etmeyi hedefleyerek maxscript ile

gelistirilen froebel form tiiretici arayiizii anlatilmaktadir. Arastirma, froebel form tiiretici



kullanilarak bir konut projesinin tasarim siirecinin irdelenmesi ve sonuglarinin

degerlendirilmesi ile sona etmektedir.
2. KURAL TABANLI TASARIM

2.1. Algoritma ve Tasarim

2.1.1. Algoritma

Algoritma, matematikte ve bilgisayar biliminde kullanilan, bir isi yapmak i¢in bir baslangi¢
durumundan basladiginda, agik¢a belirlenmis bir son durumunda sonlanan, sonlu iglemler
(adimlar) kiimesidir. Algoritmalar bilgisayarlar tarafindan isletilebilirler. Algoritma kelimesi,
Ozbekistan'm Horasan kentinde dogmus Ebu Abdullah Muhammed bin Musa el Harezmi
isimli Fars matematik¢inin adindan gelir. Batililar, el Harezmi (Al-Khwarizmi) s6zciigiini

telaffuz edemedikleri i¢in terim bu sekilde kalmistir [1].

Algoritma, bilgisayar bilimlerinde, herhangi bir sorunun ¢6ziimii i¢in izlenecek yol anlamina
gelmektedir. Algoritmalarda ¢ozliim igin yapilmasi gereken islemler alternatif yoruma izin
vermeksizin net bir sekilde ifade edilir. Algoritma ile bilgisayara hangi ¢evre biriminden
girilecegi, problemin nasil ¢oziilecegi, hangi basamaklardan gegirilerek sonug¢ alinacagi,

sonucun nasil ve nereye yazilacag sdzel olarak ifade edilmesi olarak da tanimlanabilir.

Algoritmalarin simge ya da sembollerle ifade edilmis sekline "akis diyagramlar1" adi verilir.
Akis diyagramlarinin algoritmadan farki, adimlarin simgeler seklinde kutular i¢ine yazilmis
olmasi1 ve adimlar arasindaki iligkilerin ve yoniiniin oklar ile gosterilmesidir. Asagidaki Sekil
2.1°de bir kutu iginde bulunan kirmizi beyaz ve sar1 renkteki toplarin ayristirilarak kirmizi
beyaz ve sar1 renkteki ii¢ sepete boliinmesini ¢éziimleyen bir algoritmanin akis diyagrami yer

almaktadir.


http://tr.wikipedia.org/wiki/Matematik
http://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_bilimi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%96zbekistan
http://tr.wikipedia.org/wiki/Horasan%2C_%C4%B0ran
http://tr.wikipedia.org/wiki/Ebu_Abdullah_Muhammed_bin_Musa_el_Harezmi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Bat%C4%B1

BASLA
1TOP SEC
HAYIR TOP KIRMIZI MI? EVET
HAYIR TOP BEYAZ MI? EVET KIRMIZI SEPETE KOY
SARI SEPETE KOY BEYAZ SEPETE KOY
HAYIR 5,;(;{: [T)Sp EVET

VARMI

BITIR

Sekil 2.1 Akis diyagrami

2.1.2.Script Dilleri

Script dilleri; C++, Pascal, vb. gibi sistem programlama dillerinden farkli olarak 6zel gérevler
icin gelistirilmis yapilardir. Sistem programlama dilleri ile yeni sistemler tiretilir. Script dilleri
ise, mevcut bir dilin alt biitiinlerini kullanarak bu biitiinleri baglar. Script dilleri karmagik
algoritma ve veri yapilart i¢in kullanilmaz. Sistem programlama dillerindeki s6zdizim
kurallar1 olduk¢a onemli ve zordur. Script dillerinde ise uygulamayr hizlandirmak ve
kolaylastirmak icin s6zdizim kurallar1 sadelestirilmistir. Script dilinde elemanlarin nasil
kullanilacagin1 ve bir araya gelecegini gosteren tanimlanmis kaliplar yoktur [2]. Sistem
programlama dillerindeki zorluk disiiniildiigiinde, script dillerinin getirdigi kolayliklar ile
mimarlar ve tasarimcilar, problemlerinin ¢éziimleri igin yeni yontemler gelistirme imkani

bulabilmektedirler.

Bilgisayar destekli tasarim yazilimlar1 da yeni ¢ikan siirtimlerinde script dillerini yazilimlarina
eklemekte ya da var olan dilleri gelistirmektedirler. AutoLisp, Maya Encoding Language

MEL, MaxScript, RhinoScript vb. gibi script dilleri ile tasarimcilar kendi tasarim



yontemlerini gelistirme sansini bulmaktadirlar. BDT yazilimlarinin, mimari sunum teknigi
olarak kullanilmasinin yani sira tasarim araci olarak da kullanilmalar1 script dilleri ile

yayginlagsmaya baslamaktadir.

2.1.3. Algoritmik Tasarim

Geleneksel tasarim yontemlerinde bilgisayarin etkin bir bicimde kullanilmasi tasarimcinin
yazilimlar ile olan iletisimine baglidir. Bu durumda bilgisayar ve yazilimlar kullanicinin
iletisimine goére tasarima yardimci olur, gorsellestirme ve sunus zenginlikleri saglayarak
sonug¢ Uriiniin temsilini gergeklestirirler. Bilgisayar ile dogrudan etkilesim i¢inde olan

tasarimct, siireci dogrudan kontrol eder ve ¢ikacak sonug iiriine de hakimdir.

Algoritmik tasarim ise kullaniciya yeni, karmasik kavramlar ve sorunlar getirmektedir.
Algoritmay1 belli bir problemin ¢6ziimii i¢in izlenecek yolun acik tasarlanmasi olarak
Ozetlemistik. Algoritmik tasarim ise bu durumda tasarimin da tasarlanmasi gibi bir anlam
tasimaktadir. Tasarim yonteminin ve siirecinin de tasarlanmasi anlamina da gelmektedir.
Mimari tasarim siirecinde bir yapinin tasarimi igin tek tip bir algoritma veya program yoktur.
Tasarlanacak algoritma veya programlar, probleme, tasarimciya ve diger etkenlere gore

degisecektir. Algoritmik tasarimda siiregelen bir degisim vardir.

Ik bakista karmasik ve zor gibi gdziiken bu yontem, bilgisayar destekli tasarim araglarini ve
gerekli yazilimlar kullanabilen tasarimcilarin tiretkenligini artiracaktir. Siirecin stratejilerini
ve yontemini tasarlayan tasarimci, beklenmedik, ongériilmeyen sonuglart elde etme, tasarima
farkl1 boyutlar ve zenginlikler kazandirma sansini bulacaktir. Algoritmalar karmasik
sistemleri ¢oziimlemek veya tasarlamak, problem veya sorunun ¢oziimiinii zenginlestirmek,

yaraticiligr artirmak ve yeni yontemler gelistirmek i¢in kullanilmaktadir.

Son donemlerde bilgisayar destekli tasarim ydntemlerini etkin bir bigimde kullanmak ve
gerekli yazilimlar1 tasarlamak igin bilgisayar miihendisi olmaya veya bilgisayar
miithendisinden yardim almaya gerek kalmamistir. Bazi yazilimlar kullanicilara sunduklari
yeni yontemler ile tasarimcinin geleneksel yontemlerin disinda farkli tasarim yontemleri ile
tanigmasina olanak saglamaktadir. Kullanicilar kendi istedigi islevleri yerine getirecek
araytizleri script dilleri ile tasarlayabilmektedirler. Bu dilleri anlamak igin yazilimci olmak
gerekmemektedir. Basitlestirilmis kodlamalar ile kullanici sadece algoritmalari tasarlayip

diledigi tasarim arayliziinii programa ekleyebilmektedir.



Sekil 2.2 Algoritmik tasarim

Sekil 2.2°de yer alan resimlerde tasarlanan formlar Y.T.U Bilgisayar Ortaminda Tasarim
Bilim Dali, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans Programi kapsamindaki Bilisim
Kavramlari dersinde yiizey tiiretmek amaciyla 3dsMax programinin script dili olan Maxscript
ile tarafimdan olusturulan algoritma ve Sekil 2.3’de goriilen arayliz ile tiiretilmistir.
Algoritma, bir baslangi¢ formunun 6telenmesi ve dondiiriilmesi gibi Sekil 2.3’de goriilen basit
parametrelerin girilmesiyle olusmaktadir. Arayiiz, yukaridaki tiiretmelerin disinda, girilen
parametrelerin degistirilmesine bagli olarak bircok form-yiizey tiiretmektedir. Gorildiigi

tizere yukaridaki formlarin el yordamiyla ya da bilgisayar programlar ile tiiretilmesi ¢ok

zaman ve ugras gerektirecekken

tasarlanan algoritma ve arayiiz ile siire¢ ve ugras azaltilip

sonug iirlin secenegi zenginlesmektedir.

ozellikler |

4k

adet: IAHJ—J
vzunluk: |‘|25IJ—J
genizlik: IE—J
yukzeklik: IE—J

4k |(dF

1k

Hareket |

% ekzeninde hareket: | 18 J
y ekzeninde hareket: | Fi J
z ekzeninde hareket: | 1B J

4k [4F

4k

Donduirme |

uy ekzeninde: |1—J
xz ekszeninde: |2—J
yzekseninde: [T 2
dondurme acisi: IB—J

4F [4F |4}

4k

Tlizey et |

Sekil 2.3 Algoritmik tasarim drnegi script arayiizii



Asagidaki Sekil 2.4’te Michael Hansmeyer’in Algoritmik mimarlik basliginda yaptigi

tiiretmelerin sonug tirlinleri bulunmaktadir.

Sekil 2.4 Algoritmik tasarim(Michael Hansmeyer [3])

2.1.4. Algoritmik Mimarhk

Mimarlar geleneksel kullanimlarda yazilimin imkan verdigi uzay igerisinde tasarim
yapabilirler. Yazilimin kurgulanmig mantigina miidahale ederek tasarimciya yazilimi
manipiile etme imkani1 saglayan 3DSMAX,MAYA, CATIA gibi CAD yazilimlarinin script
dilleri ile mimarlarin yazilimlar1 tasarlamalar1 s6z konusu olmaktadir. Bu diller sayesinde
mimar; bilgisi, zekdsi ve yaratici niteligi ile bilgisayarin hesaplamali yontemlerdeki

istlinliiglinii birlestirerek forma daha ¢ok miidahale etme sans1 bulmaktadir.

Yazilimlar tarafindan sunulan script dilleri ile mimari programlarin sunduklarinin Gtesinde
sonuglara ulasmayr hedefleyen mimarin, algoritmik diisiince mantigini iyi kavramasi
gerekmektedir. Ne yapmak istedigini bilmeli, siireci ve yontemi iyi tasarlamalidir. Oncelikle
kistaslarini; tasarim verilerini, ¢evresel girdi ve c¢iktilari, sinirlarint ve diger parametreleri
belirlemeli, daha sonra algoritmanin akis diyagramini tasarlamalidir. Algoritmalar sadece
bilgisayar ve mantiksal iglemler kiimesi degildirler. Ayn1 zamanda felsefesi ve teorik bir
altyapis1 vardir ve artistik kaygilara dayanan ihtiyaglar nedeniyle gerek duyulmaktadir.
Tasarimcinin algoritmik mimari tasarim siirecinde, farkli ve zor olani yakalama iggiidiisiiyle
kendisini ve sinirlarini zorlamasi, sonug iiriinleri zenginlestirmekte ve mimarin iretkenligini

artirmaktadir.

Algoritmik mimarlik ile bir sorunun smirlt ya da sinirsiz, miimkiin olan biitiin potansiyel
¢ozlim yollar1 elde edilebilir. Siirecin ve yazilimin kontrolii mimarin elinde olmasina ragmen

mimarmn Onceden Ongdremedigi slirpriz ve heyecan verici sonuglara da varilabilmektedir.



