MIMARIDE
BILGISAYAR

Bilgisayar teknolofisindeki tim gelismelere ragmen,
bina tasarminda bir mimann en blyik vardimas,
hala kalemi ve taslak kdgtlandir. Kullamlmakia olan
codu bilgisayar destekli dizayn sistemi, yamnin ge
nel hatlanmin ¢lzimini kolaylagtrmakta; fakat tasar-
lanan yapimin tamamlandidinda nasil gortinecedi,
isienn, gélgenin ve kullanlan malzemenin nasil bir kom
pozisyon olusturacag: hakkinda gergekei ipuglar sag
layamamaktadir.

Y enl grafik tasarim sistemleri mimari tasanimlari
gorintdsel gergeklige tagiyor. Bu programlar,
bir yandan emek yodun gizimleri ortadan kaldirirken,
dier yandan da Iki boyutlu taslaklar yerine u¢ bo-
yullu gériintller (izerinde yeni fikirlere ulagiimasina
imkan tamyor. On gizim, alternatif estetik bigimlerin
secimi, cizimin gelistirimesi ve analiz i¢in gercekcl
gorantilerin olusturulmasi, bu programlar sayesin-
de artik bilgisayarla yapilabiimektedir,

Bu tUr karmasik grafik programlari, bazi arastir-
ma laboratuvarlari ve Cornell Universitesi'nde dizayn
derslerinde kullaniimakiadir. Programin Grettigi go-
rintdler, mimarlar ve mal sahipleri i¢in halen kulla-
nilmakta olan gizim ve modellerden gok daha kulla-
nigh olmaktadir. Gordntiler, 15tk ve gblgenin ¢ok ki-
cuk aynntilanim yakalayabilmektedir. Dahasi, istenil-
diginde dizayn edilen binanin iginde yurime imajl
veren hareketli ve cok hizl gérintiler elde edilebil-
mektedir,

Mimari bilgisayar programlarinin, mimari tasa-
nim isleminin kendine 6zgil niteliklerine ve ¢esitll in-
celiklerine cevap vermesi gerekir. En 6nemlisi tasa-
nmin yinelemeli olmasidir. Mimar, ¢izimini gelistirir-
ken bir tikaniklikla karsilastidinda, bir onceki basa-
maga geri donerek ilk bastaki kararlanni tekrar goz-
den gecirmek zorundadir. llk basamak, kagit Gze-
rindeki karalamalarla baslar. Sonraki basamaklar-
da detaylar yavas yavas artinlir. Pencere, duvar, kapi
gibi standart ayrintilar zamania gizim icinde yerleri-
ni alirlar

Tasanmin hazirhk safhasinda binamin bayuklu-
qu, sekli ve yakindaki yapilarla olan iliskileri ile y(i-
zey hesaplan Ozerinde ¢alisilir. Sonraki safhada bi-
nanin ig yapisi, 6zel ve genel boliGmleri belirlenir. En
uzun ve pahall satha ise, binanin oldukca ayrintih
cizimierinl Igeren calisma gizimleridir. Bu gizimler,
insaal igin gerekli tim bilgileri tasir. Ayrica bu saf-
hada projenin éngérilen bitgeyle uyumu da gozden
gegirilir

Su anda kullanilan pek cok program, boylesi kar-
masik ¢izimlerin gerceklestiriimesi igin uygun degil-
dir. Ustelik dizayn Isleminin geri donme ve gbzden
gecirme gibi hayati islevierini karsilamaktan uzak-
tir, llk karalama gizim asamasinda bile cok fazla bll-

6

Mimari dizayn
islemi, basil
cizimlerle
baslar.
Avyrintilar
zimanla
verlerint alir.
Yeni sistemler,
bu alanda
mimarlarin
ram
ihtivaclarim
karsilamaw
hedeflivor.
Isik ve
golgelendirme-
nin iki
merodu.

L YAPIIC TASARIMI L

gi girisine ihtiyag duyulmakta, dretilen formlar da ge-
reginden fazia ayrintili olmaktadir. Bu programlarin
higbiri gergekei bina igi gortntdleri de vereme-
mektedir.

