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OZET

Tarih boyunca teknolojik gelismeler dogrultusunda birgok alanda degisim ve gelisimler
yasanmustir. Ozellikle endiistri devrimi sonrasi makineli yasamin her alanda kullanilmasi
olgusu mimarlik ortamin1 da 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Bilgisayar teknolojileri bu makineli
yasamin ger¢eklesmesine olanak saglamis ve tasarimlarin bilgisayar ortamina taginmasiyla
mimaride yeni mekan anlayislarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu ¢alismadaki amag
bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarimlar {izerinde dnemli 6lgiide yol agtigi gelisim ve

degisimleri incelemektir. Bu inceleme dort boliim bagligi altinda yapilmustir.

Birinci bolumde, Yapilan arastirmanin amaci, kullanilan yontem ve arastirmanin kapsamina

dair bilgiler verilmistir.

Ikinci béliimde, Bilgisayarm icadi ve kullamim alanlari, Yapay zeka, Uzman sistemler,
Bilgisayar teknolojilerinin mekan algis1 {izerindeki etkileri, Sanal gerceklik sistemleri,

Bilgisayar teknolojileri ve immateryalite kavrami arasindaki iliski agiklanmustir.

Uclincti bélimde, Bilgisayar destekli tasarim (CAD), Bilgisayar destekli tasarimim gelisimi,
yapilan tasarimlarin gergeklesmesine olanak taniyan bilgisayar destekli liretim (CAM)
sistemleri ve bilgisayar ortaminda yapilan ilk tasarim Ornekleri incelenmis, mimari ve i¢
mimari projelerin sunum asamalarinda kullanilan modelleme yontemleri, fotogergekgilik,

animasyon teknikleri agiklanmustir.

Dordunct bolimde, geleneksel sunum teknikleri ve bilgisayar destekli sunum tekniklerinin
birbirlerine oranla iyi ve zayif yonlerini ortaya koyabilmek i¢in uygulamali 6rnekleri ile

arasindaki farklar agiklanmustir.
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Besinci boliimde, Bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim iizerindeki etkilerini ortaya
koyabilmek ic¢in bilgisayar teknolojileri ile ilgili olan temel kavramlardan Parametrik

Tasarim, Evrimsel sistemlere dayali algoritmik Tasarim, Animasyon ve Performans

analizlerine dayal1 tasarim teknolojileri uygulamali 6rnekleri ile agiklanmustir.

Degerlendirme boliimiinde ise, yapilan anket ¢calismalarindan elde edilen bulgulara dayanarak
Ulkemizde bilgisayar teknolojilerinin mimarlik disiplini icinde kullanim amaglarina iliskin

bilgiler verilmis ve bir degerlendirme yapilmaistir.

Sonu¢ boliimiinde ise, yapilan arastirmalara dayanilarak ge¢misten giinlimiize kadar
bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarimlar iizerinde yadsinamaz bir yere sahip oldugu

sonucuna varilmig ve yorumlar yapilmstir.

ANAHTAR KELIMELER
Bilgisayar destekli tasarim, Bilgisayar teknolojileri, parametrik tasarim, Algoritmik tasarim,

Performans mimarlig1, Animasyonla tasarim.
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SUMMARY

During history, there has been changes in many fields in accordance with the technological
developments. Especially after industrial revolution, the fact that mechanical devices have
been used in every aspect of life, considerabely effected architectural atmosphere. Information
technology has provided instruments to perform this mechanical life and has caused new
space understandings to emerge in architecture by carrying drawings to computer
environment. The goal of this study is to analyse the dramatically changes and the
developments of information technologies on architectural designs. This analaysis has been
done in four chapter headings.

In fist chapter, given an information about the purpose of the research, used the methods and
the scope of the research.

In second chapter, the invention and the use areas of the computer, artificial intellegence,
expert systems, the effects of information technologies on space perception, virtual reality
systems, cinformation technologies and the relation with immateriality term, has been

explained.

In third chapter, Computer aided design (CAD), development of computer aided design,
computer aided manufacturing systems(CAM), which allows actualisation of the designs, has
been analysed. Modelling methods, photorealism, animation technics, used in presentation

stage of architecture and interior architecture projects have been explained.

In forth chapter, the difference between traditional presentation technics and computer aided
presentation technics have been explained, with practical examples, to comparingly introduce

the good and weak aspects,
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In fifth chapter, to introduce the effects of information technologies on architectural design, as

one of the terms related to computer computer Technologies, Parametric Design, Algorithmic

Design based on evolutive systems have been explained with practical examples.

Evaluation chapter, based on the foundings gathered from the analaysis and questionnaire
studies, given an information about the purpose of the use the computer technologies in the

architectural disciplinary, in our country.

Result chapter, based on the research it has been concluded and comments, from the past to

the present computer technologies has an undeniable place in architectural disciplinary.

Key words
Computer aided design, Information technologies, Parametric design, Algotithmic design,

Performing architecture, Design with animation.
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1. GIRIS

1. 1. Arastirmanin Amaci:

Lisans egitimimi YDU Universitesinin i¢ mimarlik boliimiinde geleneksel tasarim
yontemlerini kullanarak tamamladiktan sonra meslek hayatimda gerek sunum gerekse
tasarim silirecinin her asamasinda bilgisayar kullanimimin getirdigi avantajlar1 fark
etmem beni bu aragtirma calismasina yoneltmistir. Arastirmanin amaci, bilgisayar
teknolojilerinin mimari tasarimlar iizerinde gegmisten giiniimiize yol actig1 degisim ve
gelisimlerin incelemesi, Bilgisayar teknolojileri ile geleneksel yontemlerden farkli olan
tasarim yontemlerinin irdelenmesi ve bu teknolojilerin tasarim {iizerindeki roliinii

belirlemektir.

1. 2. Aragtirmanin Kapsamu:

Giliniimiizde tiim diinyada hizla ilerleyen teknolojik gelismeler birgok farkli disiplinleri
etkiledigi gibi, mimarlik disiplinini de etkilemistir. Insan ve Teknoloji arasindaki
gelisimin hizla ilerlemesi ile birlikte Mimarlik - teknoloji iligkisi de giderek giiclenmis
ve mimarlik {riinlerinin  bu gelismeler dogrultusunda degisimler yasadig

gozlemlenmistir.

Degisim bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelisimle baslamig; Tasarimlarin bilgisayar
ortamina gegisiyle mimaride yeni bir tasarim anlayis1 ortaya ¢ikmistir. Bilgisayarin
sayisal ve algoritmik yapisi, tasarimcilarin c¢esitli yontemler kullanarak tasarlama
eylemini gerceklestirdikleri geleneksel tasarim tekniklerinden farkli imkanlar sunarak
daha 6zgir formlar uygulama olanag: saglamistir. Bu baglamda tasarimcilarin, tasarim
gelistirme ve sunum bigimleri de degisime ugramistir. Ayrica yeni malzeme ve
teknolojilerle siradan binalardan farkli nitelikler tasiyan, ge¢miste uygulanmasi

mimkun olmayan yapilarin tiretimleri gergeklesebilmistir.
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Tez caligmasinda, teknolojik gelismeler ile bilgisayar destekli tasarim ydntemlerinin
mimari tasarim siirecinde degisen dort farkli tasarim yontemi olan Parametrik tasarim,
Evrimsel sistemlere dayali algoritmik tasarim, Animasyon ve Performans analizlerine
dayal1 tasarim teknolojileri incelenmis, uygulamali ornekleri ile agiklanmistir.
Bilgisayar teknolojilerinin getirdigi bu farkli tasarim yontemleri tasarim silirecinden
malzemeye, yapim sistemlerine kadar tasarimi pek ¢ok farkli boyutta etkilediginden s6z
edilmistir. Ayrica bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim tizerindeki etkilerinin yani
sira mimari sunumlar {izerindeki yaygin kullanimi nedeniyle Bilgisayar destekli sunum
teknikleri ile geleneksel sunum teknikleri arasindaki farklar belirlenmis ve uygulamali

ornekleri ile agiklanmustir.

1. 3. Arastirmanin Yontemi:

Tez calismasinda oncelikle, aragtirma konusu igin literatiir taramasi yapilmigtir. Elde
edilen bulgular neticesinde, Bilgisayar teknolojilerinin tasarim tiizerindeki etkilerini
ortaya koyabilmek i¢in tarihsel silire¢ icerisindeki gelisim ve degisimi yazili

kaynaklardan aragtirilmistir.

Kapsam ve amag ile belirtilenler dogrultusunda arastirma yontemi olarak; Konu ile ilgili
yapilan arastirma calismalarindan, yazili kaynaklardan, internet, yayimlardan, konuya
iliskin anket ¢alismalarindan ve kisisel gozlemlerden yararlanilarak bilgisayar
teknolojilerinin mimari tasarim {iizerindeki etkileri irdelenmistir. Bu teknolojilerin
tasarim amacl kullanimin1 ortaya koyabilmek ig¢in tarihsel siire¢ igerisinde yapilan
uygulamali ornekler, sahsen ¢izilmis ya da kisiler tarafindan yapilmis uygulamalar
incelenmis, arastirma konusu desteklenmistir. Yapilan arastirmalar 1s18inda veriler

degerlendirilerek sonug¢ boliimiinde sunulmustur.



2. BOLUM BILGISAYARIN iCADI VE KULLANIMI

“Bilgisayar, kullanicilar tarafindan aldigi ham wverileri, kendi ana yapis1 altinda
belirlenen bir programa gore isleyebilen, bunlar iizerinde cok sayida sayisal veya
mantiksal islemler yaparak; yaptigi islemlerin sonucunu karsilastirabilen, saklayabilen
paylasabilen ve istenildiginde kullanicilara olusturdugu kullanilabilir bilgiyi sunabilen
elektronik bir makinedir. Kisacasi bilgisayar, bilgi isleyen elektronik bir makinedir.”
(Gtines, 2007).

Bilgisayarin tarihsel gelisimi, M.O. 3000’li yillarda, Abakis’in bulunmasina
dayandirilmaktadir. Abakiis, giiniimiiz hesap makinelerinin ve bilgisayarin atasi olarak
kabul edilmektedir. Abakiis bazi kaynaklarda ilk bilgisayar olarak tanimlanmaktadir
(Cakir, 2006). (Sekil 2. 1).
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Sekil 2. 1 Abakus ve eski Hesap Makinesi (http://www.master-your-computer.com).

Tarihsel siire¢ i¢cinde insanlar yasadiklari ¢evrenin zorluklarina ¢éziim bulmak igin
ugraglar vererek bircok icat kesfetmislerdir. Bu icatlar siirekli gelisim ve degisim

gostererek tas devrinden gliniimiiz bilimsel ve teknolojik icatlarina kadar uzanmaktadir.

Tarinte M.O 3. yiizyilda yunanhlar tarafindan gok cisimlerinin konumlarmni ve
yiiksekliklerini gézlemlemek iizere kullanilan Usturlab, daha ¢ok bir astronomi aleti
olarak kullanilirken gelismeler gostererek, Ortacagda, giinesin batis tablolar1 eklenerek
denizcilerin bulunduklar1 bolgeyi saptamalarina yarayan bir seyir yardimcist haline
gelmistir.  (Sekil 2. 2). (http://www.rehberim.net/forum/baska-yere-sigmayanlar-
222/76964-usturlap-nedir-nasil-calisir.html)


http://www.master-your-computer.com/
http://www.rehberim.net/forum/baska-yere-sigmayanlar-222/76964-usturlap-nedir-nasil-calisir.html
http://www.rehberim.net/forum/baska-yere-sigmayanlar-222/76964-usturlap-nedir-nasil-calisir.html

Sekil 2. 2 Usturlab (Alkim yayinevi, 2001).

Stereometrik izdisimli geleneksel usturlap, MS 13.ylizyilda dorde katlanarak Rubu
tahtas1 bigimine girmistir. (Sekil 2. 3). Bu degisimle birlikte dairesel usturlabin sekline ve
kullanim bi¢imine yeni Ozellikler katilmistir. Osmanh bilgisayar1 da denilen Rubu
tahtas1 16. yiizyllda Osmanli Devletinde zaman ve yon sorununun ¢oziimiinde
kullanilirken, namaz vakitlerinin ve bayram zamanlarinin tespit edilmesinde
kullaniliyordu. Ayrica, bu cihaz trigonometrik hesaplarin yapilmasina ve yiikseklik

6l¢timiine imkan tanimaktaydi (http://www.yorumcu.com/astroloji/yazi.asp?artiD=858).

Sekil 2. 3 Rubu Tahtasi (Alkim yayinevi, 2001).


http://www.yorumcu.com/astroloji/yazi.asp?artID=858

“Kuadrant da denilen bu alet bir dairenin ¢eyregi seklinde olup gok cisimlerinin veya
yiiksekligi olgiilecek bina, kule gibi bir objenin egim agisint dlgmek icin kullanilirdi.
Alet diisey diizlemde tutularak bir kenar1 {izerinde gozleme diizeni ile hedefe
bakilmakta ve daire merkezinden asagiya dogru sarkan bir cekiiliin bolimlemedeki
degeri okunmaktadir” (Giineri ve dig., 2001).

Rubu tahtasi, Iki saymin carpilmasi, boliinmesi, karenin hesaplanmasi, kok ya da
kiipiiniin alinmasi, siniis, kosiniis, tanjant ve kotanjant gibi trigonometrik oranlarin
degerinin bulunmasi gibi tiim matematiksel hesaplamalarin yapilabilmesine olanak
saglamaktadir. Tiim bu karmasik matematiksel 6zellikler, kullanildigi ¢agin teknik
olanaklar1 da g6z Online alindiginda, rubu tahtalarina bir Osmanh bilgisayar1 olma

kimligini kazandirir (http://www.yorumcu.com/astroloji/yazi.asp?artiD=858).

Biitiin bu gelismelerin yani sira bat1 diinyasinda, Fransiz Blaise Pascal 1642 senesinde
Otomatik hareketlerden yararlanan ilk toplama makinesini icat etmistir (Sekil 2. 4).
Pascal bu makineyi tasarlarken, bir tarafa dogru dondiiriilen disli carklarin hareketinden
faydalanmigtir. 1624 yilinda Wilhelm Schickard dort islem yapabilen ilk hesap
makinesini gelistirmistir (Cakir, 2006).

Hesaplamada elektronik sistemin onciisii Ingiliz bilim adami Charles - Babbage'dir.
1822 yilinda Babbage'in Analitik Motor adim1 verdigi cihaz, belli bir programlama
igcinde hesaplar1 otomatik olarak yapabilmekteydi (Sekil 2. 5) (Amirouche, 2004).

1939 yilinda J.Atanasof ilk Otomatik Dijital Bilgisayar Prototipi’ni gelistirmistir. 1946
yilinda ise, elektrikle calisan bilgisayarlarin baslangici olan ENIAC bilgisayar
tiretilmistir (Cakir, 2006).

Sekil 2. 4 Pascaline (http://wvegter.hivemind.net).


http://www.yorumcu.com/astroloji/yazi.asp?artID=858
http://wvegter.hivemind.net/

ENIAC bilgisayar, elektrik ile ¢alisan ve elektronik veri isleme kapasitesine sahip olan
ilk bilgisayardir. 30 ana boliimden meydana gelip agirlig1 30 ton, biiytikligi 167 m2,

maliyeti ise 500.000 dolardir (Sekil 2. 6) (http://www.gelisenbeyin.net/bilgisayarin-
icadi.html).

Sekil 2. 5 Babbage’s differential engine (Amirouche, 2004).
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Sekil 2. 6 Eniac Bilgisayar (http://www.fussilet.com).


http://www.gelisenbeyin.net/bilgisayarin-icadi.html
http://www.gelisenbeyin.net/bilgisayarin-icadi.html
http://www.fussilet.com/

Daha sonraki yillarda ise bilgisayarlarin boyutlar1 ve islem kapasitesi hizla geliserek
degisimlere ugramistir. Dev boyutlu ve maliyeti oldukc¢a yiiksek olan bilgisayarlar,
gelisen ve degisen donamimlar sayesinde yerini giinlimiizde yaygin kullanilan

ergonomik ucuz bilgisayarlara birakmistir (Sekil 2. 7).

Bilgisayarlar, hizli ve hatasiz islem yapma, verileri kendi biinyesinde uzun siire
saklayabilme, Internet teknolojileri araciligi ile bir bilgiye kisa siire igerisinde

ulagabilme gibi imkanlar1 ile hayatimizin bir pargasi halini gelmistir.

Sekil 2. 7 Gliniimiiz Bilgisayarlar1 (http:// www.bilgisayar-destek.com).

Bir bilgisayar, kendisine yiiklenen programlarla, isleri bilgilerin verilmesinden itibaren
sonu¢ alincaya kadar otomatik olarak yapar. Simdilik diisiinme yetenegi yoktur.
Bilgisayar bir¢ok konu veya problem igin programlanabilir, ancak bir program olmadan
kendi basina is yapamaz. Bilgisayar yazilim ve donanim olmak Uzere iki ana bolimden
olusur (Sekil 2. 8). Bilgisayar sistemi donanimi ve yazilimiyla birlikte bir anlam ifade
eder. Donanim, bilgisayar sistemini olusturan fiziksel ve elektronik bilesenlerin en
genel ismidir. Yani bir bilgisayarda gorebildigimiz ya da dokunabildigimiz pargalar
donanim birimlerini olusturmaktadir. Bilgisayar kasasi, ekran, klavye, fare, yazici,

tarayici, hoparlor-mikrofon vb gibi birimler donanim bilesenleridir. Yazilim ise


http://www.bilgisayar-destek.com/

bilgisayarin kullandig1 programlarin genel adidir. Isletim sistemleri, kelime islemciler,

tablolama, sunu programlari, oyunlar birer yazilim bilesenleridir (Giines, 2007).

Bilgisayarlar kullanimlarina gére, genel amagli ve 6zel amacl olmak {izere iki gruba
ayrilir. Genel amagli bilgisayarlar, giicline bagli olarak birgok farkli alan igin
kullanilabilir. Ozel amach bir bilgisayar ise, yalnizca amaclanan alanda hizmet
verebilen bilgisayardir. Giinlilk hayatimizda kullandigimiz camasir makinesi gibi

araglari bu alana 6rnek gosterebiliriz (Giines, 2007).

Tablo 1. Bilgisayari Olusturan Ogeler

BILGISAYAR

[ 1

DONANIMLAR YAZILIMLAR
(Parcalar) (Programlar)
[
[ [ [ |
Girig Birimleri Sistem Birimleri Ciktr Birimleri Saklama Birimleri ‘I Sistem Yaziimlari ” ‘I Uygulama Yazilimlari ”

«I Klavye I «I Islemci | «I Ekran (Monitdr) I «I Sabit Disk | Isletim Sistemi I Paket Yazlimlar I
«I Fare I «I RAM Bellek | «I Yazci | «I 3,5" Disket | BIOS I Ozel Yazlimlar I
«I Barkod Okuyucu | «I Glic Kaynag | «I Cizici (Plotter) | «I CD Suriculer Slriciier
«I Tarayici | «I PORTlar | «I Hoparlor |
«I Web Kamerasi | «I Sistem Kartlari |

CD-RW (Kaydedici)

Mikrofon

DVD - ROM
Ses Karti ZiP Silrilcii

Ekran (Grafik) Karti

Optik Okuyucu

Joystick (Oyun Gubugu) Etheret Kart

1l

G

Faks / Modem Karti

Kablolar

Anakart

Sekil 2. 8 Bilgisayari olusturan 6geler (okulweb.meb.gov.tr).