Algoritmanin tasarimi ve parametrelerin niteligine gore siire¢, mimarin tiimiiyle kontroliinde
oldugu gibi rastgelelik igerebilecek parametrelerle gelisigiizellige de birakilabilir. Ya da
evrimsel yontemlerle yazilimin kendi iginde bir sistem ile kontrollii ya da kontrolsiiz bir

bicimde islemesi saglanabilir. Kisacasit gelencksel yontemlerde, bir problemin ¢oziimiine

pratik yontemler bulmak i¢in kullanilan algoritmalar, mimari tasarim siirecinde de pratik

yontemler bulmak i¢in kullanilmasinin 6tesinde insan aklinin hayal giiciiniin ve yaraticiliginin

smirlarini zorlayacak yontemlerin iskeletini olusturmaktadir.

Algoritmik mimarliga bir 6rnek ise Hansmeyer ’in [3] ¢esitli parametrelerle formu manipiile
ettigi, Sekil 2.5’te tiiretmeleri yer alan ¢alismadir. Hansmeyer tasarim yontemi sabit olan ve
degisen parametreleriyle olas1 varyasyonlari tiiretmeyi saglayan bir algoritma tasarlamistir.

Tasarladig1 algoritma formun sonsuz olasilikta seceneklerini olusturabilmektedir. Bu

formlarin tiimiiniin bigimsel kurallar1 benzemektedir.
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Sekil 2.5 Parametrik mimarlik (Michael Hansmeyer[3])
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2.2.  Kural Tabanh Tasarim Yoéntemi Bicim Gramerleri

Geleneksel ve bilgisayar destekli tasarim yontemlerinin bir alan1 olan kural tabanli tasarim
yontemleri, 6zellikle bilisim alanindaki hizli gelismeler ile gittikce genisleyen, yeni arastirma
ve tartigma alanlari eklenen bir konu haline gelmistir. Kural tabanli tasarim yontemlerinden en
¢ok kullanilan ise, bi¢im ve form tiiretmeye dayali olan bigim gramerleridir. Teknolojilerin ve
dolayisi ile yazilimlarin gelismesiyle birlikte, yeni kural tabanli tasarim yontemleri tizerinde
aragtirma ve tartigmalar yapilmaktadir. Caligmada Dbigim gramerleri yontemleri

kullanilacagindan bu yontem iizerinde durulacaktir.

Bicim gramerleri bigim kompozisyonlar: iireten kural tabanli bir tasarim yontemidir. Ilk
olarak Stiny ve Gibs tarafindan 70’li yillarda gelistirilmeye baglanmistir. Tanimlayici ve
tiiretici olan bu metot ile bigimsel temsil dili kullanarak tasarim yapilmaktadir. Bi¢im
kurallarinin olusturuldugu elemanlar nokta, ¢izgi, ylizey ve masiftir. Bigimler arasi iliskiler ve
tiiretmeler yapilirken kullanilan aritmetik bicim operasyonlari, ekleme, ¢ikarma, kaydirma,
oteleme, dondiirme gibi mekansal déniisiimlerdir. [lk donem bi¢im grameri calismalari analiz
agirliklhidir. Konu ile ilgili olarak yapilan ilk ¢alisma Stiny’nin 1977 de yazdig1 “ Ice-Ray: a
note on the generation of Chinese lattice designs” isimli makalesidir. Bu ¢alismada Cin buz
deseni kompozisyonlar1 bes basit kural igeren gramer ile anlatilmis, gramer kurallar
kullanilarak mevcut ¢in buz desenlerinin tasarim kurallari elde edilmis ve ayni tarzda sayisiz
tasarimin yapilabilecegi gosterilmistir. Buna benzer ¢alismalar Islam siisleme motiflerinin ve
Selguklu hali desen gramerlerinin ¢ikarilmasi seklinde de uygulanmistir. Bu c¢alismalarda
analiz yapilarak tasarim kurallar1 ¢gikarilmakta ve bu Kkurallarla doniisiimler yapilarak yeni
tasarim kurallar gelistirilmektedir. Gelistirilen bu yeni tasarim kurallar1 ile de yeni desenler,

formlar tiiretilmekte, tiretkenlik artirilmaktadir (Colakoglu 2004).

Bicim gramerlerinin gorsel tasarim temsilleri arasinda yer almasi, tasarimcinin formu ve
tasarim siirecini kontrol edip kavramasimi kolaylastirmaktadir. Bi¢cim gramerleri algoritmik
tasarim yontemidir. Bilgisayar programlart kullanilarak olusturulan bi¢im algoritmalari ile

sonsuz sayida bi¢im kompozisyonlari iiretilebilmektedir.

Bicim gramerleri bir iiretken tasarim metodudur. Tiiretici gramerlerde sayilar ve karakter
dizileriyle olusan kural setleri yine bir tiiretici gramer olan bigim gramerlerinde bigimler ve
bicimler arasi iligkiler ile tanimlanir. Bigimler nokta ¢izgi ylizey masif gibi 2 ve 3 boyutlu

geometrik elemanlardan olusur (Colakoglu 2004).
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Bicimler

Sekil 2.6 Bigimler

Bigim gramerlerinde bir baslangi¢ bigimi, ondan tiireyen veya diger bigimlerle olusan bigim
kelimeleri ve bi¢imlerin arasindaki iligkileri tanimlayarak olusturdugumuz kurallar ve kural
setleri vardir. Bigimlerin birbirleri ile olan iliskileri hem ikinci hem de ii¢ilincii boyutta

tanimlanabilir.

Bicimler Arasi Iliskiler

Sekil 2.7 Bigimler arasi iligkiler

Bicimler tiiretilirken bir baslangic bicimine; Oteleme, dondiirme, yansitma, Olg¢ekleme,

ekleme, ¢ikarma gibi aritmetik bicim operasyonlar1 uygulanir.

Bir baslangi¢ bigiminin tiiretilmesiyle olusan, tiireyen ve baslangi¢ bigimi arasinda tanimlanan
tiireme iligkisi sayisi, olusacak sonug iirlin ¢esitliligini artirir. Asagida Al ve A2 arasindaki
iligskinin kuralinin degistirilmesiyle olusan formlar goriilmektedir. Bi¢imler etiketlendirilerek

tanimlanan farkl iligkilerin takibi kolaylastirilmaktadir.
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Sekil 2.8 Al ile A2 arasindaki iligki-1

R

Sekil 2.9 Al ile A2 arasindaki iligki-2

A

Sekil 2.10 Al ile A2 arasindaki iliski—3
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Sekil 2.11 Al ile A2 arasindaki iligki—4

2.2.1. Karmasik Gramerler

Karmasik gramerlerde birden fazla bigimin birbirleriyle olan iliskileri ve kurallari tanimlanur.
Temel bi¢cim gramerinde tanimlanmis kurallarla olusan bi¢im kompozisyonlar1 ve kural setleri
baska bir kural setinin ig¢inde yer alip yeni bir kompozisyon meydana getirebilir. Bi¢im
gramerlerine uygulanan aritmetik bi¢cim operasyonlari bi¢imlere uygulandigi gibi bu
bicimlerin olusturuldugu kompozisyonlarla tiiretilebilecek karmasik gramerlere de
uygulanirlar. Karmagsik gramerlerle tasarim siirecinde bilgisayar destekli teknikler
kullanildiginda farkli bigimler arasi farkli iliskilerle olasiliklar uzayr ongoriilemedigi kadar

artmaktadir.

Asagida Sekil 3.7°de Colakoglu tarafindan yiiriitiilen ¢alisma kapsaminda Konur Goneng’in
yaptigi tasarim siireci karmasik gramerler kullanilarak iretilen konutun perspektifi

bulunmaktadir. Calismada farkli bi¢cim ve farkh iligkiler kullanilmistir.

Sekil 2.12 Konut (Konur Géneng, YTU)
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2.2.2. Renk Gramerleri

Renk gramerleri analiz calismalarinda ve tiiretici gramer teknigi olarak kullanilmaktadir.
Renk gramerlerinde renklere yiiklenecek fonksiyonlara bagli olarak standart ve karmasik
bicim gramerlerindeki gibi olasiliklar uzay1r daha da artacaktir. Baslangic bicimine ve
kurallara renk eklenir. Renkli yilizeyler veya kiitlelerle temel veya karmagik bi¢im gramerleri
kurallar1 uygulanarak tiiretmeler yapilir. Bigim gramerlerinde ve karmasik gramerlerde

kullanilan aritmetik bigim operasyonlari renk gramerlerinde de kullanilir.

Asagida Knight [5] arsivinde yer alan Jin Ho Park’in tasarladigi miize projesinin gelisimi
incelendiginde renk gramerlerinin kullanildig1 goriilmektedir. Bazi yiizeylerin tamamina bazi
yiizeylerin de bir kismina renk verilerek tiiretmeler yapilmistir. Verilen renkler farkl: iliskileri

ve iglevleri tanimlamaktadir.

V A 4

Sekil 2.13 Miize (Jin Ho Park, MIT)

2.2.3. Froebel Bloklar

Frederick Froebel ’in anaokulu ¢ocuklarin geometrik bilgisine ve soyut diisiinme becerisine

katkida bulunmak {izere egitim siirecinde kullanilmasi i¢in tasarladigi ahsap bloklardir.
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Sekil 2.14 Froebel Bloklar1

Froebel bloklar ile oynayarak biiyiiyen Frank Lloyd Wright’tin yaptig1 binalara bakildiginda

bu etki hissedilmektedir. Bunlardan en tinliisii Selale Evi’dir.

Sekil 2.15 Selale Evi (Frank Lloyd Wright)

Froebel bloklar1 {i¢ boyutlu bi¢cimlerden olusmaktadir ve 6teleme dondiirme simetri alma gibi
aritmetik bi¢im operasyonlar1 kullanilmaktadir. Bloklarin ti¢ boyutlu olmasi, el ile tasarim
sirecinde kullanimimi1  kolaylastirmaktadir. Bloklarin  birbirileri ile olan iliskileri

tanimlanirken, iki blok arasindaki iligkinin takibi icin etiket noktalar: belirlenir ve tiiretmeler



16

yapilir. Bloklarin birbirleri ile olan iligkileri degistikce tiiretilen iiriinde degisecektir. Boylece
ayni bloklardan olusan, ayni dili konusan bir tasarim uzay1 elde edilecek ve tasarim siireci

tasarimcinin bu formlar1 yorumlamasi seklinde devam edecektir.

Sekil 3.11°de froebel bloklart kullanilip, A ile B arasindaki iligki tanimlanmigtir. Maxscript ile
aritmetik bi¢cim operasyonlar1 kullanilarak tiiretmeler yapilmistir. T3 3 {igiincii iliskinin {igiincii
asamasini, T3 5 besinci asamasini gostermektedir. Ayni sekilde T4 1 doérdiinci iliskinin ilk
asamasini, T4 2 ikinci asamasini, T4 3 ii¢lincii asamasini gostermektedir. Diger seceneklerde

de ¢esitli iligkilerin baz1 agamalar1 gosterilmistir.