Mimarlar, eskiden beri tasarladikian binarmn ki-
clik fiziksel modellerini kullaniriar. Pahali ve zahmetll
olan bu modeller, ancak bir dis gorinis saglamak-
ta; renk, perspektif, malzeme ve Ig gorunus hakkin-
da Ip ucu vermemektedirler.

Oysa gelismis grafik tasanm sistemleri, tamamen
renkli ve karmasik gorintileri olusturabilmekte, in-
sa ediimemis bir binanin igini gezmeyl mimkin kil-
maktadir. Bu programlar, kullanilan malzemenin, ca-
min, betonun, ¢eligin, kumasin nasil bir gorintm ar-
zedecedini; 1sigin ve glgenin kigik degisiklikleri-
nin formu nasil etkileyecegini ekrana getirebilmek-
tedir. Mimar, tasanimin sonuglannt aninda goriip, ko-
layca istedigi degisikligi yapablimektedir.

Ekranda gérinti olusturmak, bes basamakli bir
islemdir. llk olarak objeler, sekilleri, pozisyonlari ve
nitelikleriyle tanimianir. lkinci basamakta bir bakis
acisi belirlenir ve bilgisayar bu agiya gore goriinti-
y0 uygun perspeklife yerlestirir.
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Uctlinct basamak hangi ylizeylerin gortind0gu-
ne karar vermektir. Bu dogada fizik kurallarinin ge-
redidir; ancak bilgisayar, ince ve karmasik hesap-
lar yaparak ekrandaki tUm cisimleri tek tek kontrol
etmek ve gorlnen ylzeyleri belirlemek zorundadir

Dérdlncill asama isiklandirmadir. Bu asamada
hem isik kaynaklarinin yaydig), hem de ylzeylerden
yansiyan isi§in ekrandaki bilesiminin tespit edilme-
si gerekir. Gozlemclye ulagsan stk miktar 1gik kay-
nagimn siddetine ve yansitici ylzeylerin cinsine bag-
lidir, Pek gok gbriintiileme sistemi, islemi daha faz-
la zarlastirmamak igin yalnizca aydinlanmay| he-
saplar.

Son basamak gdsterimdir. Program gézlemciye
ulasan 1gik miktarimi hesaplayarak gergekel bir go-
runtd olusturur

GlUnomuzde, bazi 6zel amagh yiksak perfor-
mansli dizayn bilgisayarlari, perspek!if donusgtural-
mesi ve gorinir ylzey hesaplamalar gibi karmasik
islemleri gok daha kolay yapabilmektedir. Bu ozel
elektronlk sistemler ayrica dodrudan aydinlatma igin
gereken hesaplamalari da kendlliginden yapabil-
mektedir
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Bilgisayar gorilnttlerinde renk ve doku kolayca degis-
ririlebilmekie, bavielikle mimarlar ve misterileri, in-
saat fcin en uygun malzemeyi tespit edebilmektedir.
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Modern tasarim sistemlerinin Grettigi géruntle-
rin bile kalitesi sinirlidir. Bunlann gergek olmadigi ko-
layca anlagilabilmektedir, Sorun, kullanilan teknik-
lerde cisimlerin kendi arasindaki aydinlanma etkile-
rinin gbzardi edilmesidir. Bilgisayar teknolojisinin
bundan sonraki amaci, daha gercekgi ve hizli gérin-
thler elde etmek olacaktir.

Bllgisayar grafik aragtirmacilan, gorintl aydin-
latiimast problemini ¢ézmek amaciyla hayll blylk ga-
ba sarfetmekledir. Gergek hayatta isik ve gdlge et-
kisl son derece karmasiktir, Ekranda, dolayl) aydin-
latma dzelllkle glic oldudu halde, her islem igin bi-
yilk ve kanisik formfller yazilarak bu sorunun dste-
sinden gelinebllir; ancak bu, pratlk tasarim iglemin-
de gbze alinamayacak biylk bir zaman kaybidir.

Son zamanlarda popUlerlik kazanan birbirine ta-
ban tabana zit Iki grafik metot bulunmaktadir. Bun-
lardan "'isin izleme'" yanlizca gbzlemcinin gézine
ulasan isik miktariyla llgilenen teknik olup, yansitici
ylizaylerin fazia bulundugu gérdntlerin olusturulma-
sina uygundur. "Yayiim", tam tersi, goriintUdeki g1k
anerjisinin dagilimini hesaplar. Mat ylzeylerin bu-
lundugu sahneler igin uygundur.