Bilgisayarlar egitim ve arastirma kurumlarinda, tipta, miithendislikte, yayin isleri gibi bir
alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Mimarlik alani igerisinde ise, Tasarim

iiretiminde; ¢izim, 3 boyutlu modelleme, canlandirma, yap1 tasariminin sanal ortamda



deprem dayanimi, aydinlatma, 1s1 korunumu gibi performanslarinin simule edilmesi,
metraj-kesif ¢ikarma, ¢izimin santiyeye aninda iletimi, isveren ile eszamanli “Net
toplant1” yapilmasi gibi ¢agdas olanaklar sunmaktadir. Yap1 {iretiminde ise; malzeme
stok kontrolii, metraj, is¢i takibi, is akis programlamasi, maliyet analizi, malzeme
siparisi, teknik cizimlere santiyeden kolay ulagim, ses ve goriintiilii haberlesme gibi

alanlarda yogun olarak kullanilmaktadir (Y1ldirim, 2004).

2. 1. Yapay Zeka

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ile ¢esitli ¢alismalar ortaya ¢ikmistir. Cok

onemli iki ¢aligma vardir ki bunlar Oyunlar ve yapay zeka ¢aligsmalaridir.

Yapay zeka, kisaca Al (Artificial Intelligence) olarak adlandirilmaktadir. Al’in
amaclari, elektronik makineler araciligi ile insanin diislinme yetenegini olabildigince
taklit etmektir. Zeki davranis olarak nitelendirilebilecek makinelerin belki de en iyi
Ornegi satran¢ oynayan bilgisayarlardir. Bu makinalar 1989 da “Uluslar aras1 Usta”
diizeyinde performans gostermistir. (Sekil 2. 9). (Bu bilgisayarlarin puanlari 2300°lin
biraz altinda olup, kiyaslama amaciyla bir deger verilmesi gerekirse, diinya sampiyonu
Kasparov’un puan1 2700’iin iizerindedir). Ozellikle Dan ve Kathe Spracklen tarafindan
hazirlanan bir program ( Fidelity Excel ticari mikroprosesoru igin) 2110’luk bir puana
(Elo) ulasarak USCF ‘Usta’ {invanini kazanmistir. Daha da etkileyici bir program
‘Derin Diisiince’, Carnegie Mellon Universitesi’nden Elo puan alinmistir. Bu satrang
programi biiyiik Usta Bent Larsen’i ilk kez yenerek Kasim 1988’de Longhbeach,
Kaliforniya’da diizenlenen bir satran¢ turnuvasinda birinciligi Biiylik Usta Tony Milos
ile paylagmisti! Satrang bilgisayarlar1 artik satrang problemlerini de ¢dzmekte ve bu

konuda insan rakiplerini kolaylikla alt etmektedirler (Roger Penrose, 2000).
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Sekil 2. 9 Yapay Zeka yazilimlari ile Satrang 6rnegi (Giines, 2007).

Bu acidan bakildiginda yapay zekanin sonuglari, davranis planlama ve makinesel
O0grenme/Ogretme iizerine yogunlagmakta; insan gibi diislinen, insan gibi davranan
robotlar, insan zekasini simiile etmeye ¢aligan programlar1 gelistirmeyi amaglamaktadir.
Bir anlamda bilgisayarlar “insanlastirilmaya” ya da “kisilestirilmeye” calisilmaktadir

(Torus, 2010).

2. 2. Uzman Sistemler

“Uzman sistemler, belirli bir alanda uzmanlagmis ve o alana ait gorevleri bir insan kadar
Iyl yerine getirebilen sistemlerdir” (Torus, 2010).

Yapay zeka ile uzman sistemleri birbirinden ayiran en 6nemli 6zellik yapay zekanin
insan gibi diisiinerek problemi ¢ozmeye calismasidir. Uzman sistemlerin ise bir uzman
gibi davranarak ¢oziime ulasmaya c¢alismasidir. GUnlUmizde bilgisayarlar birgok
karmasik islemi yliksek hizlarla yapabilmektedirler. Ancak yaptiklar1 bu isleri 6grenip
tekrarlama, gereken yerlerde karar verebilme becerisine sahip degillerdir. Yapay zeka
arastirmalarinin bir kolu olan bilgi tabanli sistemler (uzman sistemler) bu olguyu

degistirme ¢abasindadir. Bunun i¢in bilgi tabanli sistemlere iki temel becerinin
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kazandirilmas: amaclanmustir. Insanin karar verme mekanizmasimi taklit edebilme,

Kendi kendine 6grenebilme (Giines, 2007).
Uzman Sistem Cesitleri

Bulanik uzman sistemler: Veriler lizerinde akil yliriitme yapan ve kesin bir sonuca
varmayan bilgisayar programlaridir. Yapay sinir aglari: Giris ve cikiglart olan
birbirleri ile siki bir sekilde iligkilenmis islem elemanlar1 olup insan beynindeki
hiicrelerin ¢alisma prensibini modelleyen bir bilgisayar sistemidir. Genetik
Algoritmalar: Genis, karmasik, sayilamayan, ¢cok boyutlu vs.. problemlerin 6zellikleri

ve ihtimale dayanan arama yapisinda bir sistemdir (Ustkan, 2007).

Uzman sistemler, ¢oziimleri i¢cin énemli Ol¢lide insan uzmanhigr gerektiren karmasik
problemleri ¢ozmek icin bilgi, mantiksal ¢ikarim prosediirleri kullanan akilli bilgisayar
yazilimlaridir. Bagarili bir uzman sistemin dort temel 6zelligi vardir. Bunlar; Onemli
performans yetenegi, Makul cevap siiresi, Giincellenebilirlik, Etkilesimli kullanici ara
yiiz. Bu 6zelliklerin kabul edilebilir ya da daha iist seviyede olmasi uzman sistemlerden
almmacak verimle dogrudan etkilidir. Giliniimiizde uzman sistemler degisik bilim
dallarinda karar vermeye yardimci olarak kullanilmaktadir. Ornegin, tibbi teshiste,
petrol arastirmasinda, finansal planlamada, vergi hesaplamada, kimyasal analizde,
cerrahide, Bilgisayar sistemlerinin tasariminda ve daha bir¢ok alanda uzman sistemler

etkin bir bicimde kullanilmaktadir (Giines, 2007).

Uzman sistemler insanlardan daha hizli oldugundan iiretim artisi, siireklilik, Maliyet
tasarrufu, saglikli oOneri tretimi, gilivenilirlik, konu hakkinda yeterli bilgi sahibi
olmayanlara nedenlerini agiklayarak Ogretme becerilerinden dolayr biiyiik avantajlar

saglamaktadir.

2. 3. Bilgisayar Teknolojilerinin Mekan algis1 tizerindeki Etkisi

Insanlarin fiziksel olarak algiladif1 gercekgiligin teknolojik gelismeler ile baska bir
ortamda yansitilmast miimkiin hale gelmistir. Bilgisayar ortaminda hazirlanan

gortintiiler ve etkilesimler bu durumu desteklemektedir.
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“Zeuxis, 5. yy’da yasamis efsanevi bir Yunan ressamdi. Zeuxis’in ¢agdast Parthasius
ile rekabeti bati sanat tarihinin biiyiikk bir boliimiinii ilgilendiren Illiizyonizm’e bir
ornektir. Hikayeye gore, Zeuxis ¢izdigi liziimleri son derece gercege yakin boyamistir
ki, kuslar resimdeki {iziimlerden yemek i¢in algalip etrafinda ugmaya baglamislardir...”

(Lev Manovich, manovich.net/DOCS/simulation.doc -).

Zeuxis’in tiziimleri kadar gercek olmasa da giiniimiizde bilgisayar ortaminda hazirlanan
3 boyutlu gorsel modelleme ve simiilasyon teknikleri ile gercege yaklagsmak neredeyse

miukemmel denilebilecek durumdadir.

Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelisim ve degisim, gilindelik yasantimizi igerisinde
gecirdigimiz “Mekan” kavraminin da degismesine neden olmustur. Giliniimiizde
mekanlarin sanal ortamlara taginmasiyla artik fiziksel olarak yer degistirmeden insanlar

diinyanin her yerinde gezebilmektedir.

Internet kullanimimin yayginlasmasi ile fiziksel mekanlarda gergeklestirdigimiz birgok
etkinlik artik siberuzaya tasiniyor. Siberuzay, internet teknolojisi ile erisilebilen tiim
icerik olarak tariflenebilir. Banka, alig-veris, egitim, kiitiiphane gibi etkinlikleri
siberuzay ve sanal mekanlarda gergeklestirebiliyoruz. “Internet ortamindaki siberuzay
etkilesimlerinde ise, ortamlar mekansal olarak algilanmaktadir. Bu durumun sebebi,

mekanin temel zihinsel kategorilerden birisi olmasidir” (Altin, 2005).

Lynch mekan tarifleyen yuzeyler ve (i¢ boyutlu objeleri, sinir olarak adlandirir. Bu
yaklasimda referans noktasi, nirengi olarak kullanilan objeler kullaniciya anlam iletme
rolinu Gstlenir. Siberuzay da bir yerden digerine kapilar ve uzak yerler arasinda hareketi
saglayan Ozel gegislerle (portal) ulasilabilir. Sanal mekanlarin i¢i ve dis1 belirgin olmali.
Formlar, fiziksel kisit olmadigi i¢in soyut, gereksiz detaylardan arinmis ve sadece anlam

belirtmek iizere tasarlanmis olmali (Bridges& Charitos, 1997), (Baykan, 2002).
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“Sanal mekanin “Ger¢ek” mekan gibi algilanabilen bir varlik olmasi i¢in igerisinde
mekan zaman iligkisi kurabilmek gerekir. Bunun i¢in Bilgisayar destekli tasarim
modelleri, Fotogercekci simulatorler ve VRML ve JAVA gibi baz1 programlar
iiretilmistir” (Ozen, 2006).

Sanal mekanlarin gorsellestirilmesi siirecinde bilgisayar destekli tasarim sistemleri ile
mekanin iki boyutlu ¢izimi ve iic boyutlu modellemesi yapilir. Daha sonra model
tizerinde malzeme eslemesi ve 11k ayarlar1 yapilarak mekanlarin gercege esdeger
goruntdleri elde edilir (Sekil 2. 10). Buna baglh olarak gergek mekanlar1 sanal mekanlar
ile tarif etmek mimkdndr.

- -

v, 2
‘|‘“ |4pmf°oe%sing
D%, W

Sekil 2. 10 Gorsellestirme siireci (Yildirim, 2004).

D o -
drafing - madslling

2. 3. 1. Gorsel Nesne Haline Doniistiirme

Olusturulan model iizerinde malzeme eslemesi ve 151k ayarlarinin yapilmas: ile
mekanlar gorsel nesne haline doniistiiriiliir. Mekanin gorsel nesne haline doniismesinde
olusturulan malzemeler, bilgisayar ortaminda olusturulmus gorsel nesnelerdir.“Gergek”
olmasa da gegege ¢ok yakin elemanlardir. Isik, sanal mekanin tasarimda ve mekanin

algilanmasinda 6nemli anahtar 6gedir (Sekil 2. 11).

Modelleme Malzeme Isiklandirma

Sekil 2. 11 Gorsel nesne haline doniistiirme, Ayasofya (Ozen, 2006).
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Buna bagl olarak bilgisayar destekli tasarim sistemleri ile modellenen sanal mekanlar,
malzeme eglemesi ve 151k ayarlarinin yapilmasiyla gercek gibi algilanabilen ortamlar

halini almaktadir.

2. 3. 2. Sanal Gergeklik

Sanal mekanlar, kisilerin mekanla karsilikli iliski kurabildikleri ve ii¢ boyut etkisiyle

icerisinde deneyim yasayabilecekleri ortamlardir.

“Ug boyutlu gérsel modeller ile olusturulan sanal ortamlar, tasarimda sanal gerceklik
simulasyonlarinin kullanilmasi ile igerisinde hareket edilebilen, gorsel, isitsel ve mekan
icerisinde hareket edilmesine bagli ger¢ek mekan- zaman etkilesimli mekansal
deneyimin yasandigi ortamlar halini almislardir. Boylelikle sanal ortam gorsel bir
eleman olmaktan ¢ikip, ¢oklu duyum ile algilanabilen ortam halini alabilmistir”
(Ozen, 2006).

Buna bagli olarak sanal gercekligi diger teknolojilerden ayiran en énemli 6zellik, tipki
fiziksel gergeklikte oldugu gibi kullaniciya deneyim yasayacak ortamlar sunmanin yani

sira insan duygularina hitap eden bir teknoloji olmasidir.

“Brooks’un da tanimindaki gibi sanal gergeklik, bilgisayar teknolojisiyle yaratilmis bir
yapay c¢evrenin, yine bu teknolojiyle kullaniciya gercekmis gibi yasatilmasi
deneyimidir. Gergekmis hissinin yaratilmasi i¢in, ¢evremizi algilamamizi saglayan
duyularmmizin bilgisayar tarafindan yaniltilmasi s6z konusudur. insanoglu dis ¢evreden
gelen etkilesimleri algilarken; duyu organlarindan aldigi verileri zihninde yorumlayarak
bir yargiya varir ve tepki olusturur.” (Ak, 2006).

Sanal gercekligin amaci, tipki Zeuxis’un Uzimleri gergek haline ¢ok yakin boyamasiyla
kuslar1 yanilttig1 gibi, insanlara bilgisayar yardimiyla gercekte olmayan fakat gergegine

¢ok benzeyen ortamlar sunmaktir.
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Sanal gerceklik sistemleri ile birlikte, insanlarin duyu organlarina ulagilarak bir olay1
ger¢ekmis gibi yasatmak miimkiindiir (Sekil 2. 12). Ornegin bir sanal miizede istenirse
bir insanin dokular1 arasinda gezilebilmekte, ya da bir dinazorun giinliik hayatinin bir

pargasi olunabilmektedir (Ozen, 2006).

Sekil 2. 12 Sanal gerceklik ile olusturulmus miize (Ozen, 2006).

Kullanicilar bu ortamda tipki gercekte oldugu gibi kontrolii elinde hissedip istedigi gibi
dolasabilmeli, kendilerini rahat hissetmelidir. Bu da ancak karsilikli etkilesimle

saglanabilir.

“Sanal gerceklik sistemleri, minimum seviyede sanal gergeklik gozltklerini icermelidir.
Boylece, kullanict gidecegi noktayr ve baktigi dogrultuyu etkilesimli olarak
belirleyebilecektir. Bir takim pozisyon izleyici aletlerin bu tiir gozliiklerle kombine
edilmesiyle bilgisayar tarafindan yaratilmis ortamlarda yiiriimek olasidir. Goérme
duyusu, siiphesiz sanal ortamdaki objelerin yerlerini degistirme, dokunma, fiziksel
Ozelliklerini hissetme ve cevredeki sesleri isitme duyularmmi da kapsayacak sekilde
genisletilebilir. Dogal olarak bu olanaklar, DataGloves olarak adlandirilan 6zel
eldivenleri, ti¢ boyutlu ses kavrammi ve benzeri teknolojik aletleri glndeme
getirmektedir” (Sekil 2. 13) (Bayraktar, Kaleli, 2007).
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From Computer Desktop Bncyclopedia
Reproduced with permission.
@ 1999 Fakespace Systems Inc.

Sekil 2. 13 Sanal gerceklik deneyimi (http://www.answers.com/topic/virtual-reality).

Sekil 2. 14 Sanal gerceklik deneyimi (http://www.womenist.net/tr/ar-6217/articles.html)


http://www.answers.com/topic/virtual-reality
http://www.womenist.net/tr/ar-6217/articles.html
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Biitiin bu incelemeler sonucunda kisiler sanal mekan icerisinde mause ve klavye
etkilesimi veya sanal gerceklik simiilasyonlar1 ile deneyimler yasayip gorsel, isitsel,
dokunsal gibi farkli duyumlarla mekani algilayabilme olanagina sahip oldugu

gozlenmistir. Bu anlami ile sanal mekanlar gercek mekanlarin benzer halidir diyebiliriz.

2. 4. Bilgisayar Teknolojileri ve Immateryalite

Mimari, Olgegiyle, isleviyle, insan lizerinde biraktig1 psikolojik etkilerinden dolay1
gergekligine ve kaliciligina inanilan farkli malzemelerden tiretiliyor olmasi ile fiziksel
gergekligin en belirgin 6rnegidir. Mimari, kullandigr malzemeler agisindan, insanlarin

gercekligine inandiklari yerkiirenin bir benzeridir (Altin, 2005).

Mimarlik, insan zihninde olusan gorsel hayalleri islevsel olarak gerceklestirmektedir.
Bilgisayar teknolojileri ile bir noktada bu gorsel hayaller islevsel olarak gergeklesebilir.
Mimarligin bir yandan fiziksel malzemeye olan bagimliligi diger yandan bilgisayar
teknolojileri ile arasindaki iliski “Immateryalite” kavrammin ortaya cikistyla iki
ortamin biitiinlesmesi i¢in zemin hazirlanmistir. immateryalite, maddeyi yadsimasiyla,
mimarlik i¢in fiziksel malzemelerin yerine, bilgisayar teknolojileriyle saglanan gorintu

ve etkilesimlerin konulmasi ile benzesmektedir (Altin, 2005).

“Mekanik paradigmadan elektronik paradigmaya gecis ile mimarliga giren bir kavram
olan Immateryalite; Coklu medyanin — sesin, imajin, metnin — mimariye entegrasyonu
ve bir reklam panosu (broadcasting facade) seklinde tasarlanan binalar, yani dijital imaj
giydirilmis cepheler bu kavrami ifadelendirebilir. Film, televizyon, video ve bilgisayar
ekranlari, 151k, hareket ve bilgiye karst bir duyarlilik gosteren postmodern toplumda
elektronik medyanin giincel striiktiirlerle ve mimarlikla isbirligi, bina kabugunun bir
doniistimii ile sonuglanabilmekte ve kabuk gergek bir Projeksiyon ekranina
dontisebilmektedir” (Sekil 2. 15) (Dilekgi, 2000), (Altun, 2007).
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Sekil 2. 15 Toyo Ito, Egg of the Winds, Tokyo, 1991 (Altun, 2007).

Bu tiir caligmalar mimari tasarimin destekleyici bir pargasi olarak kullanilabildikleri
gibi, bilinen anlamda reklamlar olarak da karsimiza ¢ikabilmektedirler.

(Uzun ve dig., 2005).

Sekil 2. 16 Reklam amagli cephe giydirme (Uzun ve dig., 2005).

Bernard Tschumi, tarih icinde binalarin maddeselden immateryale dogru slren

degisimini su sekilde tarif etmektedir; (Kan, 1999)
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“...Misirhilarin agir taslarindan Romalilarin tonozlarina, sonra Gotik kemerlere, sonra
celik yapi, perde, duvar, yapisal cam, immateryal 1s1kli ekranlar, Albert Speer’in Isik
Katedrali, hologramlar ve simdi de sanal gerceklik” (Kan, 1999).

Ronesans doneminde perspektifin  bulunusuyla mekanlarin 2 boyutlu temsil
edilmesinden sonra giiniimiizde bilgisayar teknolojileri ile 3 boyutlu olarak insani da
icine alan sanal gerceklik sistemleri ile mekanlarin temsil bigcimi gelismis ve

degismistir.

