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Bilginin ilk kayit edildigi glinden beri, insanoglu, caginin anlatim
teknikleriyle, eskiden ve simdi varolan ya da varoldugu diisiiniilen, tarihi veya
yeni olay ve mekanlarin dogru bir sekilde nasil ifade edilecegini
arastirmaktadir. Bu siiregelen ilgi 6nceleri 6zellikle dinsel yapitlarda gorilmis
ve sanatgilar Cro-Magnon insanindan beri ,basta tanrilar, kutsal kisiler,
tapinaklar olmak lizere birgok mistik karakteri gorsellestirmislerdir.




Biitiin mimari tfasarimlar geleneksel tasarim araglari olan kagit
lizerine kalemle yapilan grafik ve sozel ifadelerle baslar. Mimarlk
mesleginde somut Grinler retmeden once, tasarima biitiin
goriiniimleri yansiyan iriiniin fikrinin gerekli sunum araglariyla
ilgililere yansitilmasi esastir. Bu sunum araglar: genellikle 2-boyutlu
veya 3-boyutlu gizimler, 6lgekli maketler ve bunlari anlatan 6lgii ve
yazilardan olusur.

Kagit iizerinde olusturulan 3-boyutlu perspekftif ¢izimler de
tasarimin gergege en yakin halini yansitir. Tasarimin 6lgekli olarak
olusturulmus maketleri ise gizimden 6te tasarimi yakindan veya
uzaktan ¢ok daha iyi algilamayt, yorumlamay: saglayan ortamlar:
olusturan sunum sekilleridir.

- Baslangigtan beri mimarlik fiziksel ve sanal mimarlikla iliskin alanlar: ve
bunlarin kapsamlarini sunar--

*Mimarlik program veya ihtiyaglara cevap olarak anlamli bir mekanin
tanimlanmas: ve diizenlenmesi ile mekanin olusturulmasidir (Ching,1979).

* Toplumun ifadesi, mekandaki kiiltiir olarak da agiklanmistir (Campbell,
2003).

Biitiin tanimlar da mimarlik fiziksel ve sanal izlenimlerde fikir veya
kavram olarak tanimlanir.




Endiistri alanindaki gelismeler ve bunlarin degisik sektorlere yansimasi
geleneksel mimari tasarim sistemi ve sunumunu da degisiklige ugratmistir.

Her gelen yeni teknoloji mimarhgi ve dolayisiyla mimarhgin igerdigi ve
etkiledigi biitiin sistemleri etkilemigtir. Bugiin bilgisayar teknolojisindeki
ve yazilimindaki gelismeler mimari mimari tfasarim ve uygulamasinda daha
aktif ve etkileyici hale getirmistir (Morgan ve Zampi, 1995).

SANAL ORTAM
Mimaride Sanallik ve Sanal Gergeklik
« Sanallik, gergekligin en ilging katmanlarindan biridir.

+ Sanallik genelde gergekligin karsisinda bir kavram olarak goriilir.
Aslinda " Sanal' kavrami, gergek olan ama somut olmayani fanimlar
(Atalay Frank, 2002).

+ Mimarhk meslegi s6z konusuysa, kendi pratigini gergeklestirmek igin
bilgisayar tabanli, elektronik, yapay bir ortamdan baska bir sey
degildir.




Gergek diinyada mimari mekan tasarimi,
- Kendisini sinirlandiran ¢evresel faktérler,
* Fonksiyon,
- Arazi kosullari,
* Yapim siireleri,
* Maliyef,

+ Imar kanunlari vb. etkenlerle ve hareketin duyularda agtigi
degisiklerle algtlanir.

Sanal ortamda inga edilmis bir yapinin ise ne bu etkenlerle
bigimlenmeye ne de statik olmaya ihtiyaci vardir. Bu da bize ancak
riyalarimizda ve hayalimizde deneyimledigimiz ve sinirlarini ancak
mimarinin hayal giiciiniin ¢izdigi bir mekan kavraminin kapilarini aralar.

- Sanal ortamda nesnelerin kiitlesi ve yergekimi sanal olarak
yaratilmadigi siirece yoktur.

+ Sanal mekanin sinirlari , renkleri, dokulari siirekli degisebilir.

*Yagmur, glines, riizgar higbir sey yaratilmadig: siirece yoktur.

*Fiziksel uzayda bir yerden bir yere gitmek sirali bir eylemken,
sanal ortamda es zamanl olarak gergeklesebilir.