Sekil 2. 16 Bloklarla script kullanarak form tiiretme

Tiiretmeler sonucunda ulagilacak sonucun niteligi tasarimciya baghidir. Tasarimcei script dilini
iyi kullanabilmeli ve tasarim amacina uygun algoritmalart olusturabilmelidir. Daha sonra

tireyecek formlar1 hayal giicli ve 6nsezileri ile yonlendirecektir.
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2.3. Bicim Gramerleri Uygulamalari

Bicim gramerleri tasarim siirecinde analiz yontemi ile ve tiiretici tasarim teknigi olarak
kullanilmaktadir. Analiz g¢alismalarinda, incelenen formlarin big¢imsel ve paralel ¢alisan
tanimlayic1 gramerleri irdelenir. Elde edilen bu gramerler hedeflenen program paralelinde
yeni kural setleri eklenerek veya mevcut kurallar degistirilerek yeni iiriinlerin elde edilmesine
yonelik kullanilir. Ayni sekilde bir tasarimcinin tasarimlar1 incelenerek, kendi stili ve oriintii
dili analiz edilebilir ve bu analiz sonunda elde edilen gramerler ile o tasarimcinin mimari
dilinde tasarimlar iiretilebilir. Bi¢im gramerlerinin analiz yontemiyle Cin buz desenleri, kilim
motifleri ve Islami siislemeler {izerine yapilan ¢alismalarda; bigimler arasi iliskiler irdelenerek
gramerleri elde edilmis ve elde edilen gramerlerle aym1 uygulama teknigi ile farkh

varyasyonlarla benzer nitelikte tiriinler elde edilmistir.

Bicim gramerlerinin tiiretici tasarim teknigi olarak kullanilmasma iligkin ornekler ise,
bilgisayar yazilimlariyla paralel bir sekilde gelisim gostermistir. Yazilimlarin yeterli ve iyi

kullaniliyor olmasi, sonug iiriin zenginligini artirmistir.

Analiz Calismalar:

[lk dénem bi¢im grameri ¢alismalari analiz agirhiklidir. Bu calismalar, bicim grameri
kuraminin tasarim kurami, bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve iligkili alanlarda kabul géren
bir paradigma olmasini saglamistir [4]. Bi¢im gramerleri ile ilgili olarak ilk ¢alisma Stiny
tarafindan 1977 de yazilan“ Ice-Ray: a note on the generation of Chinese lattice designs”
isimli makaledir. Bu ¢alismada Cin buz deseni kompozisyonlar1 bes basit kural igeren gramer
ile anlatilmis, gramer kurallar1 kullanilarak mevcut Cin buz desenlerinin ve ayni stilde sayisiz
tasarrmin yapilabilecegi gosterilmistir. Buna benzer galigmalar islam siisleme motiflerinin ve

Selguklu hali desen gramerlerinin ¢ikarilmasinda uygulanmaigtir.

Bu ¢alismayr Stiny ve Mitchell’ in drettigi Palladian mimar1 grameri izlemistir. Mimarlik
alanindaki gramer tabanli diger ¢alismalara 6rnek olarak; Guiseppe Terragni, Frank Lyod
Wrigt, Glenn Murgutt, Christopher Wrenn, mimari sitil analizlerine 6rnek olarak; Japanese
tea rooms, bungalows of Buffalo, Queen Anne Houses ve peyzaj mimarisi analiz ornegi

olarak da Mughul bahgeleri gosterilebilir [4].
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Sentez Calismalart

Ikinci donem bigim grameri ¢alismalar1 Frederic Froebel’ in cocuk yuvasi yontemi ile mimari
tasarim atdlyesinde uygulanan tasarim yontemlerinin benzerliginden yola ¢ikarak gelistirilen
tic boyutlu tasarim kompozisyonlari liretme ¢alismalaridir. Alman egitimci Froebel tarafindan
19. yy.in baginda gelistirilen yontemde ti¢ farkli form tanimlanmistir. Bilim formlari ile
¢ocuklari, sayilar ve oran iliskilerinde goriilen soyut mantik iliskileri ile tanistirmaktadir.
Sanat formlari ile bloklarin simetri kurallarina gére bir araya getirilmesi sonucu olusan soyut
mekansal iligkileri algilamalarini gelistirmeyi amaglamaktadir. Doga formlari ile ise ger¢ek
hayatta objeler arasinda gozlemledigimiz iliskileri analiz etmelerini hedeflemektedir. Bu
yontem ile gocuk, oyun igerisinde diisiince organizasyonunu saglamayi, gézleme dayali se¢im

yapabilmeyi ve kurallari farkinda olarak uygulamay1 6grenmektedir [4].

Stiny “Kindergarden grammars: designing with Frobel’ building gifts” makalesinde Frobel in
caligmasini referans alarak gelistirdigi “Frobel Blok Grammar” yapici tasarim yontemini
tasarim at6lyelerinde uygulamay1 6nermistir. (Stiny1980) Bu yontem UCLA ve MIT de
Knight[5], Y1ldiz Teknik Universitesinde, Colakoglu tarafindan lisans ve master diizeyindeki

tasarim atolyelerinde tasarim siirecinin farkli agamalarinda uygulamistir [4].
Hibrit Calismalar (Analiz + Sentez)

Ugiincii dénem bigim grameri ¢alismalar1 analiz ve sentezin birlikte kullanildig1 orijinal yeni
tasarimlar tiretmeye yoneliktir. Bu yontem ile bir tasarim dili, 6nce o dili olusturan gramer
kurallar ¢ikarilarak analiz edilir, daha sonra bu kurallar kullanilarak ya da degisiklikler

yapilarak yeni tasarim dili olusturulur ve yeni tiriinler elde edilir.

Analiz-Transformasyon-Sentez siireglerinden olusan bu yontem MIT, Harward, Yale
universitelerinde Julia Eizenberg, CMU da Flemming UCLA ve MIT de Terry Knight, Yildiz
Teknik Universitesinde Birgiil Colakoglu tarafindan mimari atdlye egitiminde kullanilmistir
[4]. Atolyelerde 6grenciler bir mimarin veya belirli bir stilin, donemin mimarisini analiz
ederek tasarim kurallarini ¢ikarmis daha sonra bu kurallar ile oynayarak verilen programdaki
ihtiyaclar1 karsilayan kendi tasarim kurallarii olusturmuslardir. YTU Mimarlik Fakiiltesi
Bilgisayar Ortaminda Tasarim Yiiksek Lisans Programinda yiiriitiilen Gramer Tabanl

Tasarim Atodlyesinde, “Mardin de Yeni Konut Tasarimi1” projesi bu yontemle gelistirilmistir

[4].
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2.3.1. 1ki Boyutlu Bicim Gramerleri Uygulamalar
2.3.1.1. El ile Yapilan iki Boyutlu Bicim Gramerleri Uygulamalar
Ice-ray grammar ( Stiny, G.)

Cin’deki iceray pencere kafesi olarak bilinen cam {izerine uygulanan buz desenlerinin
gramerlerinin ¢ikarilmasimnin hedeflendigi G.Stiny tarafindan yapilan ¢alismada Daniel Sheets
Dye tarafindan olusturulan kataloglar incelenmektedir. Bu kataloglarda M.O. 1000 ile M.S.
1900 yillar arasinda yapilan geleneksel Cin pencere kafeslerinin 6érnekler bulunmaktadir. Bu
katalogda yer alan Orneklerin sahip olduklar1 periyodik diizenli yapilar1 basit bi¢im

gramerlerinin iiretilmesine olanak saglar ama Cin pencere kafesleri bu denli diizene ve
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Sekil 2.17 Buz 1s1n1 analizleri

periyodiklige sahip degildir (Stiny 1977).
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G. Stiny’e gore bu tip bir tasarimi degerlendirebilmek, soguk bir gecede durgun bir su
tizerindeki buz formlarinin gérmekle miimkiin olabilecektir. G. Stiny’e gore diiz ¢izgiler ve
uzun ¢izgiler giizel ve benzersiz bir model olusturmak i¢in birlesirler. Cinliler buna “ice line”
diyorlar ve bu da buzdaki catlaklardan olusan ¢izgiler anlaminda kullanilmaktadir (Stiny
1977).

Tanimladiklar1 parametrik bigim gramerleri ile basit bir sekilde ve sezgisel olarak isleyen bir
yontemle ice-ray’1 iiretirler. Calismanin sonunda getirdikleri bir buz deseni zanaatgisindan
yapmasini istedikleri uygulamada zanaat¢inin uygulama esnasinda makalede tanimlanan

kurallar1 uyguladig goriilmistiir (Stiny 1977).
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Stiny yaptiklari ¢alisma ile Cin buz desenlerini 4 ana kategoride siniflandirmistir.
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Sekil 2.18 -1:Parametrik Bi¢im Gramerleri (Stiny 1977)

Sekil 3.13’teki resimlerden birincisi “Parametrik Bicim Gramerleri”, ikinci ve tgiinciisii
“Parametrik Gridal Bi¢im Gramerleri”, dordiinciisii “Sinirli Parametrik Bigim Gramerleri”, ve

besincisi ise “Bilinmeyen Parametrik Bigim Gramerleri”dir (Stiny 1977).

The palladian grammar (Stiny, G., Mitchell, W-J)

Stiny ve Mitchell, Palladio villalarinin zemin kat planlarinin gramerlerinin ¢ikarilmasi ve bu
gramerin Palladian stilin bir tanimi1 olarak gelistirilip yeni villalarin zemin kat planlarinin

tiretilmesini hedeflemislerdir (Stiny, Mitchell 1978).

Oncelikle Palladio’nun mimari yapisi grameri ve pargalar yeniden incelenmis daha sonrada
zemin kat planlarini {iretecek parametrik bi¢im gramer kurallar1 belirlenmistir. Villa planlari
Palladio sitilini temsil ettigi i¢in dekoratif slislemeler gibi uygulamalarin arastirilmasi yerine
Palladio villalarinin planlarinin  geometrik 6zellikleri incelenmistir. Quattro Libre’deki
Palladio Villa planlarinda tek ve ¢ift aksli olmak iizere bir siniflandirmaya gidilmistir. Buna

gore tek aksli olan villa tiplerinin tiretilmesi igin izlenilecek sekiz asamay1 belirlemislerdir [6].

1: Akslarm tanimlanmasi 2. Dis duvarlarm tanimlanmasi 3: Odalarin yerlesimi 4: Ig
duvarlarin yeniden yerlestirilmesi 5: Girisler ve dis duvar yiikseltileri 6: Dekoratif 6geler,

kolonlar 7: Pencere ve kapilar 8: Bitisler

The Villa Malcontenta’nin plan1 yukarida yazil siirecler uygulanarak elde edilmistir. Ayrica
cift aksh villa plan tiplerinin iiretilmesi igin tek aksh villa tiplerinin {iretim asamalarina
eklenmesi gereken adimlar belirlenmis buna gére uygulama yapilmis. Cift aks yapisina gore

tasarlanan villa tiplerinden en bilineni ise Villa Rotonda’dir.
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2.3.1.2.Dijital iki Boyutlu Bicim Gramerleri Uygulamalar

Ug boyutlu tasarim programlarma eklenen script dilleri ile kullanic1 arayiize miidahale etme
sans1 bulmakta ve istedigi uygulamay1 gerceklestirebilecek algoritmalar1 gelistirebilmektedir.
Bu dogrultuda Yildiz Teknik Universitesi Bilgisayar Ortaminda Tasarim Yiiksek Lisans
programinda Birgiil Colakoglu tarafindan verilen Proje 1 [7] dersi kapsaminda yapilan at6lye
calismasinda script dilleri 6grenciye Ogretilmis ve uygulama calismasi tasarim siirecinde
kullanilmast beklenmistir. Algoritmik diisiince mantifinin ve parametre kavraminin da
verildigi ders siirecinde 0grenciler, yaptiklar: analizlere gore gelistirdikleri algoritmalar {i¢
boyutlu programlarin script dillerini kullanarak iki boyutlu desenler, dokular tiireten arayiizler
gelistirmisglerdir. Yapilan tiiretmelerle elde edilen sonuglara iliskin bazi o6rnekler ve

uygulamalar1 agagidaki resimlerde yer almaktadir.
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Sekil 2.19 Iki boyutlu bigim gramer uygulama &rnekleri (Sevkan Harman Y.T.U)
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Sekil 2.20 iki boyutlu bigim gramer uygulamalar1 ve iiretilmis 6rnekler [7](Y.T.U)