Anders (1999) ilerde tim mimari projelerin sanal mekanlar olarak tasarlanacagini,
fiziksel mekanlara doniistiiriilecek ve sanal olarak kalacak kisimlara daha sonra karar
verilecegini Oongoriiyor. Bir organizasyonun ihtiyaglarina cevap veren siberuzay ve
fiziksel mekanlar topluluguna ‘cybrid’ ad1 veriliyor. Cybrid gercek binalara sanal ekler
veya siberuzaya eklenen ger¢ek mekanlar olabilir. Bu duruma baglhh olarak
immateryalite, sanal mekanlar ve fiziksel mekanlarin bir arada kullanilmasi ile cybrid

(karma) bir tasarim geleceginin olusacagina isaret etmektedir ( Baykan, 2002).
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3. BOLUM BILGISAYAR DESTEKLI TASARIM (CAD)

Dilimizdeki benimsenmis karsilifiyla Bilgisayar Destekli Tasarim (Computer Aided
Designh —CAD) adindan da anlasilacagi gibi “mekanik ve elektromekanik parca ve
sistem tasarimlarinin yapilmasini kolaylastirmak, hizlandirmak, kalitesini yiikseltmek
gibi amagclara ulagmak i¢in arag olarak bilgisayardan yararlanma” dir. Diger bir tanimla
“bir Uriinii her acidan gérmek, o iirliniin ger¢ek yapr ve sekli hakkinda daha iyi fikir
edinmek igin bilgisayar ortaminda {riiniin gergek Olciileri kriter alinarak gorintusinin

olusturulmasidir” (Kibaroglu, 2006).

Broker ( 1964 )’a gore tasarim, “ Yapmak ya da meydana getirmek istedigimiz seyi
degerlendirmede yapmadan ya da meydana getirmeden Once, sonucundan emin
oluncaya kadar yaptigimiz simiilasyondur” ( Inan, 2006).

“Tasarim siireci ise, tasarimcinin problemle karsilagtigi ilk basamaktan, ¢oziimii ortaya
koydugu son basamaga dek gelistirdigi bir dizi islemler zinciri olarak tanimlanabilir.
Mimari tasarim siirecini farkli bakis agilariyla, farkli basamaklardan olusan bir siire¢
olarak ele almak mimkundar” (Harputlugil, 2009).

Bu duruma bagl olarak tasarim siireci boyunca tasarimcilar, gelismis bilgisayar
gorintileri ve animasyon tekniklerini kullanarak (CAD) programlar1 vasitasiyla
tasarimin her asamasini gozlemleyerek, meydana ¢ikacak olan {iriinli 6nceden test edip

tasarimlarini gelistirebilmektedirler.

Bilgisayar destekli tasarim artik yaratma alanini kagit, kalem ortamindan ¢ikarip sayisal
ve yeni bir diinyaya girmesini saglamistir. Sayisal ortam beraberinde; hiz, zaman
kazanma, ¢ogalabilme, ayn1 anda ¢oklu g¢alisabilme ve internet sayesinde kiiresel bir
calisma ve ortak payda da bulusabilme olanagi saglamaktadir. Sayisal ortam ayni
zamanda fiziksel olarak olmayan bir mekan, yap1 veya herhangi bir cismin ii¢ boyutlu
uzayda olusturulabilmesi ve deneyimlesmesine olanak saglar. Bu iliski mimarlik, yap1
fizigi, yap1 statigi gibi alanlarda birgok bilginin daha Onceden yaraticilarin,

denetimleyicilerin, arastirmacilarin ve kullanicilarin yararina sunar (Toyran, 2008).
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“Mimar yaptig1 Uriiniin {ic boyutlu goriintiisiinii elde eder; insaat miithendisligi yapinin
tagtyiciligini kontrol eder; kullanicilar yasayacaklart mekan1 6nceden hissetmeye calisir
ve yap1 fizik¢ileri ise akustik, yangin kagislari, havalandirma ve 1sitma gibi alanlarda
inceleme yapabilirler” (Toyran, 2008).

Bunun yami sira, Geleneksel tasarim yontemi ile bir nesneyi 2 boyutlu olarak ¢alisip
ayn1 anda kagit iizerinde nesneyi 3 boyutlu olarak gérmek asla elde edemeyecegimiz bir
gorlintiidiir. Dolayisiyla geleneksel tasarim yonteminin veremedigi bu imkani,

Bilgisayar destekli tasarim (CAD) yardimiyla gergeklestirmek miimkiin hale gelmistir.

3. 1. Bilgisayar Destekli Tasarimin Gelisimi

Bilgisayarlar ilk dnceleri miihendislik tasarimlarinda analitik hesaplamalar yapmak i¢in
kullanild1. Bilgisayar destekli tasarimin (CAD) baslangici 1962/63°de Ivan. E.
Sutherland tarafindan Massachusetts Institute Technology (MIT) laboratuvarinda
SKETCHPAD sisteminin gelistirilmesiyle baglamamistir. Tasarimcilar ilk kez
SKETCHPAD kullanarak 151k ve kalem (light- pen) yardimiyla ekran iizerinde tasarim
yaptilar (Steadman, Rooney, 1997). (Sekil 3. 1)

Sutherland’in ilk versiyonu olan SKETCHPAD 2 boyutlu ¢izebilmekteydi. Daha
sonraki versiyon T.E Johnson (1963) tarafindan gelistirilip nesnelerin 3 boyutlu olarak
modellenmesine izin verildi. Boylece nesnenin farkli noktalardan gorlntilenebilmesi
mimkun oldu (Steadman, Rooney, 1997). (Sekil 3. 2). Bunun yaninda 60’larin ikinci
yarisinda tiretimde kullanilmak tizere CNC (Computerized Numerical Control) sistemi
ortaya ¢ikmustir (Uslu, 2008). (Sekil 3. 3).

Sekil 3. 1 Ivan Sutherland, Sketchpad (1962) ve baslik (1970) (Atilgan, 2006).
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Sekil 3. 2 Sketchpad kullanilarak hazirlanmis sandalye 6rnegi
(Steadman, Rooney, 1997).

Bilgisayar destekli tasarim 1970’lere kadar mimarlik alaninda yayginlasmamaistir.
Bunun sebebi baslangigta bu sistemler ekonomik giicliiliikler nedeniyle mimarlik
ofislerinde kullanilamamistir. 1970’de diinyada yalnizca 50 firma, karmagik yiizeylerin
tasarimi ve bu ylizeylerin iiretiminde CNC tezgahlarini kullanmaktaydi (Yazar, 1988),
(Uslu, 2008). (Sekil 3. 4).

Sekil 3. 3 CNC Makinesi (Uslu, 2008).
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Sekil 3. 4 CNC kesim tezgahina uyumlu ¢alisan CAD ara yiizii ve CNC kesim atolyesi
(Uslu, 2008).

1970’lerin basi, ilk ticari bilgisayar destekli “Cizim” programimin Computervision ve
Applicon sirketleri tarafindan gelistirildigine, Ivan Sutherland’ in Sketchpad’ den sonra,
daha sonra sanal gergeklik uygulamalarinda kullanilacak olan ilk basligi gelistirmesine

taniklik etmistir (Atilgan, 2006).

1980’lere gelindiginde bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler dogrultusunda maliyetin
giderek diismesi ve kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ile (CAD) araglar1 giderek
yayginlagsmaya baslamistir. Bu yillarda giiniimiizde en sik kullandigimiz program olan

AUTOCAD’ in ilk siiriimi olan AUTOCAD 1.0 piyasaya ¢ikmis ve havacilik
endiistrisinin iiretim siireci asamasinda kullanmak {izere gelistirdigi CATIA 1.0

programi gelistirilmistir (Atilgan, 2006).

80’ler de yazilim programlari hizla gelistirilerek, geleneksel mimarlik pratiginin ihtiyaci
olan ¢izim islemlerinin ¢ogu gerceklestirebilen versiyonlarini, egrileri destekleyen ve ii¢
boyutlu modelleme, wiremesh (kafes model) teknigi ve golgeleme yapabilmeyi
mimkiin kilan AUTOCAD R9 ve Autoshade 1.0 1987°de piyasaya ¢ikmistir. Bu
yillarda yazilimlarin giderek gelistigi gortilmistiir. 1990 — 2000” lere bakildiginda ise
yazilimlarin gelisimi ile bilgisayar ortaminda modelleme yapabilme imkani dogmus ve
ilk siirtimii olan 3d Studio 1.0 gelistirilmistir. Bunun yaninda 1991°de Adobe Photoshop
programinin ilk siiriimii ortaya ¢ikmis ve bilgisayarin gorsellestirmedeki bagarisi ortaya
konulmustur. Hemen ardindan 1992’de modelleme ve serbest egriler iiretmede son

derece gucli bir program olan Form — Z piyasaya ¢ikarilmistir (Atilgan, 2006).
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Biitlin bu gelismelere bagli olarak bu yillar hem yazilimlarin gelisimiyle hem de
kullanicilarin bilgisayar teknolojilerine bakis agilarinin degismesiyle Bilgisayar destekli

¢izim yerini Bilgisayar destekli tasarima birakmistir.

2000’11 yillarda ise artik bilgisayarlar giderek biitiin mimari ofislerde yayginlagsmaya
baslamis, tasarimin farkli asamalarinda CAD yazilimlar1 kullanilmaktadir. Tarihsel
siire¢ icinde bilgisayar destekli tasarimin gelisimine bagl olarak giliniimiizde mimari
tasarimda bilgisayarlar sadece ¢izim araci olarak degil, iletisim, sunum, simiilasyon,

metraj, mithendislik hesaplamalar i¢inde kullanilmaktadir.

3. 2. Bilgisayar Destekli Tasarim ve Uretim (Cad/Cam)

Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler, tasarim ve imalatta yeni mantiklarin olusmasina
destek oldu. Geleneksel mantikta fikrin {iriin haline doniismesi deneyim ve sekle baglh
olmakta, konusunda uzman elemanlar gerektirmektedir. Gilintimiizde hala kullanilan bu
mantik yapisinda miithendislik hesaplamalar1 ve iiretim planlamasi yogun insan g¢abasi
gerektirmekte ve ¢ogu zaman asirt zaman kaybina ve bazen hatalara sebep olmaktadir

(http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m).

Maliyeti arttiran bu nedenler fikrin ger¢ek anlamda iirline doniismesini geciktirmekte,
kimi zaman engellemektedir. Biitiinlesik Bilgisayar Destekli Tasarim ve Uretim fikirden
irline giden asamada dinamik bir ortam yaratmak icin gelistirilmistir. CAD/CAM klasik
mantigin uygulanmasinda eksik olan atalet, esneklik ve dinamizmi tasarima getirmistir.
Tasarima getirilen dinamizm ve esneklik, tasarimcinin yaraticilik giiclinii daha iyi

kullanabilmesidir (http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-desteklitasar%C4%B1m)

CAD/CAM teknolojileri olarak adlandirilan ve tasarimi ¢izime aktaran, ii¢ boyutlu
dijital modelleme ve hareketli gorsellestirme yapabilen bilgisayar yazilimlari tanidig
yeni bi¢imlenme olanaklariyla oklidyen geometrilerden ayrilan, yeni bir vektorel
geometri Uzerine oturtulan, matematiksel fonksiyonlar ve parametrik algoritmalarla

tanimlanmis karmasik geometrilere sahip formlardan olusan tasarimlari beraberinde


http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-desteklitasar%C4%B1m
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getirmigtir. (Sekil 3. 5). Daha 0Once tasarlanamayan formlar ¢esitli matematiksel
fonksiyonlar araciligiyla -Blob,flod, bleb hacimsel cepler, cukurcuklar, kivriml

yuzeyler Uretilebilmektedirler (Altun, Kokturk, 2007).

Sekil 3. 5 Karmasik geometrilere sahip formlar ( Altun, Kokturk, 2007).

CAD sistemleri geleneksel tasarim yontemlerine gore bilgisayarlarin hizli bilgi islem
giicli, bilgi depolama ve yeni bilgi liretme olanaklarindan dolay: tasarimda daha etkin ve
verimli ¢alisma ortamini saglar. CAD sistemi gergek anlamda ii¢ boyutlu modelleme,
model iizerinde analiz yapabilme olanagini saglar. Tasarimda CAD kullanimi, tasarim
sonuclarint CAM ortaminda dogrudan kullanabilme, tasarim ve imalatin entegrasyonu
imkanin1 verir. CAD tasarim sonuglart CNC (computerised numerical control) parca
programlama asamasina iletilerek par¢anin imalat1 gergeklesir, otomasyon i¢in gerekli
CAD/CAM biitiinlesmesi saglanmis olur (http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-
destekli-tasar%C4%B1m).

3. 3. Bilgisayar Ortaminda Ilk Tasarimlar

1989°da Ohio’da tamamlanan Peter Eisenmann’in Wexner Gorsel Sanatlar Merkezi
projesi Bilgisayar teknolojilerini kullandig1 ilk projesidir. Eisenman dekonstriktivist
sOylemlerini gergeklestirmenin yolunu bilgisayar ile tasarim yaparak bulmustur (Sekil
3. 6). Bunun disinda Frank Gehry’nin Vitra Tasarim miizesi (1988-1989) ayni yil
icerisinde ortaya Gikmustir. 80’lerden itibaren bilgisayari sadece ¢izim araci olarak
kullanan Gehry bu projesinde, miithendislik ve {iretim siirecinde karsilastigi sikintilar

nedeniyle bilgisayar1 sadece ¢izim araci olarak kullanmayip, tasarim miihendislik ve


http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
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uretime yoOnelik faydalar saglamasi igin kullanmasi gerektigini fark etmigtir
( Atilgan, 20006). (Sekil 3. 7).

Sekil 3. 6 Peter Eisenman.1989, Wexner Center, Ohio

(http://www.touring-ohio.com/central/columbus/wexner-center.html)

Sekil 3. 7 F.Gehry. Vitra Tasarim Miizesi, 1989
(http://www.tourism-bw.com/Culture/Architecture/Modern-Museums)

Frank Gehry Vitra Tasarim Miizesinde yasadig1 sikintilardan sonra, Fransiz havacilik
endiistrisinin tiretim siirecinde kullanmak icin gelistirdigi, maket verilerini dogrudan
imalata aktaran CATIA adli programi1 mimari tasarim siirecine entegre ederek kendine

ozgii bir dil yaratmanin yolunu bulmustur. Ug boyutlu elektronik modelleme ile tasarimi


http://www.touring-ohio.com/central/columbus/wexner-center.html
http://www.tourism-bw.com/Culture/Architecture/Modern-Museums
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uygulamaya kolaylikla doniistiiriilebilen ve insaat asamasina yonelik uygulama
projelerinin  ¢izimlerinin atlanmasini saglayan yazilim ilk olarak Bilbao’daki
Guggenheim Miizesinde kullanilmistir. PUskirtme beton (zerine 21.000 adet

birbirinden farkli boyut ve egrisel yiizeylerde pargadan olusan titanyum kaplama,

maketteki verilerin CATIA ile aktarilmasiyla yonlendirilen lazerler tarafindan kesilerek

hazirlanmistir (Utkutug,2002), (Altun,2007).

Sekil 3. 8 Frank Gehry. Guggenheim Bilbao. 1997
ttp://www.greatbuildings.com/buildings/Guggenheim_Bilbao.htm
(http:// buildi /buildings/G heim_Bilbao.html)

Newyork’da (1997) Peter Eisenman tarafindan tasarlanan Bilim ve Glizel sanatlar

Enstitiisii Bilgisayar ortaminda olusturulmus 6rneklerden biridir (Sekil 3. 9).

Sekil 3. 9 Peter Eisenman, Bilim ve Gizel sanatlar Enstittisu, NewYork, 1997
(Mimarlik ve Sanallik, 2002)


http://www.greatbuildings.com/buildings/Guggenheim_Bilbao.html
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Mimarlik Boliimii ( 1998 ) Florida’da Bernard Tschumi tarafindan bilgisayar ortaminda
tasarlanmis diger bir ornektir (Sekil 3. 10). Tschumi bu yapiyr yapmin baglami ve

gelecekteki kullanicilarinin eylemlilikleri gozeterek tasarlamistir.

Tschumi’nin metodolojisi diizensiz akiglar, dalgali yiizeyler araciligi ile barindirma
diisiincesini yeniden tanimlar. Dijital ortamda etiit edilen dolagim alanlarinin, genlesen
ve biuzulen eylemlilik araliklari olarak ortaya g¢ikardigi sonuglar, yapinin programatik
performansini belirlemistir: Devinim, deneyim ve bi¢imin esanliligi i¢indeki ¢ogul
zamansalliklar olarak. Bi¢imi i¢ dinamizminin sabit, degisken, ara mekanlarinin bir
yansimasidir, neye benzediginden c¢ok ne yaptigini anlatir. Uzamsal orgiitlenmesi
kampus baglami ve kosullarindan uzak degil, i¢gsel mantiginin disa vurumu olarak canli

bir atmosfer yaratmay1 6ngoriir. (Mimarlik ve Sanallik, 2002).

—— L

Sekil 3. 10 Bernard Tschumi Mimarlik Boliimii, Florida, 1998
(Mimarlik ve Sanallik, 2002)



29

Greg Lynn’in embriyolojik evler (1998) adli projesi bilgisayar ortaminda tasarlanmis
diger bir oOnektir (Sekil 3. 11). Lynn’in metodolojisi, evi bir tiiketim nesnesine
doniistiiren sonsuz bir olanaklar dizgesine sahiptir. Striiktiirii ¢ift cidarli bir kabuk ve
sisirilmis panellerin, daire kesitli ¢elik kirislere baglanmasi ile olusmaktadir ve kabarcik
evler, agsagidan yukariya dogru egriler ¢izerek hacimlesen bu kabugun biinyesinden
tiremektedir. Birinci kabuk ¢ok hassas aliminyum ve cam panallerden olusur. Oyle ki
yar1 saydam bir ekran goriintiisiindedir. Ikinci kabuk birincisinin iizerinde gdlgeleyici
bir katmandir. Giin 15181n1in yogunlugunu bilgisayar vasitasi ile hesaplayarak, istenen
acida bir golgeye doniistiiriilebilir bir donanima sahiptir. Embriyolojik evin i¢i bir
arabanin i¢i gibidir: Mekaniktir. Evin donatilar1 bir embriyonun degisim evrelerini
kendi yapisi iginde gergeklestirebilecek bir devinimi gozeterek tasarlanmistir

(Mimarlik ve Sanallik, 2002).

bu anlamda mutlak nesne
namik karakterleri :
ramli nesneler
yolojik evir
rinde mz
deri,

celik
lh

a

Sekil 3. 11 Greg Lynn Embriyolojik evler, 1998 (Mimarlik ve Sanallik, 2002).
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2000’lerde tasarlanan diger bir 6rnek ise Lars Spuybroek’in Hollanda’da yaptig1 Off the
road - Sspeed adli tasarimidir (Sekil 3. 12). Standart olmayan prefabrik ev sistemi igin
bir Oneri olarak gelistirilen ve bilgisayar yardimiyla iiretilen prefabrike panellerle
yapilan bu tasarim bes asamadan olusur. Ilki kentsel diizeyde bir ara yiiz olusturmaktir.
Ikincisi tipolojik diizeyde “ biikiilme ” ve evi araziye yerlestirmektir. Ugiincii asama
program diizeyinde, dordiincii asamaysa iiretim diizeyinde projenin gelistirilmesini
kapsar ve besinci asama yasam diizeyidir. Her bir satha, kentsel planlama, mimari ve
tekniklemeye yonelik degismezlerden olusan bir paketi, bireysel taleplerin farkliligina
uyarlama girisimidir. “ Of the road - 5 speed ” bu anlamda kisisel olan ile kamusal olan
arasinda farkli diizeyde bir iliski kurma c¢abas1 i¢cinde makine gibi caligmak isteyen bir
tasarimdir. O ev iireten bir makinedir. 23x6 metrelik moddller bireysel alan kuvvetleri
tarafindan deforme edilmeye acik olup, smirsiz varyasyona imkan tanirlar

(Mimarlik ve Sanallik, 2002).

