Bilgisayar Diinyasi
Alp Akoglu

Katlama Sanatinda Yeni Bir Boyut

HyperGami

Kagr lkatlama, vapr olugturma ge-
gitleri arasindy marematiksel agidan
belki de en ilgi gekict olanidhr. Kigi-
nin hayal gilcinll kullanarak diizlem-
sellikren kiiresellige, vani iki bovur-
luluktan tig boyutluluga gegebilmesi-
mi gerekonr. Bir heykelerag; ras von-
tarak va da kili sekillendirerek, iye
dogrudan uig boyutlu bir nesac ile
baglar. Buna Kargin, kg katlayio,
diiz bir tabakadan g baslavarak (g
boyutlhu bir sekil olusturur.

Geligtirilmekee olan bir bilgisavar
programi, ks bovuttan tig boyuta at-
lamak gin gerekli destegi sunuyor,
Yuzslim, d¢ bovutlu bir nesne verildi-
Binde, ono renklendirehilecefmiz va
da rasarlayabileceginiz ve kit azeri-
ne bastiktan sonta kesip katlayarak
g bovurle bir gekal olugtunbileceg-
niz iki boyutlu bir yekle sokuvor,
HyperGami olurak adlandinlan by
programin yarncilan Colorado Ui
versitesi‘nden Micheal Eisenberg ve
dokeors dfrencisi Ann Nishioka'dir,
Program, yimdilik gok vuzliilenn kes-
finde kullaniliyor.

Programin dayanaklinindan birisi,
bu giln pek gok gafik gizen yaalime
dla da kullamitan, sekliisaretlevip seg-
me yontemidie. Program, aynca sekil-
lerin ve kadlama aglirmin (katlama
ofy, kafe giby ik boyutle ir gsim-
den kesilip katlanamk olugtarulmig
(g boyutly bir cismin veniden agild-
Binda ortaya gikan sekildir) tslemsel
olurak ifade edilmesine de olunak
saflamakeaiie

Cisimler ve
Katlama Aglar

Kigir katlamanin en ivi bilinen
tiird, Juponya, Cin, Kore ve diger bir-
qok filkede gok sayids meraklise olan
origami sanandir. Gelencksel origa-
mide, nesneler tek bir kare seklinde-
ki kagdin katlanmasiyls olugturalur
Useelik, katlamu izin verilen tek iy-
lemdir; 1aretleme, dlgme, kesme ve
vapistirma yapilmaz, Olugturulmuyg
nesneyi agip bozarak, dzgiin kig
seklint elde ctmek mimkiindiir.

HyperGam adi. ongamiye dogru-
dan bir gindermedin; ancak, program
hugiinki halivle, ongamide vasakls-
nun kesme ve yapisurma iglemlenine
izin vermektedit. Programim firetnfh
birhiring bitgik gokgenlerden olusun
sckiller, fig bovutlu hir hale getiril-
mek lizere, kKifittan kesilerek uygun
kenarlar boyunca vapsstirthirlar,

Program gabstimldifinda, ekranda
ity temel pencere ve bitkag vardimer
paler gliriinir. Pencerclerden birinet-
si olugturulin ic boyutly cismin gb-
riintiisting perspekeif bir sekilde gos-
terin ikinet pencere, cismin katlams
afime; figtinetisth programly ilgili ko-
mutlan igenn paletler 1se, ok yilzli
cismin tusarlanabilmesi g gesich
vintemlen ve koneroller saglar.

HyperGami sistem ile, program-
lama yapmaksizin, sadece paletlerde-
ki ve menilideki komutlan dogrudan
kullunurak pek ¢ok islemi gergekles-
tirmck milmkiin, Bir tusa basarak,

Hypergami ig baginda. Uzerinde galigiimakta olan bir onikiyiziid(r
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birgok basit, gok vzl cismin avni
andi 0¢ boyutly ghriintiistng ve kat-
lnma aglanm gorebilimmiz, Diger tug-
Lirmn yardimayla, Ug boyutly gliringd
x.v ve z cksenlen etrafinda gevrilebs
lir. Farenin bir kere uklanlmasiyla,
gok viizlil eismin viizeylen segilen
renk ve gekillerle donanlabilis,

Cismin katlima afy fizerinde va-
milan siislemeler dofrudan, stenilen
{ig boyutly goriintive akeanlabilir,
Hem iki boyutea agilmis seklin izeri-
ne hem de cismin flg boyatlu haline
avnr anda gram vapabilen bir sistem,
katlama afim olugtiran besgenlerin
g boyutlu sekilde hangi viizeylen
kargludifmi bulmakea bilyilk dlgiide
vardimic olur,