2.3.2. Uc Boyutlu Bi¢im Gramerleri Uygulamalar

Ug boyutlu bigim gramerleri uygulamalarinda froebel bloklar1 kullamlarak yeni ve &zgiin
tasarimlar liretmeye yonelik form bulma c¢alismalart yapilmistir. Ayrica iic boyutlu bigim
gramerleri ile mevcut bir tasarim dilinin yonteminin analizi ve sentezi ile tasarim yapmay1

hedefleyen hibrit ¢aligmalar da yapilmustir.
2.3.2.1. Elile Yapilan U¢ Boyutlu Bi¢cim Gramerleri Uygulamalari

Historical museum, San Gimignano, Italy ( Randy Brown )

Sekil 2.21 MIT Terry Knight atolyesi [5] ‘Tarih Miizesi” Kurallar ve tiiretmeler (Randy
Brown, MIT)
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Sekil 2.22 MIT Terry Knight atolyesi [5] ‘Tarih Miizesi” maketi (Randy Brown, MIT)

Elemantary School Complex, Los Angeles, (Michael Brown)

Sekil 2.23 MIT Terry Knight atolyesi [5] ‘Elemantary School Complex’ Tasarim siireci
(Michael Brown, MIT)
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Sekil 2.24 MIT Terry Knight atolyesi ‘Elemantary School Complex’ Maket ve vaziyet
(Michael Brown, MIT)

Mardin Projesi, (Togay Ozkaraduman)

YTU “de Birgiil Colakoglu tarafindan yiiriitiilen Mardin projesi kapsaminda yapilan yiiksek
lisans tez [8] calismasinda Mardin konut grameri kurallari tasarima baslama noktasi olarak
kullanilmistir. Bu kurallar inceleyerek tasarim siirecinde iklim, mekan iligkileri, malzeme,
mekan kullaniglarin1 gibi etmenler dikkate alinarak yeni Mardin konutlar1 i¢in yeni tasarim

kurallar1 olusturulmustur. Calisma Ozkaraduman tarafindan el ile gelistirilmis, dijital ortamda

modelleme ve sunusu yapilmstir.
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Sekil 2.25 Gramer tabanli konut tasarimi (Togay Ozkaraduman, YTU)



26

2.3.2.2. Dijital 3 Boyutlu Tiiretici Gramer Uygulamalari

Alvaro Siza Vieria Malagueria Evleri

Malagueira Evlerini Portekiz’de Evora yakinlarinda Alvaro Siza Vieria tasarlanmustir.
8x12’lik alanlar iizerine tasarlanan, birden bese kadar degisik sayida yatak odasina sahip,
toplam 1200 konutluk bir projedir. Siza’nin mimari tasarim yaklasimindaki bigim
gramerlerine uygunluk sayesinde Malagueira Evlerinin analizi kolay yapilabilmistir. Doktora
calismasi [9] olarak gelistirilen bu ¢alismada bir bigim grameri yorumlayicisi gelistirmistir.
Bu yorumlayicr ile rastgele form tiiretmeleri yapilmamaktadir. Amaci belirlenen kurallar

cergevesinde bir konut tasarimi olusturmaktir (Duarte, 2001).

Designs
52718 S5 T8
Goal Design - 2000 (different chents, same authon) Respecting the Rules

C4 54 T4

c4 5
Changing the Rules

C551 713 c2sz1T3

Sekil 2.26 Yeni tiiretilen Malagueira Evleri (Duarte, 2001)

Mardin Projesi (Belinda Torus)

2005 yilinda Yildiz Teknik Universitesi Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans
Program1 proje atdlyesinde Birgiil Colakoglu’nun yonettigi Mardin projesinde yapilan
analizler ve caligmalarla kurallar belirlenmis ve ilk 6nce 3ds Max programinda “script’ler
yazilarak rastlantisal tiiretmeler yapilmistir. Daha sonra kent, ¢evre dokusuna ve tasarimci
sezgilerine gore yorumlanmistir (Torus, 2005). Bu c¢alismanin da amaci belirlenen kurallar

cergevesinde yeni bir konut tasarimi olusturmaktir.
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Sekil 2.27 Tasarlanan program ile iiretilen formlar (Belinda Torus, YTU)

3D Architecture Form Synthesizer (Yufei)

“3dshaper” olarak da tanimlanan arayiiz “MIT-MIYAGI” adli Gabriela Celani tarafindan
diizenlenen bigim gramerleri ve bilgisayar uygulamalar ile ilgili egitici bir deney yapmay1
hedefleyen bir ¢alisma atolyesi kapsaminda Yufei tarafindan gelistirilmistir [10]. Ayni
calisma gurubunda, McGill tarafindan “2dShaper” ve Celani tarafindan “AutoGrammar” adli
tiiretici araytizler gelistirilmistir. 3dshaper, bi¢cim gramer kurallari ile tanimlanan parametreler

ile form tiiretmeyi amaglanmaktadir.
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Sekil 2.28 -3D Architecture Form Synthesizer (Yufei, MIT)
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Quick Shaper (Tugrul Yazar, Birgiil Colakoglu)

QShaper 3ds Max tizerinde maxscript kullanilarak gelistirilmistir. Tasarimcilar veya
ogrencilerin kural tabanli tasarimlar tiiretmesini hedeflemektedir. Kullaniciya kullanilan form
seciminde ve formlarin niteliklerine miidahalede esneklik saglamakta, form parametrelerinin
ve formlar arasi iliskilerin ¢ek-birak yontemiyle belirlenebilmesi ile ise kullanimi

kolaylastirmaktadir.
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Sekil 2.29 QShaper (Tugrul Yazar, Birgiil Colakoglu YTU)

Konut Projesi (Gokhan Keskin, YTU)

Y.T.U’ de Birgiil Colakoglu yiiriitiiciiliigiindeki Bi¢im Gramerleri dersi kapsaminda form
tiiretmek i¢in tarafimdan maxscript ile algoritmalar tasarlanmig ve script olarak yazilmistir. 2
blok arasi iligkinin tanimlandig: script ile 3 adet dongii olusturulmus ve bu asamalarda scripte

miidahale edilerek bloklar arasi iliskiler degistirilmis, form tiiretme denemeleri yapilmustir.

Sekil 2.30 Script ile tiiretmeler
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Sekil 2.31 Script ile tiiretmeler

Sekil 2.32 Yorumlama eskizleri

Kiz Ogrenci Yurdu (Serkan Palabwyik, YTU)

Y.T.U’ de Birgiil Colakoglu yiiriitiiciiliigiindeki Proje 3 dersi kapsaminda Kiz Ogrenci Yurdu
olarak gelistirilen proje kapsaminda form tiiretmek i¢in maxscript kullanilmistir. Elde dilen
formlar arasindan projeye en uygun olam1 tasarimci tarafinda degerlendirilerek
yorumlanmistir. Asagidaki Sekil 2.33 © de; bloklar, tiiretilen form ve formun yorumlanmis

hali yer almaktadir.

BLOKLAR

TURETILEN FORM

Sekil 2.33 Kiz Ogrenci Yurdu (Serkan Palabiyik, YTU)
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3. NESNE TABANLI ALGORITMIiK TURETME MODELi: FROEBEL FORM
TURETICI

3.1. Nesne Tabanh Tiiretme

Nesne Tabanli Programlama

Nesne tabanli programlamada yalnizca belirli bir veri yapisina ait veri tilirli tanimlanmaz Ayn
zamanda bu veri yapis1 belirli komutlara gore diizenlenmistir. Bu durumdaki veri yapisindan

hem verileri hem de fonksiyonlar1 i¢eren nesneler ortaya gikar.

Nesne tabanli bir ¢izim programi ¢ember, dikdortgen veya tiggen gibi ¢esitli tiirlerdeki farkl
nesneleri taniyabilir. Mesela yapilan islem eger ii¢ boyutlu nesne olusturmak ise bunun
sonucunda bir kiire, kiip veya bir {iggen piramit elde edilir. Sonu¢ olarak, islemin etkisi

kullanildig1 nesneye bagl olarak farklilik gostermektedir.

Nesne tabanli programlamanin en biiyiik avantaji, programciya modiiller olusturma imkan
sunuyor olmasidir. Bir kere olusturulduktan sonra, bagka bir nesne tiirii eklense dahi, modiil
icerisinde degisiklik yapmaya gerek kalmamaktadir. Bu sayede programci, 6zelliklerinin ¢ok
bliylik bir kismini, hazir olan bagka bir nesne i¢inden alan yeni bir nesneyi rahatlikla
olusturabilmektedir. Bu nedenle nesne tabanli programlamalar1 degistirmek diger programlara
gore daha kolaydir. Nesne tabanli programlamayi kullanabilmek icin bu 6zelligi kullanan bir
programlama dili gereklidir. Bu 6zellikteki en popiiler programlama dilleri ise C++, Smalltalk

ve Java’dir.

Nesne tabanli bir sistem igerisinde nesneler iist {iste bindirilebilirler ve buna ragmen tek tek

ulasilabilir olarak saklanabilirler [11].

Nesne Tabanli Tiiretme

Tasarimcilarin nesne tabanli programlama dillerini pratigi ve bilgisi olmadigi takdirde
anlamasi ve kullanmasi zor olmaktadir. Tasarimcilar mevcut yazilimlarin kisith olmalarindan
dolay1 kendi istedikleri islevleri yiikleyecegi programlar gelistirme geregi duymaktadirlar. Bu
nedenle olusan eksiklikleri gidermek i¢in son donemde 6zellikle CAD programlarina script
dilleri eklenmektedir. Script dilleri makro dillerden olup sistem biitiinlestiricilerdir. Script
dilleri kullaniciya, program igerisinde istedigi islevleri yerine getirecek arayiiz olusturma

imkani saglamaktadir (MAYA, RHINO, GENERATIVE COMPONENTS,3dsMAX vb.).
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3ds max, masaiistii sistemlerde en c¢ok kullanilan 3 boyutlu modelleme, kaplama ve
canlandirma yazilimidir. Ayni1 zamanda, acik mimarisi sayesinde, iizerine en c¢ok eklenti
(Plug-In) gelistirilmis yazilim olan 3ds max i¢in ihtiya¢ duyulan 6zel araglara kolaylikla
ulagabilmektedir. Birden fazla islemciye sahip donanim sistemler i¢in tasarlanmis yapi,
gelisen sistem kaynaklarini en verimli sekilde kullanabilmektedir. Agik yazilim mimarisi, her
ise yonelik eklentilerin (Plug-in)gelistirilmesine olanak saglamaktadir. Character studio ve
reactor bu alanda iki énemli 6rnektir. Onceden bir eklenti olarak satisa sunulan character
studio, 3ds max 7'ye dahil edilerek yazilimin standart bir parcasi haline gelmistir. Icerdigi
araglar ile karakterlerin tim hareketlerini en ince ayrintisina kadar kontrol etmeye olanak
saglayan character studio 4, ayn1 zamanda "Crowds" sistemi ile kalabalik karakter gruplarinin
kendi iclerindeki etkilesimlerinin ve hareketlerinin kolayca canlandirilmasina olanak
saglamaktadir. Reactor, 3ds max i¢in gelistirilmis en kapsamli fiziksel etkilesimli canlandirma
sistemidir. Reactor, gercek diinya fizik kurallarina uygun olarak yumusak nesne dinamigi
(soft-body dynamics), kati nesne dinamigi (rigid-body dynamics), kumas, sivi ve ip
canlandirmalarimi ¢oziimlemektedir. Bu sayede, Reactor ile hazirlanan canlandirmalarda
nesneler arasi etkilesimin yani sira yer¢ekimi, riizgar ve kiitle yogunlugu gibi tanimlamalar da

kullanilabilmektedir.