S

Sekil 3. 12 Lars Spuybroek Off The Road — 5Speed, Hollanda, 2000
(Mimarlik ve Sanallik, 2002)
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2000’lerde tasarlanan diger bir drnek ise F. Gehry’nin Washington’da yaptig1 Deneysel
Muzik Merkezidir (Sekil 3. 13). Gehry bu tasarim igin ilk 6nce fiziksel maketler yapti,
daha sonra dijital modeller iizerinde calisti. Ug¢ boyutlu dijital ortam, kavramdan
konstriiksiyona gecmeyi sagladi. Celik striiktiir iskeletin lizerinde boyali aliminyum
paneller, paslanmaz celik paneller, cam ve beton malzemeler kullanildi. Yapinin egrisel
bicimlenisi bir yigin goriintiisii vermektedir. Topografik modeller bu y18in
gorlintiisiiniin  kimi 06zelliklerinin anlasilmasini kolaylastirmaktadir. Yap1 zarindaki
sisme ve biiziilmelerle olusan bu yigin sadece bir kabartma efekti degildir, hem
kavramsal olarak hem de kelime anlamiyla serbest hareket edebilme olasiligini
vermektedir. Yiizey basit bir digsalliktan ¢ok, degisik Olgililerde oyulma, igerme,
kalinlagsma, ii¢ boyutlu paketlemelerle olusmaktadir. Boyle bakildiginda mekan ile
ylizey arasindaki iliskinin bir tiir bir zithkla degil, ancak birbirlerini doniistiirerek

hacimlesmekte olduklari ortaya ¢ikar (Mimarlik ve Sanallik, 2002).

Sekil 3. 13 Frank Gehry Deneysel Muzik Merkezi, Washington, 2000
(Mimarlik ve Sanallik, 2002)
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3. 4. Mimari ve i¢ mimari Projelerin Sunumunda Bilgisayar Kullanimi

Tasarimcilarin bilgisayar teknolojileri ile ilk bulugmasi 1960’larda ilk defa bilgisayar
ortaminda ¢izim yapmalarnyla gerceklesmistir. Gelisen donanim ve yazilimlar,
bilgisayart mimarlik disiplini i¢inde yardimci arag¢ olarak etkin bir konuma getirmistir.
Gilinlimiizde tasarimcilar, bilgisayar1 oncelikli olarak mimari ve i¢ mimari projelerin

sunum asamalarinda kullanmaktadir.

Geleneksel yontemlerde serbest el veya kuralli perspektif teknigi ile sunum yapilirken,
bilgisayar teknolojileri ile ¢izilen bir projenin farkli agilarindan goriintiileri alinarak
sunum yapilmaktadir. Bilgisayar ile sunum hazirlanirken yaygin olarak perspektif
teknigi kullanilirken, animasyon teknigi kullanilarak da sunumlar hazirlanabilmektedir.
Bilgisayarlarin mimari ve i¢ mimari sunum siirecine sagladig1 faydalar bu sekilde

siralanabilir;

e Ekonomik ve daha hizli sunumlar hazirlama

e Istenilen noktalardan aninda 2 boyutlu ve ii¢ boyutlu goriintii

e Modele malzeme, renk, doku, eslemesi ve 151k etkisi verilerek gercege yakin
gOriintli olusturma

e Gergek oOlgtilere uygun olarak ¢aligma imkani

e Istenmeyen noktalara aninda miidahale edip yenileme kolaylig

e Animasyon teknigi

e Ug boyutlu olarak ortam igerisinde dolasabilme

e Modellenen bir nesnenin kaydedilerek farkli bir sunum i¢in kullanimi

Bilgisayarin bu tiir sunum imkanlart tanimasi tasarimcilara Onemli Ol¢lide fayda

saglamaktadir.
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3. 4. 1. Uc Boyutlu Modelleme

3 boyutlu modelleme, goérsel mimari tasarimlar i¢in ideal yontemlerdir. Geleneksel
yontem 1ile yapilan Olgekli modeller ve 3 boyutlu maketler yerine, bilgisayarda

modelleme ydntemi ile mimari ¢izimleri 3 boyutlu olarak ifade edebiliyoruz.

Uc boyutlu modeller CAD cizim sistemlerinin en 6nemli modellerinden birisidir
(Sekil 3. 14). Uc boyutlu cisimlerin iki boyutlu ekranda gériintiilenebilmesi igin (g
boyutlu CAD yazilimlart gelistirilmistir. Cismin iki boyutlu ¢izimlerini kullanarak veya
onceden olusturulmus geometrik model elemanlarini birlestirerek {i¢ boyutlu modelleme
yapilir. U¢ boyutlu modelleme CAD/CAM igindeki bir¢ok islevin baslangi¢ noktasidir.
Tasarimin iki boyutlu sistemlerde goremeyecegimiz gercege yakin goriintiilerini iic
boyutlu sistemler verir. Boylece ¢izim sirasinda fark edilemeyen hatalarin imalata
ge¢cmeden Onlenmesi ve olduk¢a maliyetli olabilecek bir tasarim yenileme isleminin
onlenmesi miimkiin olur. U¢ boyutlu (3D) sistemlerde tasarimdan imalata gecis daha
giivenli ve kisa  zamanhdir  (http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-
tasar%C4%B1m).

3 boyutlu modelleme tekniklerinde kullanilan ti¢ yontem (Wire frame) tel cerceve
modeli, (Surface model) ylizey modelleme, (Solid modelling) kati modelleme

yontemleridir.

Sekil 3. 14 CAD yazilimlariyla modelleme asamasi (Uslu, 2008).


http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
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3.4. 1. 1. Wire — Frame Modeling (Tel cerceve modelleme yontemi)

Tel cerceve yontemi ile modellemede cisimler ekranda yiizey kenar cizgileri ile
tanimlanir (Sekil 3. 15). Tel gerceveye benzedigi icin bu adi almistir. Bir celik
konstriiksiyonu bu sekilde goriintiilemek daha uygundur. Modelleme yontemleri i¢inde
tel gerceve yontemi bircok miihendislik uygulamasi i¢in uygun olan ve en basit
modelleme yontemlerinden birisi olmasi agisindan tercih edilir. Hafiza ve igslem zamani
olarak da en uygun yontemdir. Yiizeylerde olabilecek siireksizliklerin agikca belli
olmasmi saglar. Karmasik yapiya sahip objelerde elde edilen goriintiiden seklin

anlasilmas1 zorlasabilir. Tel g¢ergeve modelleme uzayda noktalar ve c¢izgilerin

tanimlanmast ile meydana gelir (http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-
tasar%C4%B1m).

Sekil 3. 15 Tel gerceve modelleme teknigine bir 6rnek

(http://www.cgarchitect.com/2003/06/interview-with-jan-ruben-fischer)

3.4. 1. 2. Surface Modeling ( Ylzey Modelleme yontemi)

Tel ¢ergeve ile modelleme yontemine gore cisimler hakkinda daha fazla bilgi veren bir
tekniktir. Bu teknik ile model bir tel ¢erceve modeli iizerinde bir grup ylizey parcasi
tanimlamak suretiyle olusturulabilir. Bu iglem; tel c¢ergevenin iizerine ince bir film
malzemesi ile kaplanmasi gibidir (Utanir, 2007).

Makine verisi, hacim analizi ve resim iiretiminin gerekli oldugu durumlarda, veya

kompleks sekillerin bir araya getirilmesinde kullanilir. Ayrica tam bir kat1 modelleme


http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
http://www.elektrik.gen.tr/icerik/bilgisayar-destekli-tasar%C4%B1m
http://www.cgarchitect.com/2003/06/interview-with-jan-ruben-fischer
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gerekliliginin -~ bulunmadigi ya da wuygun olmadigi durumlarda kullanilir

(Sekil 3. 16) (Kibaroglu, 2006).

Sekil 3. 16 Yiizey Modelleme teknigi (Kibaroglu, 2006).

3. 4. 1. 3. Solid Modeling (Kat1 Modelleme yontemi)

Kati modelleme yontemi, ¢esitli cisimlerin temsilleri ve modellenmeleri i¢in en uygun
yontemdir. “Bu teknik kat1 cisimlerin tam manasiyla temsil edilebilmelerine ve kati
modellere ait kat1 cismin hacmi, atalet momenti, agirlik merkezi, ylizey alan1 gibi ¢esitli
geometrik Ozelliklerin otomatik olarak hesaplanmalarina olanak saglar. Modellenecek
cisimlerin hem yiizeyleri hem de hacimleriyle ilgili yeterli bilgi bu teknik yardimiyla
saglanabilmekte dolayisiyla gercegine en yakin modeller elde edilebilmektedir”
(Utanir, 2007).

Sekil 3. 17 da kati modelleme teknigi ile olusturulmus modele kamera, malzeme ve 151k
eslesmesi yapilarak c¢ok gercekei goriintiiler elde etmek miimkiindiir. Cok biiyiik
mekanlarin her agidan goriintiisii olusturabilmek i¢in geleneksel yontemlerle hazirlanan
maket ve perspektifler olduk¢a uzun zaman ve yogun emek gerektirmektedir. Ancak,

bilgisayarda 3 boyutlu modelleme yontemi ile bdyle bir mekani ¢ok daha kisa siirede
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kolay bir sekilde elde etmek mimkindur (Sekil 3. 18). Ayrica 3 boyutlu modellemeler,

miisterilerin mekani1 daha kolay hissedip algilamasina yardimci olur.

oy | )

2/
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Sekil 3. 17 Kat1 Modelleme teknigi kullanilarak olusturulmus bina 6rnegi
(Simon, 2001)

Sekil 3. 18 3 boyutlu modelleme ile olusturulmus i¢ mekan 6rnegi (Simon, 2001).
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Sekil 3. 19 Kati Modelleme teknigi kullanilarak olugturulmus dis mekan 6rnegi
(http://www.filetransit.com/screenshot.php?id=126436)

Sekil 3. 20 modelleme yazilimlari ile hazirlanmis bir model 6rnegi (Akmehmet, 2006).


http://www.filetransit.com/screenshot.php?id=126436
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3. 4. 2. Fotogercekgeilik (Rendering)

Bilgisayar destekli tasarim programlar1 ile olusturulan modellerin temel kullanim
amaclarindan biri de bir nesnenin gercege esdeger bir goriintiisiinii elde etmektir.
Fotogercekei bir goriintii (render) kalitesi dogru malzeme, renk, doku ve en dnemlisi
anahtar 6ge olan 151k ayarlarinin yapilmasi ile olusturulur. Sekil 3. 21 de verilen tapinak
Oornegi parlak giines 15181 altinda c¢ekilmis ve bir¢cok kesin gdlgeler kullanilarak elde

edilen iyi bir render 6rnegidir.

Sekil 3. 21 Fotogergekgi goruntiileme (rendering) Tapinak modeli (Simon, 2001).

Modelleme asamasinda nesnenin ve detaylarinin iyi modellenmesi foto gergekei bir
goriiniim icin oldukg¢a dnemlidir. Sekil 3. 22 deki render ¢aligmasi Bilgisayar Sanatlari
isimli bir derginin yazari tasarindan olusturulmustur. Modelleme detayr render

asamasinda biiyiik rol oynamaktadir (Simon, 2001).
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Sekil 3. 22 Iyi modellenmis bir nesnenin fotogercekei goriintiisii (Simon, 2001).

CAD yazilimlarim1 destekleyen bir takim render programlari ile nesneye 151k ve

malzemelerin atanmasi sonucu foto gercekci bir gériinim elde edilir (Sekil 3. 23).

uni&g !

Sekil 3. 23 Modele 151k, malzeme ve doku eslesmesi ile Fotogercekci gorintiileme

ornegi (http://www.3d-max-kursu.com/3dmax-ornekleri.asp).


http://www.3d-max-kursu.com/3dmax-ornekleri.asp
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Sekil 3. 24 Fotogergekei goruntiileme ile hazirlanmis bir 6rnek (Simon, 2001).

Fiziksel veya sanal mimarlik modelleri bilgisayar teknolojileri ile sunumlarda, Uc

boyutlu mekanin taklit edilmesi i¢in kullanilir (Sekil 3. 25).

“Sayisal ortami, ¢izim masas1 gibi kullanan mimarlar, yine ayni ortami bu kez
miisteriye yapilan sunumlarda, fiziksel ortamda heniiz gergeklestirilmemis olan yapinin,
bilgisayar ortaminda iiretilmesi yardimai ile ¢esitli araglardan fotograflarini ve gerekirse
hareketli goriintiilerini elde etmek icin kullanirlar. Ayrica bu ii¢ boyutlu modeller,
interaktivite yardimi ile sunumu yapan mimarlarin segtigi kamera acgilarina bagh
kalmaksizin, miisterinin mekan: kendi istegince deneyimlesmesini de saglamaktadir”
(Uslu, 2008).



Sekil 3. 25 Fotogercekgci goruntileme ile i¢ mekan érnekleri

(www.3dimparatorlugu.com/index.php?topic=14908.0)
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http://www.3dimparatorlugu.com/index.php?topic=14908.0

Sekil 3. 26 Fotogercekgi goriintilleme ile dis mekan o6rnekleri

(www.3d-max-kursu.com/3dmax-ornekleri.asp)
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http://www.3d-max-kursu.com/3dmax-ornekleri.asp
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3. 4. 3. Animation (Canlandirma)

“Animasyon, bircok resim ve grafigin senaryolar icerisinde hareketlendirilip belirli
hizda ve dizende gosterilerek strekli bir hareket izlenimi verilmesidir. Tek kare
cekebilen bir alictyla hareketlerin ¢oziimlenmis pozlarinin gizilmis resimlerini veya
hareketsiz cisimlerin, g0stericide hareket duygusu verecek bicimde yeniden
diizenlemesine animasyon ya da canlandirma denir. Canlandirma (animasyon), tek tek
resimleri ya da devinimsiz nesneleri gosterim sirasinda devinim duygusu verebilecek
bicimde diizenleme ve filme aktarma isidir” (Megep, 2009).

Bilgisayar ile yapilan animasyonlar sadece filmlerde degil, reklamlarda TV
kimliklerinde, firma tanitimlarinda, Mimari tasarim ve sunumlarda, endiistriyel {iriin
tasariminda, sahne dekoru tasarimlarinda ve daha bir¢cok alanda etkin bir bigimde

kullanilmaktadir (www.maxi3d.net/genel3d/3d-ile-animasyon-teknikleri.html).

Sekil 3. 27 Animasyon i¢in hazirlanan insan modelleri ve dig mekan 6rnekleri.
(wwwe.raf.com.tr/urun_1321_saydam-tasarim-gorsellestirme-veanimasyon

hizmetleri.html).


http://www.maxi3d.net/genel3d/3d-ile-animasyon-teknikleri.html
http://www.raf.com.tr/urun_1321_saydam-tasarim-gorsellestirme-veanimasyon%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20hizmetleri.html
http://www.raf.com.tr/urun_1321_saydam-tasarim-gorsellestirme-veanimasyon%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20hizmetleri.html
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Bilgisayarlar, onceleri geleneksel iki boyutlu animasyon teknikleri icinde daha az
yetenekli ara doldurucularin islevini goriiyordu. Yetenekli animatorlerin ¢izdigi anahtar
cergevelerin arasindaki ¢ergeveleri doldurmak ya da elle ¢izilmis resimlerin taranarak
bellege alinmasindan sonra bu resimleri boyamak gibi son derece 6nemsiz islerde
kullaniliyordu. Fakat zamanla islem hizi, bellek kapasitesi ve 0Ozel mimari
performanslar1 biiyiik bir hizla artti. Boylece ilk defa, bilgisayarlara bir modelin U¢
boyutlu tanimini1 verme diisiincesi dogmus oldu (Sekil 3. 28) (Erkan ve Aktithanoglu,
1993), (Uslu, 2008).

Sekil 3. 28 CAD programu ile 3 boyutlu olarak hazirlanmig bir mekan detayi

(Www.mimari-sunum.com)

Bilgisayar destekli sunumun su anda yaygin kullanilan en iist diizeyi canlandirmadir.
Yaratilan modelin iginde gezilebilir, degisik zaman dilimlerinde (glindiiz — gece)
gorintulenebilir (Sekil 3. 29) (Sekil 3. 30). Ayrica Iki ve ii¢ boyutlu CAD
yazilimlarinda cesitli 151k etkilemeleri kullanilarak modelin giiniin belli saatlerinde ne
gibi 151k etkilerinde algilanabilecegi test edilebilir (Sekil 3. 31) (Sekil 3. 32). Aym
zamanda kameranin takip edebilecegi bir yol ¢izilerek yol {izerinde belirlenen bakis
yiiksekliginde isverene mekan iginde dolasiyor etkisi yaratilabilir. U¢ boyutlu ortamda
ic mekan test edilerek tahmin silreci yok olur ve tasarimda yenileme ve yaraticilik

stirecinde hiz kazanilmis olur (Uslu, 2008).
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Sekil 3. 29 3 boyutlu olarak olusturulmus mekanda insan modelleri ve 151k ayarlar ile
gece gorinima (www.raf.com.tr/urun_1321_saydam-tasarim-gorsellestirme-ve-

animasyon hizmetleri.html).

Sekil 3. 30 3 boyutlu olarak olusturulmus mekanda insan modelleri ve 11k ayarlari ile

glindiiz goranima (www.mimari-sunum.com).


http://www.raf.com.tr/urun_1321_saydam-tasarim-gorsellestirme-ve-animasyon%20hizmetleri.html
http://www.raf.com.tr/urun_1321_saydam-tasarim-gorsellestirme-ve-animasyon%20hizmetleri.html
http://www.mimari-sunum.com/
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Sekil 3. 31 Giin 15181 etkisi ile aydinlatilan i¢ mekan 6rnegi
(http://blog.imgereklam.net/wp-content/uploads/2011/07/benim-evim.jpg)

Sekil 3. 32 Giin 15181 etkisi ile aydinlatilan i¢ mekan 6rnegi

(http://www.homedecoratingideaspictures.com/home-decorating/new-home

interiors/)


http://blog.imgereklam.net/wp-content/uploads/2011/07/benim-evim.jpg
http://www.homedecoratingideaspictures.com/home-decorating/new-home%20interiors/
http://www.homedecoratingideaspictures.com/home-decorating/new-home%20interiors/
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4. BOLUM GELENEKSEL SUNUM TEKNIKLERI VE BILGISAYAR
DESTEKLIi SUNUM TEKNIKLERININ KARSILASTIRILMASI

Tasarimcilar, hayal ettiklerini gorsel olarak ifade etmek igin ¢esitli sunum teknikleri
kullanirlar. Ornegin, geleneksel sunum yontemleri ile maketler yaparak, karakalem ve
teknik resim cizerek veya giinlimiizde yaygin olarak kullanilan bilgisayar teknolojileri

ile sunumlarini bilgisayar ortaminda hazirlayarak kendilerini ifade etmektedirler.

Gorsel anlatim, tasarim silireci sonunda ortaya c¢ikan tasarimin degerlendirilmesi
acisindan son derece onemlidir. Bu baglamda bilgisayarlarin {i¢ boyutlu etkilesim ve
canlandirma teknikleri, yapilan tasarim iizerinde hizli degisikliklerle daha kisa siirede
alternatif iiretme olanaklari, geleneksel sunum yontemi olan maketlere guclu bir rakip

olmustur.

Bu boliimde geleneksel sunum teknikleri ile hazirlanmig sunum 6rnekleri, bilgisayar
destekli sunum teknikleri ile hazirlanmig sunum ornekleri ve bilgisayar destekli sunum
teknikleri ile geleneksel sunum tekniklerinin bir arada kullanimlar1 uygulamali 6rnekleri

ile incelenecektir.