Isin izleme son derece gergekei gorantiler Gret-
mesine karsin gelismeye agik dedildir, Bakig nokta-
st sabit oldugundan, her yeni bakig noktas igin tm
islemin bastan yapiimasi garekmektedir, Islemler ya-
vas yapildigindan, binanin iginde ylrime imaji ve-
ren hizli gérantUler Gretmek mimkin degildir.

1984 yilinda Cornell Universitesi'nde gelistirilen
yayllim tekniginde ise balis agisi serbesttir. Gériin-
1 olusturulduktan sonra Istenilen perspekliften sey-
redilebilir, Islemler hareketll gbriintiiler meydana ge-
tirecek kadar hizlidir,

Isin yakalama, dogadaki fizik kurallanmin tam ter-
sinl kullanir. Gergekte 151k kaynakianindan yayilan
isik, cisimler tarafindan yansitilir ve yansiyan isigin
kitclk bir b6lomu gbze ulasir. Oysa i5in yakalama-
da, isigin gbzden ¢iktid varsaylimaktadir-

En populer 1sin yakalama metodu, 1878 yilinda
Bell Laboratuvariar'nda Turner Whitted tarafindan



Gorlemcinin gortnden gkan varsayimsal ssinlar,
ekran Uzerinde her noktava garpar. Bu nokmla-
rinv gtk ve golge durume, gelen ik ve cismin yan-
siactlifina baghdir (0stte),

Her yizevin partaklhg, difer tim yiizevlerin par-
lakhi ile belirlenir. Bu is Igin gereken (K karma-
sk slemler cozaldukren sonriy goriintiye istoni-
len noktadan bakilarak harcket etririlebilir. Bil-
wisayar bu hareketl goruntiyil saniyede birgok re-
sim tretdrek olugterur (altra).

ortaya konmustur. Whilted, sistemini gozden gikan
isinlarin, ekran (zerinde her bir noklaya tek tek gar-
parak orada yansiyan ve kirlan isinlar olusturdugu
prensibi Ozerine oturtmustur. Bu yansiyan ve kirlan
isinlar da daha sonra arakesit yozeylerl olustur-
maktadir

Yayilim ise, ekranda tarimlanan her parlak ve
kirici yuzeyin sahip oldugu isik miktarimn korunma-
s1 llkesine dayanir. Goruntldeki her cismin 1sik ya-
yilimi, diger cisimlerinde etkisi goz onunde bulun-
durularak biri denklemle ifade edilebilir. Bir cismin
isik yayilimi [kl laktore baghidir; Birincisl, eger cisim
birisik kaynadiysa yaydidi isik, ikincisi ise yansittig
cevreden gelen isiklir. Gelen i1sik da diger tum Isik
kaynaklan ve yansitici ylizeylerin yayllimirnin bir bi-
lesimidir

Yayilim teknigi, bu karmasik 1sik olaylarini ¢oz-
mede bir serl denklem kullarir, Fakat su andakl tek-
nikler, ancak sade mekanlann goruntulenmesine im-

kan vermektedir. Daha ayrintili ve karmasik gizim-
ler Ise hesaplamalar zorlastirarak isiemin bzl ya-
pilmasina imkan vermemektedir,

Yayilim teknigi hizh oldugu gibi bazi kompleks
dogal olaylari da caniandirabilmektedir, Kirmizi 1sik
altinda beyaz ylUzeyler pembe gozukmekte, fitore-
san 151G ekranda yari golgeler olusturablimektedir

Arastirmacilar bir binamin tasarim isleminin her
safhasinda kullamlabilecek, ogrenilmesi ve kullan-
mi kolay yuksek kalitede goriinti olusturabilen prog-
ramlar Uzerinde galismalanm surduriyor. Mimaride
gelecek, Ustin tasarnm sistemlerinin olacak

Scientific American’dan cev.: Mustafa OZTURK

Kendine bir anlam arayan tek varhik insandir.
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