Tiim araglarin "Script"ler ile kontrol edilmesini saglayan yapi, sikca tekrarlanan iglemler i¢in
kullanicilarin kendi araglarini gelistirmesini saglamaktadir. Parametrik modelleme araglari ve
degistiriciler (Modifiers), yapilan modelleme caligmalarinin her asamasinda ge¢mise yonelik

diizenlemeler yapilmasini saglar.

Diger script dilleri gibi 3dsMaxscript ile tasarimcilar programlarda bulamadiklar1 6zellikleri
kendileri gelistir ya da gelistirilmis olanlar1 alirlar. Scriptler ile her tiirlii 6zellestirilmis
tasarim metodu gelistirilebilir. Yazilimlar1 agir dilleri disiiniildiiglinde script dillerinin
kavranmasi ve uygulanmasi da kolaydir. Script dilini ve o dille yapilan tiiretmelerin
c¢iktilarinin alinacagi programi iyi bilen tasarimcilar i¢in geriye kalan istedikleri arayiizlerin

algoritmalarini tasarlamaktir.
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3.2. Tanim

Froebel form tiiretici 3dsMax tarafindan programa eklentiler yapmak i¢in sunulan Maxscript

ile tarafimdan tasarlanmstir.

Bi¢im gramerleri kurallarmi kullanarak froebel bloklar1 ile form tiiretmeyi saglayan bir

araylizdir.

Form tiiretme belli analiz kurallarina gore degil tasarimcinin 6ngoriisii ve sezileriyle rastgele

yapilmaktadir.

Amag, tasarimcinin yorumlayabilecegi nitelikte formlar iireterek yaraticiligin ve iiretkenligin

artirllmasini saglamaktir.

Tasarlanan programda blok boyutlar1 ve bloklar arasi iligkilerin girilerek kural setlerinin

olusturuldugu biitiin parametreler kontrol edilebilmektedir.

Tiiretici 5 doniisiim noktasi ile tiiretmeler yapilacak sekilde tasarlanmistir. 5 doniisiim
noktasinin olmasinin sebebi daha fazla kontrol noktasinda arayiiziin dahada uzayip kontroliin

karmagiklasmasi ve 5 doniisiim noktasinin form tiiretmek icin yeterli goriilmesidir.
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3.3. Froebel Form Tiretici
Form Tiiretici

Bi¢cim gramerleri kurallarini1 kullanarak froebel bloklar1 ile form tiiretmek i¢in 3dsMax

tizerinde bir arayliz ile ¢alisan(Sekil 3.1), maxscript ile gelistirilmis bir eklenti(Plug-in)dir.

@) form toretici

'E SECEWEELER
— DOMOSOM NOKTALAR

& DONOSOM NOKTAS!YOK
1 DEMOSM NOKTAS]
2 DOMOSOM MOKTAS
3 DONOSHM NOKTAS]
4 DOMOSOM MOKTAS]
¢ 5DONOSUM HOETAS

[T BLOK BOYUTLARI SAEIT

-~
-
~
-~

AR AFAFARAF

—KURAL DiZisi
wATAZAY 7 A1AZA3AT 17 ATAZAZAAA]

~ DOMGD SAaxI5I

DONGU Sa7ISE[T 2

~URET

URET

AvaBLARI EAYDET

Blok Boyutlar
Blok llizkiler

. Dionuziim Maoktazi Blok, Boyutlan

. Dioniiziim Moktazi Blok, Hizkileri

. Dioniziim Moktazi Blok, Boputlar

. Donuzim Moktaz Blok Hiskileri

. Donuziim Moktazi Blok, Boputlan

. Dioniiziim Moktazi Blok, Hizkileri

. Donuzuim Moktazi Blok, Boyutlarn

. Donuziim Moktazi Blok izkilern

. Dioniiziim Moktazi Blok Boputlar

o [onf || | ] foo| |ea] o] {raf | =] =

. Dionliziim Moktazi Blok, lizkileri

Sekil 3.1 Froebel form tiiretici arayiizii

Froebel form tiiretici arayiiziinde kullaniciyr yonlendiren parametreleri igeren 5 farkli

secenek bulunmaktadir.

1: Déniisiim Noktalar1 2: Kural Dizileri 3: Dongii Sayis1 4: Blok Boyutlar1 5: Blok 1liskileri
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Arayiiz; secenekler, blok boyutlari, blok iliskileri ve doniisiim noktalar ile ilgili kisimlardan

olusmaktadir.
Secenekler

Dontisim  Noktalari, Kural setleri, dongii sayis1 gibi segenekleri ve arayiizii ¢alistiran butonu
icerir.
Blok Boyutlart

A1,A2,A3,A4 diye adlandirilan, form tiiretmede kullanacagimiz bloklarin en boy ve

yiikseklik Olciilerini belirleyecegimiz kutular1 igerir.

Blok Iliskileri

Bloklar arasindaki iliskileri bicim gramerleri kurallarina gore tanimlariz.
Doniistim Noktalar:

Dongii sirasinda belirli bir noktadan diger bir noktaya kadar blok boyutlarini ve blok

iligkilerini yeniden tanimlamamizi saglar.

Kural dizisi segenegi ile kullanmak istedigimiz blok sayisini belirleriz. Kural dizileri ve blok

sayist iligkileri agagidaki gibidir.

A1A2ALl ile 2 adet blok kullaniliriz. Kural dizisi AIA2A1A2A1A2A1 seklinde devam eder.
Bu durumda Al ile A2 ve A2’nin tekrar Al ile olan iligkisi tanimlanir. Dongii sayisim1 3

olarak belirlersek olusacak blok seti AIA2A1A2A1A2A1 olacaktir.

A1A2A3AL ile 3 adet blok kullaniliriz. Kural dizisi A1A2A3A1A2A3A1 seklinde devam
eder. Bu durumda Al ile A2, A2 ile A3, ve A3’in tekrar Al ile olan iligkisi tanimlanir.
Dongii sayisin1 3 olarak belirlersek olusacak blok seti ATA2A3A1A2A3A1A2A3A1

olacaktir.

A1A2A3A4AL ile 4 adet blok kullaniliriz. Kural dizisi A1A2A3A4A1A2A3A4A1 seklinde
devam eder. Bu durumda Al ile A2, A2 ile A3,A3 ile A4 ve A4’lin tekrar Al ile olan iliskisi
tanimlanir.  Dongii  sayisim 3 olarak  belirlersek  olusacak  blok  seti

ATA2A3A4A1A2A3A4A1A2A3A4A1 olacaktir.

Blok Boyutlar: ile bloklarin X,Y,Z diye adlandirilan en boy ve yiikseklik boyutlarimi

kutucuklara gireriz.

AlX, AlY, AlZ; A1’ in en boy ve ylikseklik Olctileridir.
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A2X, A2Y, A2Z; A2’ in en boy ve yiikseklik ol¢iileridir.
A3X, A3Y, A3Z; A3’ in en boy ve yiikseklik 6l¢iileridir.
A4X, AAY, AdZ; A4’ in en boy ve yiikseklik Ol¢iileridir.

Blok boyutlar1 5 doniisiim noktasinda yeniden tanimlanabilir bloklarin 6lgiileri degistirilebilir.

® form tiiretici
| [ BLOK BOYUTLARI SABIT

— KURAL DiiSi
& A AZA] 7 A1AZAZAT 7 ATAZAZAAAT

- DONGO SavISI

DONGO SavISE[T 2

-URET

URET

AYARLARI KAYDET

Blok. B oyutlari

A1
AR[Z0 3] A1 A0 s|M1Z[40 3
42
a2 10 2| A2v:[T0 #a2Z[0 3
43
a3k 20 2| A3v: 20 ie3Z[20 3

- A4

pdw 20 3| Adv[20 iadzZ[a0 3

i+ Bk lliskileri
i+ 1. Dianiisiirn Moktasi Blok Boputlan
|+ 1. Doniiziirn Moktasi Blak [liskilen

s L T TSP S 1) ) N A 1 Y Oy SR )

Sekil 3.2 Froebel form tiiretici ile tasarlama
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Blok liskileri:

Blok iligkileri ile bloklarin birbirilerine goére konumlarini o6teleme ve dondiirme

transformasyonlari ile tanimlariz. Sekil 3.3’de Al ile A2 arasindaki iligski tanimlanmaktadir.

Sekil 3.3 Al ile A2 arasindaki iligki

Oteleme
xnl Al ile A2 arasindaki X eksenindeki mesafeyi tanimlar.
ynl Al ile A2 arasindaki Y eksenindeki mesafeyi tanimlar.
znl Al ile A2 arasindaki Z eksenindeki mesafeyi tanimlar.
Dondiirme

A2 blogunun Al bloguna gore Al’in; X,Y,Z eksenlerindeki donme agilarin
tanimlariz.
A1A2A1 kural seti ile galisacagimiz zaman Al ile A2 arasindaki iligskiyi ve A2 ile Al
arasindaki iligkiyi 6teleme ve dondiirme transformasyonlar ile tanimlamamiz gerekir.
A1A2A3AL kural seti ile galisacagimiz zaman Al ile A2 arasindaki iliskiyi, A2 ile A3
arasindaki iliskiyi ve A3 ile Al arasindaki iliskiyi 6teleme ve dondiirme transformasyonlari
ile tanimlamamiz gerekir.
A1A2A3A4A1 kural seti ile ¢alisacagimiz zaman Al ile A2 arasindaki iliskiyi, A2 ile A3
arasindaki iligkiyi, A3 ile A4 arasindaki iligskiyi ve A4 ile Al arasindaki iliskiyi 6teleme ve
dondiirme transformasyonlari ile tanimlamamiz gerekir.
Blok iliskileri biitiin doniisiim noktalarinda yeniden tanimlanabilir, bloklarin birbirileri ile

olan iligkileri yeniden belirlenebilir.
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Form Tiiretici ile Tasarlama

Froebel Form Tiiretici ile tasarim yaparken tercihe gore kullanilacak blok sayisini kural dizisi
segeneginden belirledikten sonra blok boyutlar1 belirlenip blok iliskileri tanimlaniyor. Daha
sonra liretmeler yapiliyor. Plug-in, kontrollii olarak, doniisiim noktalarinda tanimlanmis blok
parametrelerinin degistirilmesine imkan vererek, tiiretilen formlar1 doniistiirmeye (transforme
etmeye) olanak sagliyor. Bu sayede doniisiim noktalariin belirlenmesi de tasarim agsamasinda

forma doniisler yaparak, tasarimin niteligine gére kullanicinin belirlemesi ile olusabilecektir.

A1A2A1

Sekil 3.4 Tanimlanan blok iliskileri

Sekil 3.5 ‘deki blok boyutlari, Sekil 3.6 ve Sekil 3.7 deki blok iliskileri ile Sekil 3.1 de
goriildiigii gibi doniisiim noktasi yok segenegi ve dongii sayisi 1 isaretlenerek olusturulan

ATA2AT1 blok dizisi Sekil 3.4’de goriilmektedir.

Al
MIX[0 3 YN0 SAZ[@ 3
-2
A2X[T0 & M2Y[i0 sA2Z[@0 3

Sekil 3.5 Blok boyutlar
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Al42 ARASINDAR] ILISKD

OTELEME

wnl: [0 2 i[5 2| anl: = =l
DONDURME

P[] 2| v[30 x| Zzo =

Sekil 3.6 A1-A2 arasindaki iliski

Sekil 3.6’da A2; Al’in Y ekseninde 5 birim Otelenmesi, Al’in Z ekseninde 35 birim

otelenmesi ve Al’in Y eksen

inde 90° dondiiriilmesi ile olusmaktadir. Boylece Al ile A2

arasindaki iliski tanimlanmaktadir.