4. 1. Geleneksel Sunum Teknikleri

“Goldermans’a gore bir mekansal nesnenin tasarim, uygulama ve uygulama sonrasinda,
insan zihninin algilayabilecegi tarzda semboller, simiilasyon ve animasyonlarla
duzenlenerek iki veya 1li¢ boyutlu modellere doniistiiriilmesine gorsellestirme
(visualization) denir. Gorsellestirmenin Onemini, Lange ve Bishop, ¢evredeki
degisiklikleri gerceklesmeden Once gorme, deneyimleme ve anlama imkani
sunmasindan ve karar alma asamasinda yardimci ara¢ olmasindan gelmektedir. Seklinde
aciklamistir” (Yildirim ve dig, 2010).

Tasarim siirecinde tasarim problemlerine ¢oziim aranirken, zihinlerinde olusturduklari
fikirlerin mekan ile iliskilerini yorumlayabilmek i¢in tasarimcilar, g¢esitli yontemler
kullanirlar. Bu noktada geleneksel sunum teknikleri, tasarimcilarin gorsellestirme
stirecinde kagit lizerine iki boyutlu ¢izimler, (plan, kesit, goriiniis), ii¢ boyutlu ¢izimler

(Perspektifler) ve ¢ boyutlu modeller (Maket) kullanarak kendilerini ifade ettikleri
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sunum teknikleridir. Geleneksel sunum tekniklerinde, tasarimcilar sunumlarini
olustururken cetvel, gonye, pergel, pistole ve geometrik sablonlar gibi araclardan

yararlanirlar (Sekil 4. 1).

Sekil 4. 1 Geleneksel sunum tekniklerinde kullanilan arag-gerecler (Mitton, 2003).

Cizimle ifade teknigi Ronesans’tan bu yana tasarim diislincesinin gorsellestirilmesinin
ana yontemidir. Cizim, bir bina ya da herhangi bir mimari elemanin ¢izgi, ton ve renk
kullanilarak betimlenmesidir. Mimaride bina i¢i donanimdan, bina O&lg¢egine, bina
gruplarindan kent Olgegine kadar tasarlanan tiim iriinlerin imal edilmeden once
mimarliga 0Ozgii teknik kurallar ile ifade edilmesi gerekmektedir. Bu ifade
tekniklerinden biri de plan, kesit ve goriiniisleri igeren iki boyutlu cizimlerdir
(Sekil 4. 2) (Yildirim ve dig., 2010).

Perspektif ¢izimi yogun zaman ve emek harcanmasina karsin, yapimin gevresi ile
iliskilerini, malzemelerini, boyutlarimi ve i¢c mekan ile iligkilerini giiclii bir anlatim

teknigi ile ifade eden, ger¢ek mekan algisina yaklasmis el ¢izimleridir (Sekil 4. 3).
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Sekil 4. 2 Geleneksel sunum tekniginde iki boyutlu ¢izim, plan- kesit (Meryem Topgu).

Sekil 4. 3 Geleneksel sunum teknigi ile hazirlanmis ii¢ boyutlu ¢izimler (Yee, 2007).
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I | ' \

Sekil 4. 4 Geleneksel sunum teknigi ile hazirlanmis i¢ mekan perspektifi.

(Meryem Topgu)

Geleneksel sunum tekniklerinin diger bir yontemi olan maket, tasarlanan veya insa
edilecek olan yapinin belirli 6l¢eklerle hazirlanip, ¢esitli malzemeler kullanilarak

yapildig1 sunum teknigidir (Sekil 4. 5).

BOSTANCI TREN ISTASYONU 11100

Sekil 4. 5 Geleneksel sunum teknigi ile maket- modelleme yapimi

(http://modeltrenciler.com/forum/index.php?topic=1453.0)


http://modeltrenciler.com/forum/index.php?topic=1453.0
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Sekil 4. 6 Geleneksel sunum teknigi ile maket- modelleme yapim1

(http://www.rgb80.com/index/architecture/relevance)

Sekil 4. 7 Geleneksel sunum teknikleri ile hazirlanmis eskiz maket ¢alismasi
(Yee, 2007)


http://www.rgb80.com/index/architecture/relevance
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Geleneksel sunum tekniklerinde kullanilan boyama teknikleri ekolin, airbrush, kuru
boya kalemler, guaj, kursun kalemler, fiizen, markor, keceli kalemler, yagl ve toz pastel
boya gibi malzemeler kullanilarak yapilir. Tek bir malzeme kullanilarak hazirlanan
sunumlar oldugu gibi birden fazla boya c¢esidi kullanilarak da sunumlar
hazirlanabilmektedir. Kursun kalemler kullanim agisindan kolay ve ekonomik ¢izim
araglaridir (Sekil 4. 8).

o e ——

Sekil 4. 8 Geleneksel sunum tekniklerinde kullanilan kursun kalem 6rnekleri
(Borgman,2002)

Hyper realisic and Tightly Rendered (5]

Sekil 4. 9 kursun kalem kullanilarak yapilmis el perspektifi (Borgman,2002).
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Sekil 4. 10 YDU Mimarlik Fakiiltesi, i¢ mimarlik boliimii, Boyama teknikleri dersi

kapsaminda Meryem Topgu tarafindan hazirlanan karakalem ¢alismas.

—
_;_ e

Sekil 4. 11 Kursun kalem kullanilarak yapilmis el perspektifi (Doyle, 1999).
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Renkli Kuru boya kalemler kolay kullanim 6zelliklerine sahip, ekonomik ¢izim
araglaridir (Sekil 4. 12) (Sekil 4. 13). Markor kalemlerle ise genis alanlarin
renklendirilmesinde ve detaylarin belirginlestirilmesinde hizli gorsel anlatimlar

yapilabilir (Sekil 4. 14).
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Sekil 4. 12 Geleneksel sunum tekniklerinde kullanilan renkli kuru boya kalemler ve
kartela 6rnegi (Doyle, 1999).

Sekil 4. 13 YDU mimarlik fakiiltesi, ic mimarhik boliimii boyama teknikleri dersi

kapsaminda Meryem Topgu tarafindan hazirlanan renkli kuru boya kalem caligsmalari.
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Sekil 4. 14 Geleneksel sunum tekniklerinde kullanilan markor kalemler ve kartela
ornegi (Doyle, 1999).

Sekil 4. 15 Markor kalem kullanilarak hazirlanmis sunum 6rnegi

(http://erartresimkursu.com/marker)



http://erartresimkursu.com/marker
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Sekil 4. 17 Renkli kuru boya kalemler ve siyah markor kullanilarak hazirlanmig sunum
ornegi (Yee, 2007)


http://erartresimkursu.com/marker
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Toz pastel boyalar, yapilan ¢izimlerin boya asamasinda renk verme, goélgelendirme,

tonlandirma yapilirken kullanilan boya ¢esitleridir (Sekil 4. 18).

Sekil 4. 18 Geleneksel sunum tekniklerinde kullanilan toz pastel ve kartela 6rnegi
(Doyle, 1999).

Ml I'.’.: S| *:"‘ ” _‘” ol ! -, - 1%_- g
Sekil 4. 19 Toz pastel kullanilarak hazirlanmis i¢ mekan sunum 6rnegi

(http://erartresimkursu.com/toz-pastel)



http://erartresimkursu.com/toz-pastel
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Sekil 4. 20 YDU Mimarlik Fakiiltesi, I¢ Mimarlik boliimii boyama teknikleri dersi
kapsaminda Meryem Topcu tarafindan hazirlanan markor, kuru boya kalem ve toz

pastel kullanilarak yapilan sunum 6rnegi

Sekil 4. 21 YDU Mimarlik fakiiltesi, i¢ mimarlik bdliimii proje dersi kapsaminda
Meryem Topgu tarafindan hazirlanan renkli kuru boya kalem, toz pastel ve markor ile

caligilmis sunum paftalari.
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Sekil 4. 22 YDU Mimarlik Fakiiltesi, I¢ Mimarlik béliimii boyama teknikleri dersi
kapsaminda Meryem Topgu tarafindan hazirlanan markor, kuru boya kalem ve toz

pastel kullanilarak yapilan sunum 6rnegi

Guaj boya, kurudugu zaman su gecirmeyen donuk ve mat pigmenttir. Guaj boyalar
renklerin gecislerinde yumusak bir etki yaratmak icin, airbrush teknigi olarak
adlandirilan, boyanin basingli hava ile piiskiirtiilmesi yontemi ile de kullanilir. Airbrush
zaman alan bir teknik oldugundan dolay1 daha ¢ok 6zel sunumlarda tercih edilen bir
tekniktir (Sekil 4. 23) (Giimiis, 2007).

Sekil 4. 23 Guaj boya teknigi ile hazirlanmis sunum 6rnegi (Yee, 2007).
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Sekil 4. 24 Airbrush teknigi kullanilarak hazirlanmis sunum 6rnegi (Giimiis, 2007).

4. 2. Bilgisayar Destekli Sunum Teknikleri

Bilgisayar ortaminda hazirlanan sunumlarda anlatimi yapilmak istenen modele malzeme
ve doku eslemesi, anahtar 6ge olan 151k, animasyon teknikleriyle sesli anlatim, miizik
gibi isitsel O0gelerle desteklenerek mekan igerisinde gercekmis gibi gezip dolagabilme

olanaklartyla bilgisayar ortaminda son derece gergege yakin etkili sunumlar yapilabilir.

Bilgisayar ortaminda modelleme programlart ile hazirlanmig sunum tekniklerinin
disinda slayt sunum amaci ile tasarlanmig programlarda mevcuttur. Bu tiir programlarda
anlatimi1 yapilacak olan proje, slayt gosterisinde kullanilmak iizere gorsel ve isitsel
olarak hazirlanir. Sunumu yapilacak olan proje belli sayida slaytlardan olusturulur,

slaytlar aras1 gecis tiirlii ve zamanlanmasi yapilarak proje sirali bir sekilde goriintiilenir
(Sekil 4. 25).
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Sekil 4. 25 Bilgisayar ortaminda slayt sunum programi ile sunum ¢aligmasi 6rnegi

(Meryem Topgu)

Bilgisayar ortaminda bazi modelleme yazilimlarn ile {i¢ boyutta gergek Olgiilerde
calisilarak istenilen anda ve istenilen sekilde iki boyutlu goriiniim, proje iizerinde
istenmeyen noktalarda (renk, malzeme) aninda degisiklik yapma ve gelistirme
kolayliklar1 ile diisiik maliyetli, hizli sunum ve tasarim yapma imkani elde edilir

(Sekil 4. 26).
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Sekil 4. 26 Bilgisayar ortaminda modelleme yazilimlari ile hazirlanan proje 6rnegi

(Meryem Topgu)
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Geleneksel sunum yontemlerinde kullanilan yogun zaman ve emek harcanan maket
teknigi ile gliclii bir anlatim yapilirken, bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu modelleme
teknikleriyle maket sunumlarinda oldugu gibi mekanlar daha kisa siirede

sunulabilmektedir (Sekil 4. 27).

Sekil 4. 27 Bilgisayar ortaminda hazirlanmis sunum 6rnegi

(http://www.mimari-sunum.com)

Bilgisayar ortaminda hazirlanan projeler icin alternatif olustururken ana hatlar1 yeniden
cizmeye gerek kalmadan Ornegin malzeme ve renkler lizerinde degisiklikler yaparak

yeni bir sunum hazirlanabilir (Sekil 4. 28).

DESIGM BY MERYEM TOPGU

Sekil 4. 28 Bilgisayar ortaminda hazirlanmis i¢ mekan sunum 6rnegi


http://www.mimari-sunum.com/
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Sekil 4. 29 Bilgisayar ortaminda hazirlanmis i¢ mekan sunum 6rnegi

(Meryem Topgu)

Sekil 4. 30 CAD yazilimlarinda hazir sablon kullanilmis mekan 6rnekleri

(http://www.mimari-sunum.com)



http://www.mimari-sunum.com/
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Iki ve ii¢ boyutlu CAD programlarinda tasarlanan modeller kaydedilip tekrar baska bir
proje icin kullanilabilmektedir. Buna bagli olarak bir nesne bastan ¢izilmesine gerek
kalmadan farkli mekanlar i¢inde kullanilabilir. Yani nesneler hazir sablonlar halini
almaktadir (Sekil 4. 30). Ozellikle yine CAD yazilimlariyla veya photoshop gibi
programlar kullanarak mekan, insan, bitki gibi bir takim gorsel Ogelerle

zenginlestirilerek daha gercekci sunumlar elde edilebilir (Sekil 4. 31).

Sekil 4. 31 Bilgisayar ortaminda hazirlanmis sunum 6rnegi
(http://www.mimari-sunum.com)



http://www.mimari-sunum.com/
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Sekil 4. 32 Bilgisayar ortaminda hazirlanmis sunum 6rnegi.

(http://www.mimari-sunum.com)

Bilgisayar ortaminda mimari projelerin tek basina perspektif teknigi ile sunulmasinin
yaninda ek programlar ile desteklenerek c¢izimler bir sunum paftasi halinde

sunulabilmektedir (Sekil 4. 33).


http://www.mimari-sunum.com/
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“Adobe Photoshop, profesyonel goriintii diizenlemesi ve vektér bazli uygulamalarda,
tasarimcilar tarafindan yaygin olarak kullanilan bir yazilimdir. Program yaraticiligi
destekleyen ara¢ ve meniileri ile tasarimcilara imaj isleme konusunda genis olanaklar
sunmaktadir. Gorsel efektleri saglayan filtre olarak adlandirilan efekt komutlar ile,
imajlarin 151k ayarlar1 diizenlenebilir. imajlarin kalibrasyon olarak adlandirilan renk
diizenlemesi ayarlari, programda var olan meniiler vasitasiyla kolaylikla ¢oziimlenir”
(Glimiis, 2007).

YAKINDOGU UNIVERSITESI MIMARLIK FAKULTESI MEKAN ANALizi

ARASTIRMA MERKEZI
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DERS YONETICiSi PROF.HARUN BATIRBAYGIL MERYEM TOPCU 20050411

Sekil 4. 33 YDU Mimarlik Fakiiltesi i¢ Mimarlik Béliimii Yiiksek Lisans programi
Prof. Harun Batirbaygil tarafindan yonetilen “Mekan Analizi” dersi kapsaminda

Meryem topgu tarafindan hazirlanmis sunum paftasi.
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PARINDOGH UNIVERSIGES]I MIMARLIK FARULTGESI INAR 531 mMIARI BASARIN VE URGULAWMA
WMERYEM GOPCU 200504T1
DERS YONETICISI PROF DR.HARIUN BAGIRBAYGI:

Sekil 4. 34 YDU Mimarlik Fakiiltesi I¢ Mimarlik Boliimii Yiiksek Lisans programi
Prof. Harun Batirbaygil tarafindan yonetilen “Mimari Tasarim ve Uygulama” dersi

kapsaminda Meryem topcu tarafindan hazirlanmis sunum paftasi.

Mimari projelerin sunum asamalarinda 2 boyutlu ¢izimlerin (plan, kesit, goriiniis)
sunumlart CAD programlari ile hazirlanabilmektedir (Sekil 4. 35). Kullanilan diger bir
teknik ise CAD programlari ile olusturulmus bir ¢izime farkli programlar yardimi ile

efektler yaparak el ¢izimi etkisi vermektir (Sekil 4. 36) (Sekil 4. 37).
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Sekil 4. 35 CAD programlari ile hazirlanmis sunum 6rnegi

(http://www.mimari-sunum.com)

YAKINDOGU UNIVERSITESI MIMARLIK FAKULTESi ARCH-503 MEKAN ANALizi

Sekil 4. 36 Bilgisayar ortaminda Grafik yazﬂlmlarl ile hazirlanmig el ¢izimi etkisi

verilmis sunum Ornegi.


http://www.mimari-sunum.com/
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Sekil 4. 37 Bilgisayar ortaminda Grafik yazilimlar ile hazirlanmis el ¢izimi etkisi

verilmis sunum 6rnegi (Uslu,2008).

Giliniimiizde hizla ilerleyen teknolojinin bize sundugu diger bir imkan ise geleneksel
sunum teknikleri ile bilgisayar sunum tekniklerinin bir arada kullanimidir. Tasarimcilar
geleneksel sunum teknikleri ile kullanarak hazirladiklar1 projeleri bilgisayar ortamina
aktararak iki sunum teknigini bir arada kullanabilirler (Sekil 4. 38). Grafik tablet, Diger
adiyla dijitallestirme tableti, grafik pad, ¢izim tableti olarak adlandirilan; Mouse,
Trackball ve diger giris cihazlariyla birlikte veya onlara alternatif olarak
kullanilabilecek giris birimidir. Grafik tabletler ile resim yapmak ve el yazisi ile yazi

yazabilmek mumkindir (Sekil 4. 39) (http://www.grafiktablet.com/nedir).

“Normal bir kalem tutar gibi kullanilan bu donanimlar belli yazilimlar ile galisir.
Kullanicilarin kalem tutma ve ¢izim yapma stili onemlidir. Cizimin yapildig1 platform
olan tablette baski seviyesini algilayabilen analog alicilar vardir. Alicilar, kalem
vasitasiyla tablete uygulanan basing ile olusan verileri bilgisayara iletir. Uygulanan
basing ¢izgi kalinligini, rengin yogunlugunu belirler. Tablete bastirdik¢a daha koyu
cizgiler elde edilir. Tablet vasitasi ile kagida cizmek eylemi, ekranda gergeklesir,
yapilan ¢izim dijital ortamda vektdr bazinda kaydedilir” (Giimiis, 2007).


http://www.grafiktablet.com/nedir
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Sekil 4. 38 YDU Mimarlik Fakiiltesi I¢ Mimarlik Boliimii, Dr. Huriye Giirdall

tarafindan yonetilen proje dersi kapsaminda Meryem Topgu tarafindan hazirlanan

Geleneksel ve Bilgisayar sunum teknikleri kullanilarak hazirlanmis proje sunum 6rnegi.
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Inking Pen |

Sekil 4. 39 Grafik tablet 6rnegi (http://www.grafiktablet.com/nedir).

Sekil 4. 40 Grafik tablet kullanilarak yapilan 6rnekler

(http://macroart.ru/macrolink-7710), http://izmirreklamakademisi.com/?p=1250,).

Geleneksel sunum teknikleri ve bilgisayar destekli sunum teknikleri evreleri arasindaki
farklar uygulamali 6rnekleri ile agiklanip incelenmistir. Buna gore Geleneksel sunum
teknikleri uzun emek ve zaman alicidir. Fakat bilgisayar ortaminda grafik tablet
kullanarak serbest el ¢izim yapabilme olanaklari ile tasarimcilar, yine kendi yetenekleri
ile bu yontemi kullanabilmektedir. Dolayisiyla tasarimcilar yaratict yonleri bilgisayar
ortaminda da gosterebilmektedir. Bilgisayar destekli sunum teknikleri ise zaman

kazandirmasi, maliyet agisindan uygunlugu, gergege yakin goriintii kalitesi, revizyon


http://www.grafiktablet.com/nedir
http://macroart.ru/macrolink-7710
http://izmirreklamakademisi.com/?p=1250
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kolayliklar1, hizli sekilde alternatif iiretebilmesi, animasyon teknikleri ile hareketli
gorlntiiler olusturmasi nedeni ile gerek mesleki uygulamalarda gerekse mimarlik egitim
programlarinda yaygin bigimde kullanilmaktadir. Bilgisayar destekli sunum teknikleri
geleneksel sunum tekniklerine gore mekan algisini, malzeme, golge ve 151k etkilerini

daha basarili sekilde ortaya koydugu gézlemlenmistir.
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5. BOLUM BILGISAYAR TEKNOLOJILERININ MIMARiI TASARIM
UZERINDEKI ETKILERI

Gunumuzde Bilgisayar teknolojilerinin, mimarlik disiplini i¢in 6nemli doéniisiimler
yarattigi yadsimmamaz bir gergektir. 1960’larda tasarimcilarin ilk kez bilgisayar
ortaminda ¢izim yapmasiyla bilgisayar — mimarlik etkilesim i¢ine girmistir. Ancak
1980’lerin sonundan itibaren bilgisayar ortaminda tasarlanan ve dretilen projeler,
bilgisayar teknolojilerinin ¢izim amacgli kullanimmin yaninda tasarim amacghi da
kullanildigin1 gostermektedir. Bilgisayar1 tasarim asamasinda kendilerine is ortagi
olarak gdren bu mimarlar, bilgisayar teknolojileri ile gergeklestirilen bir tasarim ve

iretim stlirecine gecisin ilk 6rneklerini vermislerdir.