-Siberuzayda ugarak dolasabilirsiniz. Bu da zemin, favan, alt, tst
gibi kavramlari ortadan kaldirir.

-Duyu organlariniz degisebilir, bir yemegi gordiigiiniizde tadin
alabilir, sesi duydugunuzda kaynagini gorebilirsiniz.

-Sanal ortamdaki mekanin bir kullanicisi olarak kendinizi tamamen
bastan yaratabilir ve hatta insan formunda bile olmayabilirsiniz.

Tim bunlarin gergeklesebilmesi icin de tek ihtiyag bilgisayar
ortaminda yaratilmis bir mekan ve bunun algilanmasina olanak
saglayacak uygun arabirimlerdir (Atalay vd., 2002).




Modelleme

Bugiin bu garsellestirme sekilleri, bilgisayar teknolojisini ve uygulamasinin
sagladigi olanaklarla yeni bir boyut kazanmistir. Bilgisayarin karmasik “lig
boyutlu modelleme” ve "boyama teknikleri” istenen yapinin gergekgi
goriiniimiinii kolayca olugturabilmektedir (Ozcan,1993).

Rowe (1991) Echunique'den alinti yaparak modellemenin gergekte varolan
karakteristiklerin femsil edilmesi olarak fanimlamaktadir. Bir baska deyisle;
gegmiste, su an ve gelecekte olmasi olasi olan obje, sistem veya durumun baz:
ozelliklerinin ortaya gikarilmasi olarak da ifade edilebilir (Echenique in Rowe,
1991). Rowe'a gore modelleme isi 5 adimdan olusmustur:

1. Iigi alanindaki objenin, ortamin veya sistemin mevcudiyeti.

2. Tkinci adim obje, ortam veya sistemin uygun karakteristiklerinin
secilmesidir.

3. Gozlemleme islemidir ve segilen degiskenlere iliskin yapilan incelemedeki
gergegin soyutlanmasidir.

4. Dordiincii adim nakletme adimidir. Bilginin organizasyonu igin uygun
kavramsal gergevenin olusturulmasini yorumlama isidir.

5. Modelin gegerliligi; bilgisayar modelinin objeyi, ortami veya ¢alisilan sistemi
dogru bir sekilde temsil ettiginden emin olma siirecidir (Rowe, 1991).

3-Boyutlu modelleme galismalar:
« Mimarlik,
+ Sanat,
* Turizm,
- Egitim
* Oyunlar gibi birgok alanda kullaniimaktadir.
Bunlar iginde Mimarlikla ilgili olanlar arasinda en yaygin
olani turizm ve tanitim amagli olanlaridir.(VRML Works,
2000).




Sydney Universitesi'nde Maher ve arkadaglari tarafindan
olusturulan sanal kampiiste 6grenci, egitimci ve idareciler arasinda
iletisim ,ders notlarina ve baliim servislerine erisim ve kisilerin
birbirine “rastlamasina” olanak veren bir merkezi kampiis gevresi
vardir. Bu sanal gevrelerin yaratilmasi tip odalar, katilimcilar ve
objeler yaratmakla baglamistir. Her egitmen bu tipleri ve objeleri
degistirerek kendi ofisini ve sinifini kurmugtur. Ogrencilerde
kendi sanal gosterimlerini ve ofislerini kurmuslar ve kampiisiin
genel organizasyonu merkezi bir mekan ve oradan gegilen odalar
seklinde olmustur. Odalar islevlerine gore sinif, ofis, kiitiiphane
vs. olarak gruplanmis, geometrik topoloji degil islevsel topoloji
kullaniimistir (Baykan C., 2002).

Strathclyde Universitesi'nde ABACUS grubu tarafindan gelistirilen Glasgow sehir rehberi.

Strathclyde Universitesi'nde ABACUS grubu tarafindan gelistirilen Glasgow Sehir
rehberi VRML (Virtual Reality Modelling Language) formatinda olusturulan sehrin 3-
boyutlu modellerini igerir. Ozellik arz eden tarihi binalar detayli bir sekilde
modellenmigtir. Olugturulan veri tabanlari sayesinde harita bilgilerinden modele
etkilesimli olarak ulagilabilmektedir (URL-2, 2007).