241 ARASINDAK] ILISE]

OTELEME
Hn4:|5,|j ﬂ yn4:|5,E| ﬂ 2n4:|35,|:| ﬂ
DONDUORME
3t B - N e

Sekil 3.7 A2-A1 arasindaki iliski

Sekil 3.7°de A2’in Y ekseninde 5 birim Otelenmesi, A2’in X ekseninde 5 birim 6telenmesi,

A2’in Z ekseninde 35 birim

olusmaktadir. Boylece A2 ile A1l arasindaki iligski tanimlanmaktadir.

Sekil 3.8’deki gibi dongii sayis1 5 yapilip {iret butonuna basildiginda tanimladigimiz kural

Otelenmesi ve A2’in Y ekseninde 90° dondirilmesi ile Al

setiyle olusan form Sekil 3.9°da goriilmektedir.

- SECENEELER
—DAMUSUM NOETALAR
& DONOSUM MOKTAS! YOE
£ 1 DONOSOM MOKTAS [0 =
£ 2 DONOSOM NOKTAS! :|0 =
' 3DONUSUM NOKTASI :|0 =
¢ 4 DONUSUM NOKTASI :|0 =
£ 5DOMOSOM NOKTAS :|0 —
[~ BLOK BOYUTLARI SABIT
~KURAL DEiSi
# A1a201 OATAZAZAT 1 ATAZAZALAT
~DOMG SavI5I

DONGO SAVISE[E 2]

~URET

ORET

AYARLARI KAYDET |

Sekil 3.8 Dongii sayisi 5 ile iiretme
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Sekil 3.9 Uretilen form asama 1

Doniisiim Noktalarinin Kullanilmasi

1 Déniistim Noktasi ile

Oncelikle 1. déniisiim noktasini kullanmak i¢in 1 déniisiim noktas: segenegini secip dongiiniin
hangi adimda 1. doniisiim noktasi kurallarini alacagini belirlememiz gerekir. Sekil 3.10’da

dongii sayimiz 10°dur. 1. doniisiim noktasi ise 5°tir. 5 adimdan sonra dongiimiiz 1 doniisim

noktasi kurallarina gore isleyecektir.

® form tiretici

= SECENEKLER

~DONUSUM NOKTALARI

¢ DONUSUM NDKTASI YOK
@ 1 DONUSUM NOKTASI
¢ 2DONUSUM NOKTASI
¢ 3DONUSUM NOKTASI
¢ 4 DONUSUM NOKTAS
¢ 5DONUSUM NOKTASI

[~ BLOK BOYUTLARI SABIT

(8]

=]

o) O
AP 4P 4P 4r 4>

=]

~KURAL DiZiSi

@ A15241 O A1AZA381 O ATA2834441

~DONGU 5AYISI

DONGL SaYISE[T0 2

~URET

URET

AYARLARI KAYDET |

Sekil 3.10 Froebel form tiiretici 1. doniisiim noktasini kullanma
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Dontisiim noktasi kurallarini ise 1. doniisiim noktasi blok boyutlart ve 1. doniisiim noktasi

blok iliskilerini yeniden tanimlayarak belirleyebiliriz.

[- 1. Doniisiim Noktasi Blok Boyutlari |

A1

| W[z v zmzEm sz |
-42

A2x[30 3| A2Y: 30 z|a2z[30 2
-A3

A3X[20 2| A3vi[20  zlaszzn 2
A4

Adx 20 3| A4 20 zladzfo 2

[+ 1. Digniistim Noktasi Blok lliskileri Ji

Sekil 3.11 Froebel form tiiretici 1. doniistim noktasi blok boyutlari

Sekil 3.11 ve Sekil 3.12’deki gibi 1. doniisiim noktasi blok boyutlar1 ve 1. doniisiim noktasi
blok iliskileri degistirilebilir. Blok iliskileri ve blok boyutlar1 yeniden tanimlanirken iiret
butonuna basarak denemeler yaparak en uygun blok boyutlar1 ve blok iligkileri belirlenir. Bu

kararlara sezgiler ve ongoriiler yon verecektir.

1+ 1. Diohuistim Noktasi Blok Baoyutlar Ji
[- 1. Diniistim Noktasi Blok lliskileri ]

~A1-42 ARASINDAKI ILISKI

OTELEME
anl:[0 2| wl:[E 3| anl:[3F 2
DONDURME

) EE= D I

—&2-A1 ARASINDAKI ILISKI

OTELEME
and:[50 & wn&[E0 3| :ndk[3E0 3
DONDURME

X[ 2 v i z[E@ 3

Sekil 3.12 Froebel form tiiretici 1. doniisiim noktasi blok iliskileri
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Bir doniistim noktast ile denemeler yapip sekil 3.11 ve sekil 3.12°deki degerlere ulasarak
tirettigimiz formlara ait perspektifler Sekil 3.13’teki gibidir.

Sekil 3.13 Uretilen form asama 2

Perspektiflerde goriildiigii gibi 5 adim boyunca baslangi¢ bloklar1 ve blok iliskileri ile siiren

dongii 5. adimdan sonra yeni tanimladigimiz blok boyutlarina ve blok iliskilerine gére devam

etmektedir.

2 Doniistim Noktasi ile

@ fC‘! m tdretici
= SECENEKLER ]

~DONDOSOM NOKTALARI
¢ DONUSUM NOKTASI YOK

© 1DONUSUMNOKTASI  :[E____ 3

@ 2DONUSUMNOKTASI [T %

¢ 3DONUSUMNOKTASI ([0 2

© 4DONUSUMNOKTASI [0 3

© 5DONUSUMNOKTASI [0 2

I~ BLOK BOYUTLARI SABIT
~KURAL DZisi

@ AIA2A1  © ATAZAAT  © ATAZA3AMAT
~DONGL S4Y1S!

DENGU SAYISI[ZE 2

~URET

URET

AYARLARI KAYDET ]

Sekil 3.14 Froebel form tiiretici 2. doniisiim noktasi kullanma

Oncelikle 2. déniisiim noktasini kullanmak i¢in 2 déniisiim noktas1 segenegini secip dongiiniin
hangi adimda 1. doniisiim noktas1 kurallarin1 ve 2. doniisiim noktasi kurallarini alacagini

belirlememiz gerekir. Sekil 3.14’de dongii sayimiz 25°dir. 1. doniisiim noktas1 5, 2. doniisim
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noktas1 11°dir. 5 adimdan sonra dongiimiiz 1 donilisiim noktas1 kurallarina gore isleyecektir.

11. adimdan sonra ise déngiimiiz 2. doniisiim noktas1 kurallarina gore isleyecektir.

2. doniisiim Noktasi Kurallarini ise 2. doniisiim noktasi blok boyutlar1 ve 2. doniisiim noktasi

blok iliskilerini yeniden tanimlayarak belirleyebiliriz.

= 2. Diniistim Noktasi Blok Boyutlari

A1

| W[ s AV iMiZ[Em |
~A2

A2 10 2| A2v:T0 sla2z[an 3
~A3

A3X[20 2| A3Y:[20  :|A3Z[D 3
~Ad

A4x[20 3| AdY 20 iladz[20 i

Sekil 3.15 Froebel form tiiretici 2. doniisiim noktasi blok boyutlari

|+ 2. Donuisum Noktasi Blok Boyutlari Ji
|- 2. Donuistim Noktasi Blok lliskileri |

~A1-A2 ARASINDAKI ILISKI

OTELEME
anl:[0 2| i[5 2 ant:[15 3]
DONDURME

%[0 3 vJo 3 zfoo 3
—A2-41 ARASINDAKI ILISKI

OTELEME
and:[50 3| &[S0 3| an&[3E0 3
DONDURME

Xfoo 2l wo 3 z[o 3

Sekil 3.16 Froebel form tiiretici 2. Doniisiim noktasi blok iliskileri
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1 doniisim noktasi seceneginde yaptigimiz gibi 2 donilisiim noktasi seceneginde de blok

boyutlarini belirledikten sonra bloklar arasindaki iligkileri belirlerken tiiretmeler yapip formun

gelisimini gozleyip uygun iliskinin se¢imini yapabiliriz.

Sekil 3.17 Uretilen form asama 3

Sekil 3.18 Uretilen form asama 3

Sekil 3.17 ve Sekil 3.18’de goriildiigii gibi 5 adim boyunca baslangi¢ bloklari ve blok
iliskileri ile siiren dongii 5. adimdan sonra 11. adima kadar 1. doniisiim noktas1 blok boyutlar
ve blok iliskileri ile siirmektedir. 11. adimdan sonra ise 2. doniisiim noktas1 blok boyutlar1 ve

blok iliskileri olarak yeniden tanimladigimiz degerlere gére dongiimiiz devam etmektedir.
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5 Doniistim Noktasi ile

Sekil 3.19 ve Sekil 3.20°de 5 doniisiim noktas1 segenegi kullanilarak tliretilmis form
gorilmektedir. Her doniisiim noktasindan sonra form 2 farkli renk alarak blok boyutlarindaki

ve blok iligkilerindeki degisikliklerin gozlenmesi amag¢lanmistir.

1. ve 2. doniisiim noktast i¢in belirledigimiz blok boyutlar1 ve blok iligkileri gibi 3-4 ve 5.
adimlar igin de yeni blok boyutlar1 belirleyip iliskilerini tanimlariz. Iliskileri belirlerken iiret
butonuna basip olusan formu goriip istedigimiz doniisiim noktasinda blok boyutlar1 ve blok

iligkilerine miidahale edip formun olusumunu yonlendirebiliriz.

4. Dénugiim noktast

1. Donigiim noktast

Sekil 3.19 5 doniisiim noktasi kullanilarak iiretilen form

Sekil 3.19’da goriildiigli lizere biitiin donilisiim noktalarinda bloklar, bloklarin birbirileri ile
olan iliskileri degisebilmektedir. Her doniisiim noktasinin adim sayis1 blok 6zellikleri ve blok
iligkileri geri doniiliip degistirilip oynamalar ile form arayisi yapilabilmektedir. Burada amag
tasarim siirecinde tasarimcinin yorumlayabilecegi bir formu sezgisel olarak gelistirip

yonlendirmesidir. Siireg rastgele denemeler yaparak form arama seklinde de devam edebilir.
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s 5. DOnidgiim noktasi

Sekil 3.20 5 doniisiim noktas1 kullanilarak iiretilen form

Ornek Form bulma ¢alismalar:

Asagida A1A2A3A4A1 kural dizisi secenegi ve 5 doniisiim noktasi kullanarak elde edilmis
formlar bulunmaktadir. Formlar elde edilirken doniisiim noktalarindaki blok boyutlar1 ve blok

iliskileri degerleri degistirilerek denemeler yapilmistir.

Deneme 1 Deneme 2

Sekil 3.21 Form tiiretme denemesi-1,2
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Deneme 3 Deneme 4

Sekil 3.22 Form tiiretme denemesi-3,4

Deneme 5 Deneme 6

Sekil 3.23 Form tiiretme denemesi-5,6

Deneme 7 Deneme 8

Sekil 3.24 Form tiiretme denemesi-7,8
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3.4. Sentez
Biitiin ortamlarda ¢alismamaktadir. Tiireticinin ¢alismasi i¢in 3dsMax programi gereklidir.

Al, A2, A3, A4 olarak belirlenen, aralarindaki iliskilerin kullanici tarafindan tanimlandig1 ve

kural setlerinin olusturuldugu bloklarin sayis1 daha da artirilabilir.
Tasarim uzayini daha da artirmak i¢in doniisiim noktalar1 sayisi artirilabilir.