Bilgisayar teknolojileri ile CAD/CAM sistemlerinin mimari tasarim ve uygulama
stirecine katilmasiyla “dosyadan fabrikaya” olarak adlandirilan yeni bir tasarim ve
Uretim bigimi kullanilmaya baslamistir. CAD ortaminda hazirlanan projelerin CAM
teknolojileri sayesinde tliretimi gerceklesmektedir. Bu teknolojik olanaklar ile bilgisayar

teknolojilerinin mimari tasarim — {iretim siirecinde dontisiimler yarattig1 anlagilmaktadir.

“Bilgisayar ortaminda tasarim, geleneksel tasarim siirecinde belli bir zamanda
cikarilacak alternatif formlari, tasarimcinin hizli bir sekilde gérmesini saglamistir.
Donanim ve yazilimlarin, diislince i¢in bir ara¢ olarak kullanilmasi, tasarimeiya birgok
tasarim problemi ¢oziimiinii hizli bir sekilde sunmanin yani sira, mekani yeni bir
yaklagimla gérmesini saglamistir” (Topguoglu, 2007).

Bilgisayar teknolojileri ile tasarlanan yapilar sayisal parametreler ve algoritmalar
araciligi ile olusturulmus ve genellikle karmasik geometrilere ve egrisel formlara sahip
yapilardir. Dolayisiyla geleneksel tasarim yontemi ile gelistirilmesi zor olan bigimlerin

tasarlanmasi ve iiretilmesi miimkiin hale gelmistir.

Bu tasarimlarin ger¢eklesmesine olanak taniyan Bilgisayar teknolojileri ile ilgili olan
temel kavramlardan Parametrik tasarim, Evrimsel sistemlere dayali algoritmik tasarim,

Animasyonla tasarim ve Performansa dayali tasarim teknolojileri Ornekleri ile
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aciklanarak bilgisayar tabanli tasarim teknolojilerinin mimari tasarim ve iiretimde ne

denli doniisiim yasandigini anlamak miimkiin olacaktir.

5. 1. Parametrik Tasarim

Turk dil kurumuna g6re parametre “degisken” olarak tanimlanmaktadir

(www.tdk.gov.tr). Parametre kelime anlami olarak, cebirde bir denklemin katsayilarina

giren degisken nicelik olarak tanimlanmaktadir.

Parametrik tasarim ise, bir formu tanimlamak i¢in parametrelerin kullanilmasi anlamina
gelir. Ancak daha 6nemlisi formun elemanlar1 arasindaki temel iliskisidir. Elemanlar
bagimsiz olarak modifiye edilirken, denklemler kiimesi nesneler arasindaki iliskiyi
kurar ve muhafaza eder. Bu iliskiler tasarim siireci boyunca gozden gecirilip revize
edilebilir (Prousalidou, 2006). (Sekil 5. 1). (Sekil 5. 2).

Parametrik tasarimin gelisimi pazar ihtiyaglariyla siki iligkilidir. Pazar ihtiyaclarina
cevap vermek icin eski seri imalat yontemi gunumuzde kutlesel 6zel Gretim (mass
customization) yontemine doniismiis olup, farkli pargalarin az miktarda {liretimi sz
konusudur. Bu nedenle birbirine benzeyen ancak geometrik Olgiileri farkli olan
pargalarin tasariminin kisa siirede yapilip liretime gecilmesi gerekir. Bunun ig¢in bir
seklin tanimlanmasinda gerekli olan parametrelerin kullanimina imkan veren tasarim
yontemleri gelistirilmis olmalidir. B6yle bir ihtiyacin sonucunda parametrik tasarim

olarak nitelendirilen tasarim teknikleri ortaya ¢ikmistir (Halkaci, Yigit).


http://www.tdk.gov.tr/
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Sekil 5. 1 Nesnenin yiiksekligi ve egimi ile ilgili Parametre degerleri degistirildikce
olusan alternatifler ( Prousalidou, 2006).

Mimari tasarim siirecinde parametrik tasarimin kullanildig1 6rneklerde, riizgar siddeti,
deniz tuzluluk orani, su miktari, insan akigindaki yogunluk gibi ¢evresel veriler tasarim
stirecinde parametreler olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar ortaminda kurgulanan
sistemde, parametrelere girilen farkli degerler sonucu olusan degisim, tasarim
asamasinda form iiretimi i¢in ya da fiziksel mekanda 151k — ses — bi¢im degisimleri i¢in
kullanilir. Parametrik tasarim detay c¢Ozlimleri ve striikktlir tasarimi i¢in de
kullanilmaktadir. Tek bir prensip formiil olusturulur; 6l¢ii, ac1, kalinlik degisimlerinin
gerektigi yerlerde, parametrelerin degerleri degistirilir ve tek bir prensip detay
¢oziimiine dayali ¢esitli ¢ozlimler olusturulabilir (Akipek, 2004).
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Sekil 5. 2 Prof. Dr. Harun Batirbaygil tarafindan yonetilen “Mimari Tasarim ve

Uygulama” dersi kapsaminda parametrik Tasarim ¢aligmalar1 (Meryem Topcu).
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Londra’nmin kalbinde bulunan Waterloo Tren istasyonu, Nicholas Grimshaw mimari
ofisi ve birka¢ insaat miihendisligi ekibi tarafindan 1993 yilinda insa edilmistir.
Biiytikliigi 60000 metrekare olup yilda 15000 kisiye hizmet vermektedir. Yap1 olarak
cat1 iic pinli yayl celik tellerden olusup kemersi bir goriintii vermektedir; merkezi
noktasi bir tarafa dogru meyilli olup yay seklini batidan doguya dogru vermektedir

(Alvarado, Munoz, 2012).

Yapimin gorkemli catis1 parametrik tasarim teknikleri ile tasarlanmistir. Egrisel catinin,
degisen arazi bigcimine uyum gosteren, Olgiisii ve bi¢imi birbirinden farklilasan
striiktiirel elemanlarinin tasarimi igin tek bir makasin parametrik modeli yapilmis ve bu
modelden tiireyecek diger makaslar i¢in tasarim kurallar1 belirlenmistir. Waterloo
Terminali’nde ¢at1 striiktiiriinii olusturan lic mafsalli yay benzeri kemer i¢in 6lgek,
boyut, pozisyon gibi parametreler belirlenmis ve terminal boyunca dizilecek diger
makaslar parametre degerleri degistirilerek kisa zamanda tiiretilebilmistir (Akipek,

Inceoglu, 2007). (Sekil 5. 3) (Sekil 5. 4).
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Sekil 5. 3 Waterloo ¢ati1 makaslari i¢in parametrik gelisim (Alvarado, Munoz, 2012).
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Sekil 5. 4 Uluslar aras1 Waterloo Terminali, Grimshaw Architects, 1993, Londra

(http://www.architravel.com/architravel/building/international-terminal-waterloo)

Barselonada’ki Sagra da Familia kilisesinin mimari olan Antony Gaudi’nin éliminden
sonra Burry, kilisenin tamamlanmasi agsamalarinda danigman mimar olarak caligmistir.
Burry, Gaudi’nin tekrarlara dayanmayan mimari dilini ¢ozimlemek icin parametrik
tasarim tekniklerini kullanmistir (Koleravic,2003). (Sekil 5. 5).

Sekil 5. 5 Gaudi’nin Sagrada Famillia Kilisesinin tamamlanmasi ¢aligsmalari; kolonlarin

parametrik modellerle diizenlenmesi (Akipek, inceoglu, 2007).


http://www.architravel.com/architravel/building/international-terminal-waterloo
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Parametrik tasarim sistemini kullanirken tasarimei tasarimi olustururken geometriyi,
geometrik sinir sartlarini ve boyutlarini belirler. Parametreler model olusturma iglemini
timden ele alir ve bir parametre degistifinde islem modeli gilincelleyerek ardisik

diizende kendisini yeniler (Utanir, 2007). (Sekil 5. 6).

_ATSSSSEMLNEE MAY CRAAN SCLaNARL RGIE &

Sekil 5. 6 striiktirel bir sistemin parametrik tasarim yontemi ile modellenmesi

(http://www-scf.usc.edu/~eprins/catia.html)



http://www-scf.usc.edu/~eprins/catia.html
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Burry’nin  Utzon’un tasarladigi Sydney Opera binasinin parametrik modelleme
teknikleriyle ¢ozlmlenmesini yaptigi calismada, parametrelerle ¢alismanin sagladig
manipiilasyon kolayligi test edilmekte ve ispatlanmaktadir (Burry ve Murray, 1997),
(Akipek,2004). (Sekil 5. 7).

|

Sekil 5. 7 Mark Burry’nin Sydney Opera binasmin kabuk analizi i¢in kurdugu

parametrik sistemden drnekler (Burry ve Murray, 1997), (Akipek, 2004).

Sekil 5. 8 Sydney Opera Binasi, Avusturalya, 1973.

(http://v3.arkitera.com/v1/gununsorusu/2002/07/13.htm)

Mimarlik alaninda, hesaplamali diislincenin sundugu teorik altyapt ve bilgisayarin
sundugu araglarin yeni 6grenme bi¢imlerini tanitmasi ve bu baglamda tasarim siirecini
yonlendirmesi, ODTU Mimarlik Fakiiltesi’ndeki Dijital Stiidyo dersi kapsaminda
yapilan projelerde gozlemlenebilir (Erdogan ve dig., 2011). (Sekil 5. 9).


http://v3.arkitera.com/v1/gununsorusu/2002/07/13.htm
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Sekil 5. 9 ODTU Mimarlik Fakiiltesi, Space Modulator

ODTU Mimarlik Fakiiltesi gevresine konumlandirilmak iizere, Arzu Géneng Sorgug’un
yuriitiiciiliginde ‘Digital Design Studio’da Ogrenciler tarafindan tasarlanmis olan
‘Space Modulator’ isimli proje Rhinoceros uzantis1 Grasshopper parametrik modelleme
programiyla tasarlanmistir. Projede optimize edilmis ve Fiber Beton malzemesi ile
uygulanmistir. Lazer Kesici ile iretilmis cesitli 6lcek modellerle tasarimin striiktiirel
yapisi, malzeme kullanimi, uygulama teknigi test edilmis, bu dogrultuda parametrik

modelde degisikler yapilarak optimize edilmistir (Erdogan ve dig., 2011).

5. 2. Evrimsel Sistemlere Dayali Algoritmik Tasarim

Tasarimda Algoritmik Tasarim ana baghgi altinda ele alinan 6rnekler genellikle

evrimsel sistemlerin model alindig1 6rneklerdir.

“Dawkins'e (1986) gore evrim, gérmeden el yordamiyla buldugu parcalar rastlantisal
olarak birlestiren kor bir saat¢iye benzer” (Akbulut, 2009).

Dawkins’in evrimi ifade ettigi gibi benzer bir sekilde algoritmik tasarim yaklasiminda
da biitiin parca veya biitiine ait diger kii¢lik parcalar, sistem icerisinde kurulan kurallar

sonucunda rastlantisal olarak kendiliginden olusur. Ancak bu yaklasim yeni ¢oziimler
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ve bigimler iiretmeye olanak saglar. Evrimsel sistemlerin 6zlinii olusturan biyolojik
bliylime ve bi¢imlenme kavramlari da mimari tasarim siirecinde tasarima model

olusturmaktadir.

Kolarevic (2003), Frazer’in, Evrimsel Mimari isimli kitabinda bu siireci soyle tarif

ettigini aciklamistir;

“Mimari konseptler bir dizi liretim kurallar1 olarak ifade edilir. Bu konseptlerin evrimi,
gelisimi dijital olarak kodlanabilir. Bir dizi iiretim kurali, ¢ok sayida prototip bigim
tiiretebilir. Bu sonug iriinler benzesik bir ¢evredeki performanslarina bagli olarak
degerlendirilir. Sonug genellikle beklenmediktir” (Kolarevic, 2003).

Geleneksel nlmerik matematigin ve statik sistemlerin doganin karmagik Kurgusunu
aciklamakta yetersiz kalmasiyla birlikte bir¢ok disiplin dogal ve yapay olusumlari
hesaplamal1 teori ve algoritmik diislince ile tanimlamaya yonelmistir. Bu arayista
hesaplamali teori, Sundugu diisiinme bigimiyle teorik ¢erceveye ve sundugu yontemlerle
tiretici araca doniismektedir. Boylece hesaplamali diisiinmenin getirdigin “zihin
kaymas1” dogayr ve sistemlerini yeni modeller ile anlamamizi saglayabilmektedir

(Erdogan ve dig., 2011).

Algoritma, bir problemin sinirli sayida adimla ¢6ziim surecini ifade eder. Sistematik ve
rasyonel diistince 6runtuleri gerektirmektedir. Mimari tasarim diisiincesi bu niteligi ile
algoritmik diisiince ile Ortlismektedir. Geleneksel yontemden farkli olarak, algoritmik
diistince yapisindan yararlanildiginda tasarim problemlerine sayisal platformda
cozimler Gretme ozelligi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu yontem, tasarimcimin ufkunu
genisletmektedir (Colakoglu, Yazar, 2007).

Genetik algoritmalar ise, evrimsel mimari yaklagiminin temel alt kavramlarindan
biridir. Dogadaki canlilarin olusum ve bicimlenmesine yon veren genlerin iglevini

bilgisayar ortaminda algoritma ve kodlar Ustlenir (Frazer,1995), (S6nmez, 2007).
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“Bilgisayar ortamindaki genetik algoritmalar, ¢ogalma, gen gec¢isi ve mutasyon
kurallariin islendigi kromozom sarmali benzeri, kural dizili bir yapiya sahiptirler. Bu
sarmala parametreler islenir ve degerleri tasarim siireci boyunca siirekli degisir,
Frazer''n deyimiyle birbirine benzer bi¢cimdeki "yapay organizmalar" olusturulur ve bu
organizmalar belirlenen "guclulik” kriterlerine uyum gosterip gostermediklerine gore
elenirler” (Kolarevic, 2003), (Ciltik, 2008).

“Genetik algoritmalar dogal seg¢ilim ilkelerine dayanan bir optimizasyon yontemidir.
Genetik algoritmanin uygunluk degeri belirlenir. Uygunluk degeri goz Oniinde
bulundurularak, yeni c¢6zimler dretilir.  Mimar, bicimin kaynagini, bigimlenme
kurallarin1 olusturan genetik kodu yazar. Farkli ¢ogalma islemleriyle ayni aileye ait,
kiiciik farklar1 olan bicimler tiiretilir. Bu yontemle geleneksel tasarim ortaminda
miimkiin olamayacak cesitlilikte tasarim alternatifleri elde edilir”
(Altunbas, Soygenis, 2010).

“Tasarimin evrimsel modelinde, bi¢im, evrimsel siirecin sonunda ortaya ¢ikar. Evrimsel
teknikler; form iiretiminin sayisal mekanizmalarini inceleyen, uzun arastirmalarin bir
pargasidir. Form tiiretme, genetik kod sayesinde gerceklesir. Evrimin biyolojik modeli,
Ozellikle morfogenetik baglamla iliskili olan hesaplamali tasarimda onemli bir rol
oynamaktadir” (Altunbas, Soygenis, 2010).

Kendisini Organize Eden / Kendiliginden Olusan Sistemler mimari tasarim
siirecinde biyolojik gelisimin ve doganin tasarima model olarak alindig1 tasarim
yaklasimidir. Karmagik grup davraniglarini agiklayabilmek i¢in, dogadaki kendi kendini
organize eden sistemler, drnegin karincalarin yuva yapma siireci ya da kus surtlerinin
hareketleri incelenmektedir. Evrimsel gelisime ve kendini organize eden sistemlere
dayali tasarim teknolojileri, biyolojik biiyiime ve gelisim, evrim, genetik kodlar gibi
olgularin tasarima model alinmasiyla ortaya ¢ikmistir. Bu olgularin model alindig
caligmalarda tasarim 6n tahminlere dayali, dogrusal olarak gelisen, bigimsel kararlarla
ilgili bir stire¢ degildir; belirlenen kurallar ve sinirlandirmalar dogrultusunda kendi
kendine gelisen, 6nceden tahmin edilemez sonuglar doguran bir slirectir. Sonug Grtinler
genellikle basit kurallarin tekrarindan dogan, fraktal geometri benzeri, belirli bir dizen
icinde karmagik bir goriintiiye sahip olan, geleneksel temsil teknikleriyle tretimi zor
olan bicimlerdir (O.Akipek, inceoglu, 2007).
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Bu alanda caligmalar yapan Oncii isimlerden biri Mimar Greg Lynn’dir. Lynn’nin
Embriyolojik Ev projesi her biri birbirinden farkli genetik karakterlere sahiptir ve 6
prototip ebeveyn ev dnermektedir (Sekil 5. 10). Bu farkli karakterler mutasyona ve
dogal seleksiyona ugrayarak birbirinden farkli binlerce “embriyolojik ev”
uretebilmektedir. Buradaki iiretim mantigi, dogayla birdir; bir “anne-baba’nin
genlerindeki bilgilerin “cocuk” aktarilmasinda oldugu gibi, bir gen havuzunda bulunan
karakter genlerinin segilerek eslestirilmesi ve bu eslesmenin dogaya adaptasyonunun

saglanmasi seklinde gergeklesmektedir (Badem, 2007).

Sekil 5. 10 Embriyolojik Ev projesi.

(http://www.moma.org/explore/multimedia/audios/41/889)

Embriyolojik ev projesinde biitiin sistem elemanlar1 birbirine baglh oldugu icin en ufak
degisiklik biitiin parcalara etki etmektedir. Bu etkilesim yapinin hareket etmesini
gelismesini ve mutasyona ugramasini saglar. Hepsi ayn1 sayida aliminyum omurga,
celik kiris ve panel bilesenlerinden olusmasimna ragmen her biri farkli karakter ve

Ozelliklere sahiptir (Altun, 2007). (Sekil 5. 11).


http://www.moma.org/explore/multimedia/audios/41/889
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Sekil 5.11 Greg Lynn, Farkli embriyolojik evlerin evrimi
(http://www.docam.ca/conservation/embryological-house/GL3ArchSig.html)

Sekil 5. 12 Embriyolojik Ev 6 ana evin plani

(http://www.sfmoma.org/explore/collection/artwork/108009%)

Profosor Kristina Shea tarafindan Ingiltere’ de 2000 yilinda tasarlanan EifForm
programi  Cambridge Universitesinde tasarlanmis striiktiir tasarimlar1 yapan bir
programdir. EifForm programi, performans analizlerine dayali olarak topolojik
striikktiirler tiireten ve bunlarin Optimizasyonunu yapan ender programlardan biridir
(Fasoulaki, 2008).


http://www.docam.ca/conservation/embryological-house/GL3ArchSig.html
http://www.sfmoma.org/explore/collection/artwork/108009
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“Program diizensiz se¢imlere (random) dayali yapisiyla her defasinda birbirinden farkl
Konfigiirasyonlar tliretebilmektedir. Diizlemsel c¢ati makaslar tiiretici sistemdeki
baslangic elemani olarak belirlenmistir; gecilen aciklik, destek noktalari, gerekli
yukseklik, yer ¢cekimi ve yukler gibi parametrelere ve topolojik kararlara gore bir araya
gelme ve donilisim kurallar1 olusturulmustur; ancak bu kurallar belirli bir sirada
uygulanmaz; program bu kurallar arasindan diizensiz se¢imler yaparak farkli bigcimler
tiretebilir. Bu duzensiz secimleri kontrol eden, hangi kuralin hangi kosullarda
uygulanabilecegiyle ilgili sinirlandirmalarla yonlendirilen program, evrim konseptine
uygun sekilde kendi kendine gelisir ve tasarimciya striiktlrel kompozisyon alternatifleri
sunar” (Akipek, inceoglu, 2007).