Bentley Sistem Inc. tarafindan gelistirilen Model City
Philadelphia (Sekil 3); sehrin gelisimi igin yeni 6nerilerin
modellendigi bir galismadir. ELISA Communications
tarafindan gelistirilen Helsinki Arena 2000 Project
sehirdeki 6zel mekanlar: internet lizerinden etkilesimli
olarak gosteren VRML modelleridir (URL-3, 2007).
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University College London'daki CASA grup yaklasik olarak 60'in
lizerinde 3-Boyutlu sanal sehirler oldugunu agiklamistir. Sheffield
Universitesi Mimarlik okulunda SUCoD (Sheffield Urban Contextual
Databank) olarak adlandirilan 3-Boyutlu kent modeli iiretilmistir.
Kentin hemen hemen hepsi bir etkilesimli-harita halinde sunulmus
istenilen balgelerin daha ayrintili olarak incelenmesi saglanmistir.
Harita tizerinden verilen linklerle VRML formatindaki 3-Boyutlu
modelleri goriintiilemek mimkiindir (URL-4, 2007).

Examples of Dynamic Retrleval of VRML Worlds in SUCoD
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Sheffield uniersitesi Mimarlk Okulunda olusturulan SUCoD Galeri.




ABD'de Georgia eyaletindeki Savannah Sehrinin tarihi
sehir merkezindeki binalarin kiitleleri vrml olarak sunulmus
ve sehrin tarihi gelisimi 3-boyutlu olarak verilmistir.
Binalarin fotograflarini istenilen biiyiikliikte elde etmek
miimkiindiir. Sanal model igerisinde gezinirken ilgi duyulan
bina ile ilgili fotograf ve diger bilgiler ayr: bir ekranda
izlenebilmektedir (URL-5, 2007).
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Essex Universitesi VASE Sanal Sistem ve Ortamlar: Uygulama laboratuarinda
siber uzayla ilgili arastirmalar yapilmakla birlikte asil ilgi alani sanal gergeklik ve
bilgisayar iliskileri izerinedir."Online" olarak galismalarindan 6rnekler mevcuttur
(URL-6,2007).

Essex Universitesi VASE Sanal Sistem ve Ortamlar: Uygulama laboratuarindaki 3-Boyutlu galismalar.




Meveut bilgilerin diizenlenmesi ve bunlara yenilerinin eklenmesi

Uygun yazilim ve donanimin kurulmas!.

Geri Besleme

Derlenen verilerin bilgisayar ortamina aktarimast

Modelin olusturulmasi ve test edilmesi.

Modelin internet ortaminda kullanima agilmasi

1Ik olarak ¢izimin yapilmast igin uygun yazilim ve donanim
segilmistir. Yazilimlar (Autocad 2000; 3D Studio Max 3.1,vb.)
segilirken Gzellikle birbirleriyle bilgi alisverisi sirasinda veri
kayiplari olmamasina dikkat edilmis, eldeki biitiin gizimler 3-Boy!
olarak bilgisayar ortamina aktarilarak test edilmistir.




Bunlarin disinda eldeki mevcut yazilimlarin yeterli olmadigi
durumlarda dikkat edilmesi gereken durumlar asagidaki gibidir:
Farkli isletim sistemlerinden erigim ve kullanim igin olanak
saglamalr,

Belgelerin kullanildigi format baska yazilimlar tarafindan veri
kaybi olmaksizin taninmaya olanak saglamalt,

Belgelerin saklandigi dosya biiyiiklikleri internet izerinden
nakledilmeye uygun biiyiikliikte olmali veya sikistirarak
nakledilebilmeli,

Sistem gokmeleri ve diger beklenmedik olumsuzluklar igin
sistematik (diizenli) bir yedekleme diizenegi kurulmali (6rnegin
tape backup sistemi) veya baska bir yontem olmali,

Disaridan baglanan konuya ilgi duyan fakat sistemi tanimayan
kullanicilarin hizli baglanmasina olanak saglamak igin belgelerde
verilecek detay, kullanicinin istegine gore ve dosya biyiiklikleri
yiikleme siireleri belirtilmelidir,

Kullanictlarin katilimi da bir sekilde saglanmali. Elinde belge vb.
bulunan kisiler, denetimli bir sekilde bu sisteme katkida
bulunabilmeli,

Bu sistemdeki modellerin 2 ve 3 Boyutlu gizim, yazi fotografin
yanisira video gériintiileri, ses ve miizik tanitim amaciyla

kullanilabilir (Karadayi, 2000).

baslik_html

menu_htm orta_htm
model-1
model-2
model-3

foto_htm
(foto,video,text)

Sanal modelde link baglantilarinin farkli cercevelerde goriintilenmesi
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