Blok parametreleri ve bloklar arasi iliskiler, ¢ek-birak (drag and drop) yoOntemiyle
belirlenememesi ve deger girilerek olusturulmasi kullanim kolayligim1 kisitlamaktadir.Bu
sorunun halledilebilmesi ile arayiiziin sadelesmesi, blok sayisi ve doniisim noktasi gibi

segenceklerin artirilmasina imkan verebilecektir.

Tiiretici ile denemeler yapilirken, ekranin temizlenip yeni denemelere hazir hale getirilmesi,
gerektiginde kullanici tarafindan secilip silinmesi ile gerceklesebilmektedir.Bu dogrultuda

ekrani temizle butonu gelistirilebilir.

Son calisilan ayarlar ile daha sonra ¢alismaya devam edilebilmesi i¢in mevcut ayarlar1 kaydet
secenegi aktif hale getirilebilir.Mevcut durumunda bunun gerceklesmesi icin kullanicinin son
ayarlarinin resmini kaydedip, daha sonra tekrar calismaya basladiginda ayni parametreleri

tekrar girmesi gerekmektedir.

Blok boyutlarinin biitlin doniisiim noktalarinda sabit kalmasi istediginde, blok boyut

parametrelerini biitiin doniisiim noktalarina aktaracak buton aktif hale getirilebilir.



48

4. GRAMER TABANLI KONUT YERLESME TASARIMI

Sekil 4.1 Konut yerlesmesinin tasarlanacagi arsa

4.1 Tasarimm Siirecini Tasarlama

Konut yerlesmesi tasariminin uygulanacagi arsa hipotetik olarak belirlenmistir. Arsada
tasarlanmas1 Ongoriilen konut tiplerinin ii¢ ayri tipten olusmasina ve toplamda 10 adet
olmasma karar verilmistir. Arazi yapisi ve diger etmenler diisliniilerek form tiiretmeleri
yonlendirilmistir. Buna gore konut tipleri egimin artis1 ve yonelisini gore yorumlanacaktir.
Tiiretmeler yapilirken olugabilecek formlarin olasi alanlarinin imar durumu kistaslarina uygun
Olgeklerde olmasina 6zen gosterilmistir. Bu dogrultuda kullanilacak formlarin boyutlar

secilirken, olusturacaklar1 mekanlarinda 6ngoriilen dlgeklerde olmasi amaglanmastir.
4.2 Scripting

Konut yerlesmesinin tasarim siirecinde kullanilan script, daha onceki baslikta ele alinan
Froebel form tiireticidir. Froebel form tiiretici ile konut tipleri i¢in kullanilacak formun
belirlenmesi amaglanmistir. Froebel form tiiretici ile mevcut verilere gore segilen blok
boyutlart girilip, bloklarin birbirleri ile olan iliskileri degerlendirilip arazi ve diger kosullar

diisiintilerek tiiretmelerin yapilmasi hedeflenmistir.
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4.3 Kaural Setleri ve Kural Tanimlama

Froebel form tiiretici ile konut tasarimi i¢in 3 boyutlu eskizler elde etmek {iizere tliretme
calismalarina baslarken Oncelikle froebel form tiireticide tanimladigimiz gibi kag¢ blok
kullanacagimizi segeriz. Kullanacagimiz bloklarin boyutlarini froebel form tiireticiye girerek
bloklarin birbirileri ile olan iligkilerini tiiretmeler ve denemeler yaparak degerlendirip blok
boyutlart ile ilgili se¢imimizi sezgisel olarak, anlam yiikleyerek ya da rastgele yapariz.

Asagida konut tasarimi i¢in secilen 4 adet blok bulunmaktadir.

Sekil 4.2 Segilen bloklar

Yukarida secilmis olan bloklar, form tiireticinin blok boyutlar1 boliimiine yazilmistir.
Bloklarin birbirileri ile olan iliskilerini diizenlemek igin froebel form tiireticinin blok iliskileri
boliimiine bloklarin birbirileri ile olan iliskileri girilmistir. Cesitli degerler vererek ve
denemeler yapilarak A1A2A3A4A1 blok kural dizisiyle olusan formlardan bazilar1 asagidaki
sekilde listelenmektedir. Olusan formlardan birini segerek baslangic formun kurallarinin
belirlenmesi kullanicinin 6ngoriileri dogrultusunda olmaktadir. Bu se¢im yapilirken kural
setinin dongii sayis1 artirildiginda olusacak formlarda gozlenebilmektedir. Asagidaki sekilde

elde edilen formlardan 12 tanesi ele alinmastir.



50

Sekil 4.3 Bloklar arasi iliski secenekleri
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4.4  Tasarmmciin Miidahalesi

Yukaridaki sekilde liretilen formlardan secim 1 ve secim 2 ele alinmistir. Se¢imler dongii

sayis1 3 yapilarak tiiretildiginde elde edilen formlar gozlenerek secim 1’e karar verilmistir.

Secilen form, froebel form tiireticinin baslangi¢ blok boyutlar1 ve blok iligkileridir. Tiiretilmis
olan form kullanici tarafindan tanimlanan 1. doniisiim noktasindaki bloklar arasi iliskilerin
yeniden tanimlanmasiyla gelistirilecektir. Sekil 4.4’te ilk 4 resimde 4 farkli iligki tanimlanmis

ve dongii sayist artirilip denemeler yapilmistir.

Sekil 4.4 1 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen segenekler ve se¢ilen form
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4.5 Form Olusturma

Yukaridaki sekilde baglangi¢ blok iliskileri beyaz, 1. doniisiim noktas1 blok iliskileri ise bej
renktedir. Bej grubu ile beyaz grup arasindan en iyi uyum gosteren tiiretme dongii sayisi
artirtlip denemeler yapilarak se¢ilmistir. Yapilan tiiretmelerden sonra ele alinan form
kompozisyonunun konut tasarimi siirecinde ele alinmasina karar verilmistir. Froebel form
tiiretici ile baslangic ve 1. doniisim noktasi iliskileri belirlenmistir. Form arayisina 2.
doniisiim noktas1 kurallarinin yeniden tanimlanmasiyla devam edilmistir. 2 doniisiim noktasi
kullanarak konut tasarimi i¢in form eskizlerini elde edinilebilecegi Ongoriilmiistiir. Bu
durumda baglangi¢ blok iligkileri ve 1. doniisiim noktasi blok iligkileri sabit kalarak, 2
dontisiim noktas1 blok iligkilerinde degisiklikler yapilmis ve tliretilmistir. Tiliretmelerle olugan
formlar arasindan Sekil 4.5, 4.6, 4.7, 4.8, 4.9, 4.10, 4.11, 4.12, 4.13 ve 4.14’te gosterilen 10

secenek ele alinmistir.

Secenek 1

Sekil 4.5 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-1
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Secenek 2

Sekil 4.6 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-2

Secenek 3

Sekil 4.7 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-3
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Secenek 4

Sekil 4.8 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-4

Secenek 5

Sekil 4.9 2 Doniistim noktasi kullanilarak tiiretilen form-5
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Secenek 6

Sekil 4.10 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-6

Secenek 7

Sekil 4.11 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-7
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Secenek 8

Sekil 4.12 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-8

Secenek 9

Sekil 4.13 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-9
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Secenek 10

& i
2 i

Sekil 4.14 2 Doniisiim noktasi kullanilarak tiiretilen form-10

4.6 Formun Yorumlanmasi

Bu caligma gramer tabanli tasarimin konut projelerinde uygulanabilirliligini denemek
amaciyla yapilmistir. Tasarim siirecine baglarken tasarimcinin 6ngérdiigii kistaslar sadece
arazi verileridir. Gergek bir konut uygulama projesinde ise bu kistaslar ¢evre, arazi, malzeme,

maliyet, striiktiir, kullanici talepleri gibi daha genis bir listeyi igerecektir.

Goriiniis ve perspektifleri incelenerek degerlendirilen formlar arasindan, tasarim siirecine
baglarken verilen kistaslara en uygun goriilen 3 adet form iizerinde calisilmaya Karar
verilmistir. Gergek bir uygulamada tasarim siireci yukarida belirttigimiz kistaslara gore ele
alimacaktir. Segenek 1, Secenek 5 ve Secenek 10 ile olusan formlar uygun goriiliip
goriiniisleri, kesitleri, plan kesitleri incelenerek formun somutlastirilmasi, bir konut projesine
doniismesi i¢in gerekli miidahaleler yapilmistir. Formun yorumlanmasi tasarimcidan
tasarimciya fark edebilmektedir. Tasarimei, olusan formlar1 3 boyutlu eskizler olarak
degerlendirip, formu kendi tasarim kistaslar1 ile gelistirmelidir. Asagida sirasiyla secenek 10,

secenek 1 ve Segenek 5 tiiretmelerinin degerlendirme ¢alismalarinin siiregleri bulunmaktadir.
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SECENEK 10

Sekil 4.15 Segenek 10’a ait goriiniisler ve perspektif

Yukaridaki sekilde segilen formun cepheleri, iistten goriiniimii ve perspektifi bulunmaktadir.
Segilen formun az egimli arazilerde kullanilmasi hedeflenmistir. Formun okunmasi
tasarimcinin formu algilamas: ile ilgilidir. Buna gore, Sekil 4.15°te goriildiigii gibi kat

yiikseklikleri ve olusan mekanlar ele alinarak O kotu belirlenmistir.
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Sekil 4.16 Segenek 10’a ait perspektif

Tekrarlarla olusan mekanlar ve bosluklar incelenerek katlarin kotlar1 ve konutun birimleri ile
ilgili ¢oziimlemeler 3 boyutlu diisiiniilerek tasarim asamasina gecilmistir. Sekil 4.17, 4.18,
4.19, 4.20, 4.21, 4.22°de soyut formun konuta doniisiim siireci gorsel olarak ifade edilmistir.
Oncelikle 3 boyutlu olarak diisiiniilen konut birimlerine gore modele miidahalelerde
bulunulmustur. 3 boyutlu olarak degerlendirilen form, daha sonra ol¢iiler ve konut birimleri
ile ilgili kesin kararlarin verilmesi i¢in plan diizleminde ¢alisilmak {izere Archicad programina
aktarilmistir. Archicad programinda gergek Olgege uyarlanilarak form lizerinde galisilmaya
devam edilmis, kat planlart ¢ozlimlenmistir. Kat planlar1 ¢oziimlenip konut birimleri
belirlendikten sonra konutun cepheleri {izerinde ¢alisilmistir. Baslangig formunda cephelerde
goriilen hareketler, somut konut projesi tasariminda cepheyi zenginlestirmek igin

kullanilmastir.
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Sekil 4.17 Forma miidahaleler (Secenek 10)

Sekil 4.18 Ust gériiniim (Secenek 10)



61

SALON

Sekil 4.19 Zemin kat plan1 (Secenek 10)

Sekil 4.20 Ust kat plan1 (Secenek 10)
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Sekil 4.21 Siireg perspektifleri (Segcenek 10)
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Sekil 4.22 Konut perspektifleri (Segenek 10)
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UST
GORUNUS

SOL YAN
CEPHE

ON
CEPHE

SAG YAN
CEPHE

ARKA
CEPHE

Sekil 4.23 Goriintislerin Karsilastirilmasi (Segenek 10)
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SECENEK 1

Sekil 4.24 Segenek 1’¢ ait goriiniisler ve perspektif

Yukaridaki sekilde segilen ikinci formun; cepheleri, iistten goriiniimii ve perspektifi
bulunmaktadir. Secilen formun egimi fazla olan arazilerde kullanilmasinin uygun olacagi
diistiniilmiistir. Buna gore, Sekil 4.24°te gortildigl gibi kat yiikseklikleri ve olusan mekanlar

ele alinarak O kotu belirlenmistir.
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Sekil 4.25 Segenek 1°e ait perspektif