Amsterdam’da Academie van Bouwkunst’da standart ahsap kesitleri ve kanca

birlesimleriyle EifForm programinin ilk uygulamasi yapilmistir (Sekil 5. 13).

Sekil 5. 13 Academie van Bouwkunst’da Uretilen ilk Prototip.

(http://www-g.eng.cam.ac.uk/enginuity/issuell/article6.html)

EifForm programinin ikinci uygulamasi “The Hylomorphic” projesidir. Open Source
Architecture adinda bir grup tarafindan EifForm programiyla tasarlanmistir
(Sekil 5. 14). (Sekil 5. 15). EifForm programiyla tasarlanan sagak alternatifleri Sekil 5.
15’de gorulmektedir.


http://www-g.eng.cam.ac.uk/enginuity/issue11/article6.html

87

Geng grubun bu sergideki amaclart mimarlik teorisi, tarih, tasarim metotlari, teknolojik
aragtirmalar ve tasarim  arasindaki  sinerjik  bagi  kurabilmek  olmustur

(Altunbas, Soygenis, 2010).

PRkl T W R TR

Sekil 5. 14 EifForm programiyla tasarlanan “Hylomorphic” projesi,
(Sacak Konstriiksiyonu, plan ve goriiniis) (Open Source Architecture, 2005).

Sekil 5. 15 EifForm programiyla tasarlanan “Hylomorphic” projesi,

Sacak Konstriiksiyonu (Open Source Architecture, 2005).
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view ofEifForm iterations

Sekil 5. 16 EifForm programi, sagak alternatifleri (Open Source Architecture, 2005).

2008 Pekin olimpiyatlari i¢in 6nemli bir yere sahip olan Watercube (Ulusal ylizme su
sporlart merkezi) yarismayr kazanan PTW (Peddle Thorp ve Walker mimarlar)
mimarlik ofisi tarafindan yapilmistir (Sekil 5. 17). Watercube konsepti, komsusu olan
Bird’s Nest olimpik stadyumundan kismen etkilenmistir ve bu stadyumun hemen
yaninda durmaktadir. iki zit sekil yin yang harmonisindedir ki bu da Cin kilturinde
anahtar bir konseptdir. Ornegin, Watercube stadyumun kirmizligma ragmen mavidir,
atese kars1 su, yuvarlaga kars1 kare, disiye kars1 erkek, gokyiiziine kars1 yeryiizii. Iki
taraf pekinin yasak sehrine dogru tarihi bir eksenle ayrilmistir ve onla korunur.
Watercube, insanoglunun suyla olan iligkisini ve Cin kultlirinde ¢cok énemli olan insan

ve doga uyumunu gostermektedir (Zou, Carter, 2010).
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Watercube Tasarimi, sabun baloncuklarinin yapisina dayandirilmig, dogal bir sistem

gibi birbirlerini tekrar eden ve tlreten striiktirel bir kompozisyona sahiptir.

Sekil 5. 17 Watercube. (http://www.beijing-sightseeing.com/beijing-sightseeing-

spots/birds-nest-water-cube-olympic-village.asp).

Duizenli geometrik bicime sahip olan baloncuklar, 22000 celik organdan ve 12000
diigiimden olusmaktadir. Havuzun yaninda 17.000 izleyici i¢in koltuk bulunmaktadir ve
tim tesis bir olimpik uygulamada gerekli olan her seyi igermektedir.(Sekil 5. 18).
Watercube, izole edilmis bir seradir. Giin 15181 ve sicakliktan maksimum seviyede
yaralanmak icin malzeme olarak cam yerine etil tetrafulariten kullanimi (Bir tlr plastik)
ayn1 zamanda harika akustik bir yer yaratiyor, yap1 tarafindan yapilan agirlig1 azaltiyor,
sismik performansi artirtyor, kendi kendini temizliyor ve geri doniisiim sagliyor. (Cati

binaya yagan biitiin yagmuru toplayip yeniden kullaniyor) (Zou, Carter, 2010).


http://www.beijing-sightseeing.com/beijing-sightseeing-spots/birds-nest-water-cube-olympic-village.asp
http://www.beijing-sightseeing.com/beijing-sightseeing-spots/birds-nest-water-cube-olympic-village.asp
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Sekil 5. 19 Sabun kopiigii Konstriksiyonu (http://www.techfresh.net/china-water-cube/)

“PTW mimarlik ofisi ve Arup tarafindan tasarlanan Watercube, Weinstock (2006)
tarafindan kendi kendini tiireten, organize olan bir striiktiir tasarlandig1 i¢in evrimsel
mimarlik {irlinii olarak nitelendirilmistir” (Altunbas, Soygenis, 2010).


http://mitademo.com/mimarlik/cinsuparki/
http://www.techfresh.net/china-water-cube/
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5. 3. Animasyona Dayal1 Tasarim

Animasyon tek tek hazirlanmis resimlerin devinim duygusu verecek sekilde elde edilen
goriintiileridir. Kisaca animasyon hareketli goriintiilerdir. Animasyon teknikleri
mimarlikta projelerin sunum asamalarinda kullanilirken, tasarim amacli da kullanildig

gozlemlenmistir.

Lynn’e gbre canlandirma siklikla devinim ile karigtirilir. Devinim, hareketleri ve olay1
ima ederken, canlandirma bir formun evrimini ve onu bigimlendiren kuvvetleri ima eder
(Lynn, 1999).

Geleneksel olarak mimari tasarimin soyut mekani kartezyen koordinatlarin (x, y, z
koordinat sistemi) ideal, tarafsiz mekanidir. Diger tasarim alanlarinda tasarim mekant
yansiz bir vakumdan ziyade kuvvet ve deneyimin ortami olarak kavranir. Mesela denize
iliskin bir tasarimda, tasarimin soyut mekani akig, tiirbilans, viskozite (bir sivinin
akmaya kars1 gosterdigi direng) ve suyun direnci ile doldurulur, Bdylece bir teknenin
formu suyun uyguladig1 kuvvetler i¢inde kavranir. Teknenin formunun bu kuvvetlerin
katilmasiyla tasarlanmasina ragmen kalic1 bir bigimi vardir. Form, i¢ine yerlestigi aktif

baglamda bicimlenir (Lynn, 1999).

“Benzer sekilde, mimarinin formlar1 da dinamik bir kavrayisla, sanal hareket ve
kuvvetlerle  bigcimlenebilir.  Gercek  hareket farkli  pozisyonlarin  mekanik
paradigmalaridir; sanal hareket bu pozisyonlarin ¢ok katli dogasini1 olusturmaya ve bir
formun iginde siirekli kilmaya yoneliktir” (Lynn, 1999).

“Sanalligin mimarlar tarafindan géz ardi edilen tarafi, sanal itki ve farkli varyasyonlar
ilkesidir. Genellikle kartezyen koordinatlarla tanimlanan mimari form, idealize edilmis,
hareketi durdurulmus, belirli sayida boyutu igceren bir mekan iginde kavranir. Oysa
bugiin nesne, yoriingesi diger nesnelere, kuvvetlere, alanlara ve akislara gore rolatif olan
vektor gibidir; hareket ve kuvvetlerin aktif mekan icindeki formunu tanimlar. Statik
koordinatlarin pasif mekanindan, siirekli etkilesim i¢indeki aktif mekana bu gecis,
baglamin kendi 6zel dinamiklerine bakmay1 da gerektirir. Bu nedenle ¢cagdas animasyon
tekniklerine tasarima bir anlatim araci olarak degil imgenin tasarimi i¢in gerekli olan bir
arag olarak yaklagmak gerekir” (Lynn, 1999).
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Animasyon teknikleri mimarlikta bir sunum teknigi olarak kullanilirken, Greg Lynn’in

Onciiliigiinii yaptign c¢alismalarla animasyon tasarim amacglh olarak kullaniimaya
baslandi. Lynn’e gore mimari bi¢cim sadece kendi i¢ iliskileriyle bi¢cimlendirilemez.
Bulundugu ¢evrenin ve sosyo-ekonomik baglamin dinamiklerine cevap vermelidir. Bu
yaklagimla baglam aktif bir soyut mekana doniisiir; riizgar, giines etkileri, yaya ve tasit
akiglar, vistalar gibi cevresel faktorler sanal ¢cevrede siddeti artip azalan giicler olarak
tasvir edilir. Bu gl alanlar1 hareketi olusturur ve nesnenin bicimi bu guclerin etkisiyle
doniisiime ugrar. Istenilen performansin saglandigi karede sistem dondurulabilir ve

sonu¢ bicimin altyapist hazirlanmis olur (Tarim, 2006).

Animasyon tekniklerinin tasarim teknolojisi olarak iki sekilde kullanimina rastlanmistir:
Birinci tiir kullanimi form olusturma amaglhidir; bir zaman diliminde belirlenen
parametrelere gore bicim degisikliklerinin olusturulmasi ve animasyonun istenilen bir
aralikta durdurularak mekanin belirli bir gérinimunun secilmesi; ya da belirlenen
rotalarda hareketlendirilen kitle pargalarinin olusturdugu kompozisyonun istenilen bir
noktada durdurularak secimi gibi yontemler kullanilir. Ikinci tiir kullanimi analiz
amaghdir. Cevresel faktorler 6rnegin giines, riizgar etkileri ya da yaya-arag akiglari gibi
faktorlerin mekana etkilerinin gézlemlenebildigi simiilasyon ortamlar1 kurularak
gerceklestirilir. Ornegin itme-gekme gibi 6zellikler yiiklenen cevresel verilerin ¢ekim
giicleriyle birbirine yaklasan ya da itme giiciiyle birbirinden uzaklasan pargalarin

olusturdugu  kompozisyonlar  tasarima  baslangi¢ icin  veri  olusturabilir.

(Akipek, inceoglu, 2007).

Animasyon tekniklerinin tasarim gelistirme amaclh kullanimlarin1 Keyframe animation,
Path animation, Particle emission, Forward and Inverse Kinematics, Dinamics And

Force Fields olarak siniflandirmistir (Koleravic, 2003).

ANAHTAR NOKTA ANIMASYONU (Keyframe Animation) tekniginde, anahtar
denilen noktalara- ki bunlar animasyonu yapan kisinin belirleyecegi farkli “an” lardir.
Objenin o anahtar noktaya geldiginde alacag: bigim yerlestirilir. Daha sonra tim sure¢

bir film gibi anime edilir ve formun baslangigtan sona kadar ki degisimi izlenir.
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Tasarimec1 bu siirecte herhangi bir andaki kareyi, kullanacagi form olarak segebilir

(Cakar, 2006).

GUZERGAH ANIMASYONU (Path Animation) tekniginde bicimlerin izleyecegi yol
belirlenir ve form o yOnde hareket ederek bicim degistirir. Ortamda yer alan her bir

form igin farkli yollar tanimlanabilir (Cakir, 2006).

TANECIK YAYMA (Particle Emission) tekniginde objelerin, yogunluk, elastise, statik
ve kinetik siirtiinme katsayis1 vb gibi fiziksel ozellikleri ile yercekimi, riizgar, girdap
gibi cevresel etkenler belirlenerek bilgisayarda simile edilir. Sistemdeki tanecikler bu
simiile edilmis ortamda hareketlenir ve bi¢imlenir. Daha sonra bu taneciklere bir

striktir ya da kabuk giydirilerek ¢esitli formlar olusturulur (Cakir, 2006).

ILERI VE TERSINE KINEMATIKLER (Forward And Inverse Kinematics), mekanik
anlamda, bir objenin veya objelerden olusmus hiyerarsik bir sistemin hareketini
anlamak icin yapilan bir ¢alismadir. Kemik ve birlesim noktalarindan (eklem) olusan
hiyerarsik iskelet sistemler, tasarimcilara karmasik transformasyonlar yapmalarina ve
olusturduklar1 tasarimin dis etkenlere karsi iyilestirilmelerine izin vermektedir. Hareket
veya digsal etkiler uygulandikga, transformasyonlar ileri kinematiklerde hiyerarsi ile
ayn1 yonde asagiya dogru, tersine kinematiklerde ise yukariya dogru gerceklesir (Cakaur,

2006).

DINAMIKLER VE GUC ALANLARI (Dinamics And Force Fields) tekniginde,
“tanecik yayma” teknigine benzer gii¢ alanlart bulunmaktadir; fakat bu gii¢ alanlar
objelerin 6zelliklerinden gelen ve birbirleriyle etkilesimi saglayan giiclerden cok, belirli
guc alanlarinin olusturdugu dinamik alanlardir. Form, bu dinamik alan igerisinde

bicimini sirekli degistirmektedir (Cakir, 2006).

Animasyonu bir tasarim teknolojisi olarak kullanan Lynn, ABD’de yapilan Liman
isletmesi giris kapisi yarigmasinda Tanecik yayma teknigini kullanmistir (Sekil 5. 20).
Yarigmanin amaci, Liman isletmesi otobiis terminali i¢ine uzanan otobiis rampalar1 i¢in

bir aydinlatma semas1 ve koruyucu bir c¢ati tasarimi yapilmasidir. Alan, 9.bulvar, 42 ve
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43. caddeler, Hudson nehrinden yiikselerek gelen 4 otobiis rampasinin yogunlugu ve her

biri farkli hiza sahip otobiis, araba ve yaya akislarinin modellenmesi ile tasarlanmigtir
(Sekil 5. 21).

Sekil 5. 20 Greg Lynn, Liman isletmesi Giris Kapisi, Particle emission(Tanecik yayma)
teknigi ile modellenmistir (http://glform.com/buildings/port-authority-triple-bridge-

gateway-competition).

Sekil 5. 21 Greg Lynn, Liman igletmesi Giris Kapisi, Modeli, New York, ABD, 1995
(Kolarevic, 2003).

Hareketin bu farkli kuvvetleri egilimli bir yiizey ortaya cikarmistir. Hareketin bu
goriinmeyen yapisini kesfetme siirecinde, bi¢cimini ve pozisyonunu kuvvetlerin etkisine
gore degistiren geometrik pargaciklar ortaya ¢ikmistir. Bu parcalarin etiitlerinden,
hareket dongiilerinin bir dizi evre portreleri elde edilmistir. Bu evre portreleri, rampalari
mevcut binaya ve liman isletmesi otobiis terminaline baglayan borular seklindeki
cerceve striiktiirlere gétiirmiistiir. 1ki yiizey bu tiiplere gerilerek koruyucu bir yiizey ve

yar1 gecirgen bir zar olusturmustur (Mimarlik ve sanallik, 2002). (Sekil 5. 22).


http://glform.com/buildings/port-authority-triple-bridge-gateway-competition
http://glform.com/buildings/port-authority-triple-bridge-gateway-competition
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Sekil 5. 22 Greg Lynn, Liman isletmesi Giris Kapisi, Modeli
(http://wayback.v2.nl/Organisatie/\V2Text/Theory/ArchConfE.html).

Sekil 5. 23 Animasyona dayali tekniklerin tasarim siireci i¢inde kullanimlarina iliskin

Ornekler (Koleravic, 2003).

5. 4. Performansa Dayal1 Tasarim (Tepki veren Mekanlar)

Performansa dayali tasarim, mimari tasarim siirecinde performans analizlerinin
yapildig1 bir tasarim teknolojisidir. Performansa dayal1 tasarim yeni bir kavram degildir.
Bu konuya iliskin bilinen en eski referans MO 1780°de yazilmis olan Hammurabi
kurallaridir. Hammurabi “eger birisi bagka biri igin bir ev yapar ve bunu dogru insa
etmezse ve bu yapr yikilir ve sahibini oldiiriirse, yapiyr yapan da oldiiriilmelidir.”
demektedir. Bir baska deyisle o donemde de, yiiksek dayanima ve giivenlige dayali
performansa Oncelikli 6nem verilmektedir. Uluslar arasi Mimarlar Birligi AIA
(Association of International Architects) bina performansinin amaci veya hedefini su
sekilde tanimlamustir; binalarda fonksiyonel ve gevresel kaliteye dayali ( Isil konfor, i¢

ortam havasi, akustik, gorsel kalite gibi) bireysel etkinligi saglamak, Binalarda


http://wayback.v2.nl/Organisatie/V2Text/Theory/ArchConfE.html
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biitinliige dayali (Esneklik, dayaniklilik, striiktiirel ve yangin giivenligi gibi)
Organizasyonel etkinligi saglamak, Bina yakin g¢evresinin kaynak dagilimi ve
entegrasyonuna dayali ( malzeme, arazi, su, enerji, atik, alt yap1 gibi) toplumsal etkinligi

saglamak (Harputlugil, 2009).

Bina performansina dayali bu cesitli Ozelliklerin bilgisayar ortaminda performans
analizlerini gergeklestirilebilen yazilimlar bulunmaktadir. Hesaplamali akiskan dinamigi
programi (CFD), bilgisayar ortaminda olusturulmus binanin igerisinde ve ¢evresindeki
hava akisini, akigkan dinamiklerin davraniglarin1 (Hava, duman, su, v.b) analiz ederken,
ayni zamanda 1s1 ve kiitle transferlerini, faz degisimi (suyun dondurulmasi gibi)
kimyasal reaksiyonlarin bina yapisindaki yol ac¢tigi deformasyon ve gerilmeleri analiz
eder (Kolarevic, 2003).

Performans analizleri i¢in kullanilan programlar araciligi ile, cevresel faktorlerin mekan
lizerindeki etkilerini test edilebilmektedir. Ornegin Riizgar etkisinin mekan iizerinde
deformasyona neden oldugu noktalarin belirlenmesi gibi. Bu tiir imkanlar sayesinde
tasarimcilar, tasarimin ilk agamasindan itibaren bu teknolojileri kullanarak tasarimlarini

gelistirebilmektedirler.

Future systems mimari ofisi 1995 yilinda Londra’da Zed projesinin enerji kullaniminin
stirdiiriilebilirligi i¢in hesaplamali akiskan dinamigi programini (CFD) kullanmistir.
Binanin cephesinde yer alan pencerelere fotovoltaik hiicreler yerlestirilmis ve binanin
merkezine biiylik bir bosluk acilip bir riizgar tribiinii olusturulmustur. Cephenin egrisel
formu riizgar etkisini minumum seviyeye indirmis ve acgilan biiyiik boslukla riizgar

kanallara ayrilmigtir (Kolarevic, 2003). (Sekil 5. 24).
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Sekil 5. 24 Riizgar akisinin CFD programu ile analizi, Future Systems Zed projesi,
Londra 1995 (Kolarevic, 2003).

Sekil 5. 25 Future Systems Zed projesi, Londra 1995 (Kolarevic, 2003).



98

Hesaplamali akiskan dinamigi programi (CFD) bina kabugunun optimum performansa
olusmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Dolayisiyla performansa dayali tasarim

teknolojilerinin mimari tasarim siireci i¢in kullanimi olduk¢a 6nemlidir.