Ihger bir yapisal fonksivon, kise
kesmedir. Koge kesme tiim kogelern
kesilmesi ve kesilen yerlere yeni vii-
zevlenn yverlestiritmesidir. 30 uou
olan bir viemi ylizlintin tim kdseleri
kesilirse. ortaya bir futbol wopunon si-
metnsint adiran, 12 besgen ve 20 aln-
genden olugan, 60 koseli bir cisim -
kar, Bu budsnmig yirmi ylizlid, ayni
zamanda Col-Karbon molekiilitniin
vapisidir. Cokyilzliiniln budanmas
iyleminden sonra, HyperGami bir
katlamu gekli olugourmaya caligir,

Cokyitzlii bir cisim olugturmak
igin bie vaziey, daha ivisi renkli bir ya-
zer gerekmekredin, Son zamanlarda
olduk¢u ucuzlavan mirckkep piis-
kiiremell yamictlar bu amag icin ol-
dukea uygundur. Eisenberg ve Nis-
hioka'va gore, Hypergami, renkli ya-
zicilann roling genislermekeredir, Ya-
2y, sadece bir ko aygit olarak kul-
lanilmanin diginda, maremank oyun-
Lar olugturmakes kullamitan bir alet
olarak du kullamhyor.

Programlar ve
Cokyiizliiler

HyperGami'nin temelint olugt-
rn programbama dili, *Lisp" in bir tii-
revi olan ‘Scheme' dir. Scheme,
1970'l villann sonlatina dogru Mas-
sachusserts Teknoloji Enstitiisii'nde
gelistirilmignir. Countukls bil gisayar
bilimine giris kurslan igin tercih edi-
len kiigiik, ancak o dlglide de ctkin
bir programlamy dilidic. HyperGami
sistemi twmamen ‘Scheme® ile yazil-
mugtie ve riim olanaklanyla kollanci-
vil sunulmugtur. HyperGami progra-
minin, en etkileyiel yam, katlama af
ile tg boyutly cisim srassndaki bag-
lantidan degerlendirebilmesidir, Ore
nedin, herhangt bir cokyOzliiniin ki
komsu yiizevinin aymi renkte olmaya-
cak sekilde 4 renkli oluruk renklendi-
rilmesi gibi, (Herhang bir qok viizlii-

12 besgen, 20 uggenden olusmus
bir otuzikiyizid

niin komsu iki Kenarmm avm renkic
olmamasing saglamak igin dirt renk
yeterlidir,) Burada amag, renklen kar-
Juma a@mp tasimakor, Ancak, ki bo
yutta lrhirinden uzak olan ve komgu
olmavan viizeyler, gokviizliide bingik
duruma gelebilirler. Renklendirme
sistemi, bu giba kangtk durumlardy
dofru renklendirmeyi yapabilmelidir.

Bir arkadugimuza, daha Gince gor-
medigi bir dilzglin onikiyiizivl tanf
crmeye cahgufine dilginiin, Ong;
"her kogede @iy yiizey birlegecek ye-
kilde kenarlan boyunca birlegmis, ti-
mil diizgiin beggenlenden olugmus
12 yiizii olan cisim™ gibi bir geyler
stivlevebilirsiniz, Bu sézlii anlanim,
wlagandisi geometrik sezgisi olan bie
arkadigimiz igin yeterdi olabilie, ancuk
bir bilgisayarin 12 yiizlil, ti¢ boyutlu
bir cisim olururmasi ve bunu iki bo-
yuta agmasi iin yeterli defldir. Bu
anlatm, gende birgok bilinmeveni
biraker (Yiizey nedir? Kenar nedirf
Kige nedir? gibi).

Bir bilgisayara en ivi uvacak bir 12
viizlit antanm, kdse nokealarmin ko
ordinatlarnin siralandifs bir liste le
baglar. Bu hsre: “xe=0, v=0, z= 0"di bir
nokta belitle, x=1, y=l), 2= 0"da difer
bir nokra belirle, x= 1309, y=0951,
2= 0 da figlincdl bir nokes belirle” gibi
baghar ve 20 nokea wn bu sekilde de-
vam eder. Daha sone, ikinei bir liste
hangi ucun, hang kenardan birlestire-
cegini belirler. Son olamk, Uglined bir
liste hang kise graplanmn yizevien
olusturacagin belitler.

HyperGami, en az 10 megabyte
hafizaya subup bir Macintosh bilgisa.
yir perckurmekoedin, Renkli bir ck-
ran ve renkli bir vazier sekillen olug-
tururken nlduken yardmer olmakes-
dir: Yamlimda heniiz brr rakim fonk-
sivonlar ve doklimantasyon tamam-
lanmamigur. Bu eksiklere ragmen,
programi denemek isteven okuyucu-
lar Micheal Eisenberg tle haberlese-
bilirler, Intemner adresi:
Unck@sigr.cs.colarado.edu.

Kaynak
Amencan Scientist, KammeAnilik 1995

103