Form 3 boyutlu olarak tasarlanip ¢oziimlenirken, kat kotlarinin kademeli olmasi diisiiniilmiis
ve form ona gore yorumlanmistir. Formun arka cephesi giris kabul edilmistir. Arka cephe 2
kat yiiksekliginde olurken arazi egiminden olusan kot farkindan dolay1 6n cephe ise 3 kat
yiiksekligindedir. Bu form se¢eneginde otopark olarak tasarlanabilecek bir mekan olugmustur.
Ayrica formun kademeli yapisindan dolay: tasarlanan kiitlelerde teras olarak kullanilabilecek
mekanlar olugsmaktadir. Sekil 4.26, 4.27, 4.28, 4.29, 4.30,4.31°de soyut form
kompozisyonunun somut konut projesine doniismesi gorsel olarak anlatilmistir. Sekil 4.31°de
form tiiretici ile tliretilen formun konut projesi ile karsilastirilmasi gorsel olarak ifade

edilmistir.
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Sekil 4.26 Forma miidahaleler (Segenek 1)

[

Sekil 4.27 Ust gériiniisler (Segenek 1)

3 boyutlu olarak form {izerinde yapilan miidahaleler ve 6ngoriilen konut birimlerinin plan
diizleminde analiz edilmesi i¢in model Archicad programina aktarilmistir. Form, gercek
Olceklerde degerlendirilmis ve plan semalar1 ¢oziilmiistiir. Olusan plan semalarina gore

cepheler ve form lizerinde ¢aligmalar yapilmistir.
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ii -2.00 KOTU

"

BAHCE KAT PLANI

(S \

1.00 KOTU

ZEMIN KAT PLANIT

m

3.00 KOTU

B o

4.00 KOTU

UST KAT PLANI

Sekil 4.28 Planlar (Segenek 1)
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Sekil 4.29 Siireg perspektifleri (Segenek 1)



Sekil 4.30 Konut perspektifleri (Segenek 1)
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UsT
GORUNUS

YOZEY G1201s! 000 KOTU

SOL YAN
CEPHE

ON
CEPHE

SAG YAN
CEPHE

ARKA
CEPHE

Sekil 4.31 Goriiniislerin karsilastirilmasi(Segenek 1)
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SECENEK 5

Sekil 4.32 Segenek 5’e ait goriiniisler ve perspektif

Yukaridaki sekilde secilen formun cepheleri, iistten goriiniimii ve perspektifi bulunmaktadir.
Secilen form arazide egime sag yan cephesiyle yaslanacak sekilde diisiiniilmiistiir. Buna gore
0 kotu, Sekil 4.32°de gorildiigi gibi, kat yiikseklikleri ve olusan mekanlar ele alinarak

belirlenmistir.
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Sekil 4.33 Segenek 5’e ait perspektif

Olusan mekanlar ve bosluklar incelenerek katlarin kotlar1 ve konutun birimleri ile ilgili
¢oziimlemeler 3 boyutlu diisiiniilerek tasarim agamasina gecilmistir. Formun konuta doniisme
stirecinde bilgisayar ortaminda yapilan miidahaleler asagidaki sekilde agsamalariyla
gosterilmistir. Oncelikle 3 boyutlu olarak diisiiniilen konut birimlerine gére modele
miidahalelerde bulunulmustur. 3 boyutlu olarak degerlendirilen form, daha sonra 6l¢iiler ve
konut birimleri ile ilgili kesin kararlarin verilmesi i¢in plan diizleminde ¢alisilmak iizere
Archicad programina aktarilmistir. Archicad programinda gergek 6l¢ege uyarlanilarak form
tizerinde ¢alisilmaya devam edilmis, kat planlar1 ¢oziimlenmistir. Kat planlari ¢éztimlenip
konut birimleri belirlendikten sonra konutun cepheleri tizerinde calisilmistir. Baglangic
formundaki cepheler, konut cephesinde ¢esitli tasarim 6geleri olarak degerlendirilmis,

tasarima zenginlik katilmistir.
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Sekil 4.35 Ust goriiniisler (Segenek 5)

3 boyutlu olarak form iizerinde yapilip, dngoriilen konut birimlerinin plan diizleminde analiz
edilmesi i¢in model Archicad programina aktarilmistir. Form, gercek 6l¢ceklerde
degerlendirilmis ve plan semalar1 ¢oziilmiistiir. Olusan plan semalarina gore cepheler ve form
izerinde ¢aligmalar yapilmistir. Asagidaki resimlerde formun konuta doniistimiindeki tasarim

stireci ele alinmustir.
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ZEMIN KAT PLANI

Sekil 4.36 Zemin kat plan1 (Segenek 5)

UST KAT PLANI

Sekil 4.37 Ust kat plan1 (Segenek 5)
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Sekil 4.38 Siireg perspektifleri (Segenek 5)
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Sekil 4.39 Konut perspektifleri (Segenek 5)
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UsT
GORUNTUS

SOL YAN
CEPHE

Sekil 4.40 Goriintiglerin karsilagtirilmasi (Segenek 5)
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Arsaya Aplikasyonu

Sekil 4.41 Konut yerleskesi perspektif

Secenek 10; A tipi olarak, Secenek 5; B tipi olarak, Segenek 1 ise C tipi olarak belirlenmistir.
Konut yerleskesinde kullanilacak olan villa tiplerinin birbirinden farkli olmas1 amaciyla, 3
villa tipinin de ortak 0gesi olan bolim kavuni¢i, turuncu, bordo ve acik sar1 ile
renklendirilerek 12 adet farkli konut elde edilmistir. Bu konutlardan 10 tanesi yerleske i¢inde

kullanilmustr.



Sekil 4.42 Konut yerleskesi goriintisleri
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Sekil 4.43 Konut yerleskesi perspektif

Yukarida konut yerlesme tasarim siirecinde elde ettigimiz formlarin araziye aplikasyonu ile
elde edilen yerleskeye ait perspektifler bulunmaktadir. Yerleske i¢inde bulunan ti¢ konut tipi
birbirileri ile ¢ok farkli ve benzer 6zellikler tasimaktadir. Ayni bi¢imlerin ve gramerlerin
olusturdugu formlardan elde edilen konut tipleri ayni ailenin farkli bireyleri olma 6zelligini

gostermektedirler.
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5.  SONUCLAR

Bu calisma 3 boyutlu Froebel Blok gramerlerinin konut iiretiminde bir yontem olarak
kullanilmasi arastirilmistir. Bilgisayar ortaminda tiiretmeler yapan Form Tiiretici, 3ds Max
altinda c¢alisan bir plug-in olarak gelistirilmistir. Froebel form tiiretici adin1 verdigimiz
program ile rastgele ya da forma g¢esitli asamalarda miidahaleler de bulunarak yapilan
tiiretmeler, dordiincii boliimde de gosterildigi gibi, mimarin yorumlayip degerlendirebilecegi
basarili sonuglar verebilmektedir. Froebel form tiiretici ile herhangi bir mimari tasarim igin 3
boyutlu eskizler elde edilebilir. Kullanici, tliretmeler yaparken siiregleri ve biitiin
parametreleri kontrol ederek formu istedigi sekilde yonlendirebilmektedir. Froebel form
tiiretici ile basit ya da karmagik sistemler i¢in ¢6ziim aranabilir. 2 blokla,3 blokla veya 4
blokla tliretmeler yapilabilmekle ve 5 doniisiim noktasina kadar kullanma secenegi vardir. Her
doniisiim noktasinda yeniden tanimlanabilecek parametrelerle zengin bir tasarim uzay: elde

edilebilir.

Bu calisma deneysel bir nitelik tagimaktadir. Gergek bir uygulamada; c¢evre, arazi, malzeme,
maliyet, striiktiir ve kullanici talepleri gibi kistaslar g6z 6niinde bulundurularak soyut formdan
somut projeye gecis tasarimecinin yorumuyla gelisecektir. Caligmada konut yerleskesi tasarim
stirecine etki eden diger faktorler ve estetik kaygilarla yapilan se¢imler yorumlanarak elde

edilen konutlar proje kapsaminda yerleske i¢cinde kullanilmistir.

Froebel form tiireticinin birden ¢ok yapiyr i¢inde barindiran projelerde kullanilmasi, ayni
bloklarla elde edilen farkli formlarm, birbirileri ile ayni gramerlerden olusmasindan
kaynaklanan, ayni ailenin farkli bireyleri olma 6zelligini tasimasini saglamaktadir. Bu sayede
elde edilebilecek form zenginligi, mimarlar ve tasarimcilarin estetik uyumu yakalama

konusundaki kaygilarina ¢6ziim olasiliklarini artirabilecektir.
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EKLER

Ek 1 Programin 3dsMax programindaki kodundan bir boliim
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Ek

on uret pressed do
if shapeds.state == 1 then

(

(

A=box()

A .length=aa

A.width=bb

A .height=cc

A.material=standard diffuse:white opacity:100

(
fori=1tos DO

(

B=copy A

B.length=dd

B.width=db

B.height=dy

in coordsys local move B [xnl,ynl,zn1]
in coordsys local rotX=eulerangles hh ii jj
in coordsys local rotate B rotX

C=copy B

C.length=aa

C.width=bb

C.height=cc

in coordsys local move C [xn4,yn4,zn4]
in coordsys local rotX=eulerangles xd4 yd4 zd4
in coordsys local rotate C rotX

A=C

)

)

)

else if shapes.state == 2 then

(

A=box()

A length=aa

A.width=bb

A .height=cc

A.material=standard diffuse:white opacity:100

(
fori=1tos DO

(

B=copy A
B.length=dd
B.width=db
B.height=dy

if shapes.state == 1 then
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in coordsys local move B [xnl,ynl,zn1]

in coordsys local rotX=eulerangles hh ii jj

in coordsys local rotate B rotX

C=copy B

C.length=kk

C.width=kb

C.height=ky

in coordsys local move C [xn2,yn2,zn2]

in coordsys local rotX=eulerangles oo pp rr

in coordsys local rotate C rotX

D=copy C

D.length=aa

D.width=bb

D.height=cc

D.material=standard diffuse:white opacity:100
in coordsys local move D [xn5,yn5,zn5]

in coordsys local rotY=eulerangles xd5 yd5 zd5
in coordsys local rotate D rotY

A=D

)

)

)

else if shapes.state == 3 then

(

A=box()

A length=aa

A.width=bb

A .height=cc

A.material=standard diffuse:white opacity:100

(
fori=1tos DO

(

B=copy A

B.length=dd

B.width=db

B.height=dy

in coordsys local move B [xnl,ynl,zn1]
in coordsys local rotX=eulerangles hh ii jj
in coordsys local rotate B rotX

C=copy B

C.length=kk

C.width=kb

C.height=ky

in coordsys local move C [xn2,yn2,zn2]
in coordsys local rotX=eulerangles oo pp rr
in coordsys local rotate C rotX

D=copy C

D.length=kkk

D.width=kbb

D.height=kyy
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D.material=standard diffuse:white opacity:100
in coordsys local move D [xn3,yn3,zn3]

in coordsys local rotY=eulerangles xd3 yd3 zd3
in coordsys local rotate D rotY

E=copy D

E.length=aa

E.width=bb

E.height=cc

E.material=standard diffuse:white opacity:100
in coordsys local move E [xn6,yn6,zn6]

in coordsys local rotY=eulerangles xd6 yd6 zd6
in coordsys local rotate E rotY

A=E

)
)
)
) else if shapeds.state == 2 then

(

if shapes.state == 1 then
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