Foster ve ortaklari tarafindan 2002 yilinda Londra’da yapilan Gla yonetim binasinin
akustik performans i¢in “akustik dalga yayilimi simiilasyon” yazilimi kullanilmistir.
Yapilan analizlere gore dogrudan giines 1s1gina maruz kalan yiizeyler minimum
seviyeye indirilmis ve yap1 yil i¢indeki giineslenme verilerine gore bi¢cimlendirilmigtir

(Kolarevic, 2003). (Sekil 5. 26).

Sekil 5. 26 Arup tarafindan performans analizi programi kullanarak giines 15181 ve

akustik etkilerin gbzlemlenmesi, Gla yonetim binasi, (Kolarevic,2003).

“Tepki veren mekanlar, ¢evreden gevresel faktorlerdeki degisimlere mekandaki ses,
151k, gorlintii degisimleri ya da kiitle hareketi gibi tepkilerle cevap veren mekan
tasarimlarin1 igerir. Mekana entegre edilen dijital goriintii ve ses sistemleri, alici-
vericiler, kinetik mekanizmalar ve iletisim teknolojisi araglar1 mekandaki degisimleri
organize eder. Dijital tasarim teknolojileri ve mekan anlayisi agisindan 6nemi mekanin
cesitli etkilere tepki veren, bir anlamda davraniglar1 olan dinamik bir organizma olarak
algilanmasi; bu imkanlarin mekanla 1ilgili konseptlere, mekan anlayisina olan
etkileridir” (Akipek, 2004).

Aegis Hyposurface projesi, Birmingham Hippodrome tiyatroda sergilenen interaktif
sanat objesi yarigmasi i¢in Decoi mimarlik ofisi tarafindan tasarlanmig ve birincilik
odiili kazanmis bir projedir. Projede mevcut yiizey ¢evresel faktorlere gore etkilesim

saglamaktadir. Hareket eden yiizeyler algi sayesinde ger¢eklesmektedir (Y1lmaz, 2006).
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Bu algi, yerlestirilen alicilarin ve vericilerin dizildigi bir matristen olusur. Elde edilen
verilerle matematiksel formiiller olusur ve her formiil sonucunda degisik yiizey hareketi
olusur. Bu algilama sonucu olusan hareketlerle kendini siirekli degistiren bir mimari

meydana gelmektedir (Yilmaz, 2006). (Sekil 5. 27).

Sekil 5. 27 Aegis Hyposurface projesi, Tasarim stireci

(http://www.newitalianblood.com/show.pl?id=684)

Binlerce Giggen metal shingle malzemeden olusan kompleks striktir, oldukca esnek,
deforme edilebilir bir forma sahiptir. Her bir metal parcanin arkasma yerlestirilen
mekanik ve elektronik aksamlar sayesinde, parcalar 1sik, hareket, ses gibi cevresel
etkenlerin degisimine gore bicimlerini degistirmektedir (Cakir, 2006). (Sekil 5. 28).

‘%',_; NS
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Sekil 5. 28 Aegis Hyposurface projesi, etkilesimli yiizey
(http://www.mediaruimte.be/digital territories/projects/cybernetic/AegisHyposurface d
eCOi.html?KeepThis=true&TB iframe=true&height=600&width=800)



http://www.newitalianblood.com/show.pl?id=684
http://www.mediaruimte.be/digital_territories/projects/cybernetic/AegisHyposurface_deCOi.html?KeepThis=true&TB_iframe=true&height=600&width=800
http://www.mediaruimte.be/digital_territories/projects/cybernetic/AegisHyposurface_deCOi.html?KeepThis=true&TB_iframe=true&height=600&width=800
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6. BOLUM DEGERLENDIRME

Bu bélimde, bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim siireci igerisindeki yerini ve
kullanim amaglarin1 ortaya koyabilmek i¢cin 2 farkli anket ¢alismasindan
yararlanilmistir. Bu calismalardan biri, Gazi Universitesi mimarlik boliiminde ardisik
dort egitim-6gretim yari-yili boyunca yapilmis bir alan ¢alismasidir. Bilgisayar ile
yapilan sunum tekniklerinin farkini ortaya koyan en iyi 6rneklerden biridir. Bu alan
calismasinda toplam 72 6grenci ile birinci siniftan baslayarak Gc¢lncii sinifa kadar
ardigtk dort yartyil boyunca devam eden bir degerlendirme ¢alismast yapilmistir.

Ogrencilerin geleneksel ortamda ve bilgisayar ortaminda Grettikleri tasarim gorselleri;

« “Uretim Suiresi”,

 “Mekan Gereksinimi- Donanim”,

* “Hassasiyet- Kalite”,

* “Fotogercekci Sonuclar”

* “Revizyon Kolaylig1”,

« “Yeni Alternatiflerin Uretilebilmesi”,
* “Arsivleme Kolaylig1”,

* “Uzaktan Egitime Uygunluk”

« “Ogretici ve Ogrenci Memnuniyetleri”

Basliklar1 baglaminda, ders yiiriitiiciileri tarafindan Yil Sonu urtinleri Gzerinden
degerlendirilmistir. Alan c¢alismasi sonunda elde edilen bulgular neticesinde
Ogrencilerin geleneksel yontemlerle olusturduklari 2 boyutlu ¢izimlerini 240 dakikada
yaparken, bilgisayar ortaminda bu ¢izimleri ortalama 90 dakikada tretebildiklerini ve
geleneksel yontemler ile olusturduklari 3 boyutlu gorsellestirme siirecinde perspektif
icin 180 dakika, maket i¢in ise 300 dakika siire harcadiklarimi ifade etmislerdir.
Bilgisayar ortaminda farkli modelleme yazilimlari ile olusturduklar1 3 boyutlu ifadeleri
ise en fazla 120 dakikada tamamladiklarini gézlemlemislerdir. Ardisik dort egitim —
Ogretim yari-yili siiren ¢alismanin sonucunda belirlenen Olgiitlere gore geleneksel ve

bilgisayar ortaminda iiretilen iiriinlerin arasindaki farklar Tablo 1 de acgiklanmistir. Ders
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yoneticileri tarafindan her bir 6l¢it “Cok zayif”, “Zayif”, “Orta”, “iyi”, “Cok iyi” olarak

bir derecelendirme yapilmistir (Yildirim ve dig., 2010).

Celeneksel

Uretim stiresi Mekan gereksinimi — Donanim

Cok iyi ok iyi
Iyi Lyi
Crta Orta
Zapf Zayf
Cok zayf ok zayf
Gelensksel
Hassasiyet — Kalite
) Cokooy
ICak 1y iy
¥i
Orta Orta
Zayf Zayt
ol zayf Cok zagnf
Arsivleme Kolayligi Uzaktan egitime uygunluk

Revizyon Kolayligi Yeni alternatiflerin tiiretilebilmesi
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Cok 1y
In

Oirta
Zayf
Cok zaywf

Geleneksel

Ogretici ve 6grenci memnuniyeti

Cok
ﬁ Kagt tizerine iki boyutlu ¢izimler 240 |15 |Orta |Zayif |Zayif | Zayif |Orta |zapf | Zayif
% = |. Cok Cok
% - Uc boyutlu gizimler:Perspektif 180 [1,5 |Orta |Orta |zayif |Zayif |Orta |zayf | Zayf
5 E ) Cok Cok |Cok
8 & | Uc boyutlu modeller: Maket 300 |25 |Zayif |Orta |zanf |Zayf |zanf |zayf | Zayif
iki boyutlu Cok Cok |Cok |Cok |Cok |Cok
Dijital ~ortamda cizimler, 90 |081 |iyi |Orta |iyi |iyi |iyl |iyi |iyi
.-l = |vektbrel  bazl Ug boyutlu Cok Cok [Cok |[Cok |Cok
e 2 |yazthmlar modeller: 120 1081 |iyi |Iyi Jfyi |iyi |iyi |iyi  |Iyi
i E Cok |Cok |Cok |Cok |Cok |Cok |[Cok
A & | Dijital ortamda obje bazl yazthmlar  §90  |0,81 [iyi iyl |iyi |iyi |iyl  |iyi  |iyi

Tablo 1: Sunum teknikleri karsilagtirma tablosu

Yapilan alan ¢alismasi dogrultusunda bilgisayar ile yapilan sunum tekniklerinin
geleneksel sunum tekniklerine oranla avantajli oldugu goézlemlenmistir. Bilgisayar ile

yapilan sunum tekniklerinin getirdigi avantajlar;

e Daha az zaman harcanarak ¢ok sayida farkli alternatifler olusturabilme

o Perspektif ve maket gibi t¢ boyutlu gorsel ifadelerin bilgisayarda modellenerek
151k, golge, doku atamalariyla fotogergekei gortntulerini elde edebilme

e Modellerin 3 boyutlu olarak istenilen noktadan gozlemlenebilir olmas1

e Gerek ¢izim gerekse modelleme asamasinda tasarim siirecini basindan sonuna
izleyebilme

e Kiiciik degisiklikleri yapiy1 bozmadan yapabilme

e Revizyon kolayliklar

e Uzun siire verileri hafizasinda saklayabilmesi’ dir.
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Bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim siireci igerisindeki yerini ve kullanim
amagclarini ortaya koyabilmek i¢in yaralanilan diger bir anket ise Nurgiil inan’in yaptigi
bir anket ¢aligmasidir. Alan ¢aligmasi i¢in, Ankara ili igerisinde 100 adet mimari
biiroda anket yapilmistir. Anket verileri, bilgisayar kullaniminin mimari proje liretimine
getirdigi faydalar ve mimari tasarim siirecinde bilgisayar1 hangi alanlarda kullandiklar1

ile ilgili olanlar baglaminda 6zetlenerek verilmistir.

| Bilgisayarm tasarmda kullanim Evet | Hayir | Toplam|
alanlan Yitzdes1| Yiizdesi| Yizdes
&5 15 100
Bilgi toplama %85 | %15 | %100
72 28 100
Tasarim %72 | %2R | %100
100 0 100
Cizim %l00 | %0 | %100
&5 |5 100
Kesif-metra) ve cesitl hesap islen | %83 | %15 | %100
100 0 100
Diokiiman saklama %100 | %0 | %100
73 27 100
Proje ydnefimi ve denetimi %73 | %27 | %100
72 28 100
Diger disiplinlerle letisim %72 | %28 | %100
45 35 100
Santiye ile iletisim %45 | %55 | %el00

Tablo 2: Bilgisayarlarin tasarimda kullanim alanlar1 ve oranlar1 (Inan, 2006).
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Evet | Havir | Toplam

Bilgisayar kallanummm getirdi@i faydalar Yiimdesi| Yizdesi| Yizdes
T 23 1{M2

Tasarmda = Y77 a3 Yol (M
H3 | 12

Altermatifierds gegitlilik ilz tasarmin kalitesi arth a3 WalT | %104
Uy 2 1{M2

Cizimde iz UHGH Y AT
o 3 1{M2

Cizim kalitesi artt I we? | %3 | wion
) 3 1{M2

Cizim standarilan Yala? ha3 Yol (M)
wr 3 12

Revizyon kolayhin %87 a3 Yol (W)
1{M2 0 1M1

Dogru dlpiilendirme sl | w0 | weioo
52 14 1{M2

Kontrol kalayhg Yal2 Wl | %l
9 5 1{M2

Bilgrye ulagmada gabukhuk Y2 i AL
1{H2 0 1{M2

Argivlieme kolayhi Yal (W) | %l ALY
ur 3 1{M2

Tasarmn iig boyutlo girebilme a7 3 AL
uH 2 1{M2

blimari sumus kalitesi artty P bl ALY
Aom prajede aymi anda birden fazla kisinm a5 5 100

palizabilme kolayhin Y5 M3 AL
u5 5 1{M2

blimarhk-mithendislik hizmetlerinde iletizim kolayhs Y05 a3 Yol (M)

Tablo 3: Bilgisayar teknolojilerinin mimari proje iiretimine getirdigi faydalar

(Inan, 2006)

Bu oranlara bakilarak bilgisayar teknolojilerinin proje iiretimine getirdigi faydalar
acikca goriilmektedir. Ozellikle deginmek istedigim bir nokta bilgisayarin tasarim
asamasindaki kullanim oranlaridir. Proje iiretiminin ¢izim asamasinda herkesin (%100)
tercih ettigi bilgisayar kullaniminin, tasarim asamasindaki kullanim orani (% 28)
diismektedir. Inan, anket yapilan biirolarin bazilarinda tasarimcilarin tasarimlarini
geleneksel yontemler ile yani kagit kalem kullanarak cizdiklerini ve daha sonra
kendileri veya baska birilerinin bu c¢izimleri bilgisayara aktardiklarini ifade etmistir.
Inan, bu kisilerin genelde belli bir yasin iizerinde oldugunu ve buna gerekge olarak eski
aliskanliklar1 oldugunu ve bilgisayarda tasarim yapmanin kendilerine zaman

kaybettirdigini sdylediklerini ifade etmistir.
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Yapilan anket c¢alismalarina dayanarak bilgisayar ortaminda yapilan tasarimlarin
sagladigr avantajlar aciklanmistir. Kuskusuz bilgisayar teknolojilerinin - mimari
sunumlar {izerindeki etkisi son derece onemlidir. Ancak, géz ardi edilmemesi gereken
onemli bir nokta bilgisayar teknolojilerinin ¢izim ve sunum amacgh kullanimlarinin
disinda mimarhigin gelismesine ©6nemli Olgiide fayda saglayan tasarim amacl
kullanimlaridir. Avrupa ve Amerika’da 1980’lerin sonundan itibaren bilgisayarin
tasarim asamasinda kullanilabilecegini fark eden mimarlar, bilgisayar1 ¢izim araci

olarak kullanmanin diginda tasarimi yonlendiren bir is ortagi olarak gérmektedirler.

Yapilan anket ¢alismalarindan elde edilen bulgular neticesinde, Ulkemizde bilgisayar
teknolojileri mimarlik disiplini i¢inde tasarimdan ¢ok ¢izim ve sunum amach
kullanilmaktadir. Ancak Eisenman’nin dekonstriiktivist sOylemlerini gergeklestirmek
i¢in bilgisayar ile tasarim yapmasi, Gehry’nin uzun zaman bilgisayar1 sadece ¢izim araci
olarak kullanirken tasarim ve {iiretim siirecinde kullanilmasi gerektigini fark etmesi
bilgisayarin sadece ¢izim ve sunum araci olarak goriilmemesi gerektigini dolayisiyla
bilgisayar ortaminda yapilan tasarimlarin, tasarimi ne denli doniistiirdligiinii anlagir

kilmaktadir.
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SONUGC

Mimarlik tarihi boyunca, mekanlarin sunum bigimleri siirekli gelismis ve degisimlere
ugramistir. Gelisim, Ronesans doneminde perspektifin kesfedilmesiyle mekanlarin 2
boyutlu olarak sunulabilmesi ile baglamistir. Bu gelisimden sonra bilgisayar
teknolojileri ile mekanlarin 3 boyutlu olarak sunulabilmesi ve mekan igerisinde
insanlarin gergek mekan gibi deneyim yasayabilmesi ile mekanlarin sunum bigimleri
gelismis ve mekan anlayisinda degisimlere yol agmistir. Tasarimda bilgisayarin
oynadig1 rolii belirleyebilmek icin ise 1990’Ih yillarda bilgisayarin tasarim silirecine
dahil oldugu ornekler incelenerek Onceleri ¢izim amaglhi kullanilan bilgisayarlarin
teknolojik olanaklar kesfedildik¢e ¢izim araci olmaktan ¢ikip tasarimi yonlendirdigi ve
tasarim konusunda yeni ufuklar agtigi soylenilebilir. Ayrica bilgisayar ortaminda
yapilan tasarimlarin gerceklesmesine olanak taniyan bilgisayar destekli {iretim
sistemlerinin de tasarim siirecine entegre edilmesi mimarlik alani1 i¢in Gnemli
degisimlerin yasandigin1 gostermektedir. Biitiin bu degisimlerin endiistri devrimi
sonrasi yasanan makinelesme siireciyle iligkili oldugu agiktir. DOnemin Onemli
mimarlarindan olan LeCorbusier ‘in “Ev iginde yasanilan bir makinedir” soziiyle
yasam oyuklarimi makine haline doniistiirme istegini bilgisayar teknolojileri ile

gerceklestirmis ve tasarim alaninda yeni bir anlayisin ortaya ¢ikmasina onciiliik etmistir.

Bilgisayar teknolojileri ile olusturulan projelerin en 6nemli 6zelligi tasarim — sunum —
tiretim siireglerinin birbirine baglantili olmasidir. Dolayisiyla sunum tekni8i olarak
bilgisayar1 kullanan tasarimcilar ayni zamanda tasarimlarinin biitlin asamalarini
gbzlemleyip, tiretimi yapilacak olan Urinin en ince detayina kadar bilgi sahibi olup
tasarimlarini gelistirebilmektedirler. Bu anlamda bilgisayar ile entegre olan bir tasarim-

sunum- Uretim siireci ortaya ¢ikmaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim, sayisal islemlere dayali yeni bir tasarim ortami olarak
gortlebilir. Bu tasarim ortami, bir dizi kurallara ve sinirlandirmalara dayali bigimler
tiretmeye, veriler arasindaki iligkileri tanimlayan algoritmalara, parametrik olarak

isimlendirilen sayisal degerleri degistirilerek olusturulan tasarim alternatiflerine,
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Riizgar, giines, yaya ve tasit akiglar1 gibi ¢evresel faktorlerin tasarim siirecine katilip
mekan tizerindeki etkilerinin gbézlemlenebilmesine olanak saglamistir. Bu teknolojik
olanaklar mekan iizerine yeni bir diisiinme bicimlerini beraberinde getirmektedir.
Ayrica geleneksel yontemlerle olusturulmasi gii¢ olan karmasik geometrilere sahip,
egrisel daha 6zgiir formlar olusturmak miimkiindiir. Fakat daha 6nemlisi animasyon ve
performansa dayali tasarim teknolojileri ile ¢evresel faktorlerin etkisine gore bigimlenen
mekanlar, ¢evreden gelen ¢esitli verileri algilayarak tepki veren mekanlar tasarim siireci
boyunca go6zlemlenilebilip tasarima yon vermektedir. Bu teknolojik olanaklar

mimarligin gelismesine dnemli 6l¢lide fayda saglamaktadir.

Glinlimiizde gelinen noktada cesitli arastirmacilarca hala yeterince cevabi verilememis
onemli sorunlar ortada durmaktadir. Bu sorunlardan biri, insan faktoriinii ve yasama
bicimlerini mekandan soyutlayarak nesnel tasarimlar yapmanin insan mutlulugu
tizerindeki roliidiir. Kuskusuz, insan yagsamini esdeyisle yasama geleneklerini goz ardi
eden saf anitsallastirilmig ilahi striiktiirler, insan topluluklarinin i¢inde yasamaktan
mutlu olacagi kristalize mekan bicimleri degildirler. Ancak gbéz ardi edilmemesi
gereken 6nemli bir nokta ¢agimizda, yap1 yapma sanati olarak ele alinan mimarligin
ugras alaninin salt dogal ham maddeyle mevcut cografi kosullara uygun yap1 yapma ile
smirl kalamayaca@idir. Insanin siirekli arastirma ve gelisme diirtiisii, yasami da statik

olmaktan ¢ikarip teknoloji adina gelismeler saglamistir.

Teknolojinin gelismesi, mimari tasarim siireclerinin de geleneksel bicimden cikip,
teknolojik tasarim haline doniisme siirecini zorunlu kilmistir. Bu baglamda, bilgisayar
teknolojilerini kullanarak tasarim yapma, uygulamada geleneksel yoOntemle asla
varilamayacak sonuglara ve uygulamalara varmada énemli bir faktdrdiir. Insanlarin
gelisme ve teknoloji liretme diirtiileri oldugu siirece mimarlik ve tasarim alanlarinin da

bu diirtii disinda kalamayacag agiktir.
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