International ) )
IDA: International Design and Art Journal

Volume:1, Issue:1 / 2019

Design and
Art Journal Received: 18.11.2019 / Accepted: 02.12.2019

iC MEKAN TASARIMINDA GORSELLESTIiRME YONTEMLERI “LUPA CR29
PROJESI UZERINDEN ORNEKLENMESI”

Dr. Ogr. Uyesi Seval OZGEL FELEK
Ordu Universitesi Unye Meslek Yiiksekokulu Mimarlik ve Sehir Planlama Boliimii Mimari Restorasyon Programi
sevalozgelfelek@odu.edu.tr
ORCID: 0000-0003-4628-1058

Ozet

Makale kapsaminda giiniimiizde i¢ mekan tasarimi yapilirken kullanilan gorsellestirme yontemleri
incelenmistir. Bu yontemler analog ve dijital ortamda olmalarina gore gruplanmistir. Proje gelisim
asamalar1 olan eskiz, ¢izim, perspektif, modelleme, maket ve fotomontaj/kolaj ile
animasyon/simiilasyon tekniklerine ve son olarak sanal gergeklik uygulamalarina deginilmistir.
Lupa CR29 projesine, makale kapsaminda deginilen yontemlere 6rnek olarak yer verilmistir.
Teknolojinin gelisimiyle birlikte i¢ mekan tasariminda kullanilan gorsellestirme yontemleri de
degismekte ve farklilagmaktadir, bdylece mekani algilama seklimiz degismektedir. Elde gizilen ve
renklendirilen perspektiflerle mekanin algilanmasi saglanirken giliniimiizde cesitli donatilar
kullanarak modellenmis mekan igerisinde hareket edebilmekte ve ii¢ boyutlu olarak
algilayabilmekteyiz. Gergek mekan, insanin fiziksel olarak algilayabildigi, sinirlarim
belirleyebildigi, fiziksel olarak i¢inde bulundugu mekani ifade etmektedir. Sanal mekan ise insanin
fiziksel olarak i¢inde bulunmadigi, zihinsel olarak dahil oldugu mekandir. Sanal mekanlar tek, iki
ve li¢ boyutlu olarak deneyimlemek miimkiindiir. Tek boyutlu deneyim i¢in telefon, iki boyutlu
deneyim igin bilgisayar ortami, {i¢ boyutlu deneyim icin sanal gerceklik uygulamalarma ihtiyag
bulunmaktadir.
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Abstract

Within the scope of this article, visualization methods used in designing interior spaces are
examined. These methods are grouped according to their analog and digital environment. Sketch,
drawing, perspective, modeling, model and photomontage/collage, animation/simulation
techniques and finally virtual reality applications are mentioned. Lupa CR29 project is given as an
example of the methods mentioned in the article. With the development of technology,
visualization methods used in interior design also change and differentiate, so the way we perceive
the space changes. While the perception of the space is provided by hand-drawn and colored
perspectives, today we can move within the modeled space by using various accessories and
perceive it in three dimensions. Real space refers to the space in which people can physically
perceive, define their boundaries, and physically. Virtual space is the place where people are not
physically involved and mentally involved. It is possible to experience virtual spaces in one, two
and three dimensions. There is a need for telephony for one-dimensional experience, computer
environment for two-dimensional experience, and virtual reality applications for three-
dimensional experience.
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Giris

Gilinlimiizde i¢ mekan tasarimi, dncelikle fikirle baglayan, gorsel imajlarla fikrin kagida dokiilmesiyle
sekillenen, bilgisayar destekli modelleme, render, animasyon ve simiilasyonlarla zenginlestirilerek
gorsellestirilen bir siirectir. Gorsellestirme insan zihninin algilayabilecegi iki veya {i¢ boyutlu modellere
donistiirme halidir. Gorsel imajlarin gozle goriiliir ve bdylece anlasilabilir hale getirilmesi grafik
diisiinmenin giiciiyle olusmaktadir. Bu imajlar beyinde olusan imgelerin kdgida dokiilerek nesnel bir hal
almasin1 saglamaktadir. Aydmnli (1992: 66)’ya gore gorsellestirme de anlatim teknikleriyle ifade
bulmaktadir. Mimari anlatim teknikleri mimari diisiinceyi ifade etmektedir. Eskizler, ol¢ekli ve iki
boyutlu ¢izimler, perspektifler, maketler, fotograflar, dijital ortamda yaratilan biitiin mimari modeller
ve grafikler birer simiilasyon olarak ele alinmaktadir (Ates, 1999: 41).

I¢c mekan tasariminda gorsellestirmeyi ortamlar1 bakimindan iki baslikta ele almak miimkiindiir: Analog
ortam ve Dijital ortam. Analog ortam bilgiyi islemeden aldig1 gibi vermektedir. Dijital ortam ise bilgiyi
1 ve 0’lar seklinde sayisallagtirir ancak son agamada algilayabilmemiz i¢in yine analoga ¢evirmektedir,
yani ¢ikt1 olarak vermektedir.

Analog ortam iki veya li¢ boyutlu ¢izimler (plan, kesit, goriiniis, perspektif, fotomontaj) ve ii¢ boyutlu
yapilan maketleri kapsamaktadir. Dijital ortam ise dijital bir diizlem iizerinde olusturulan yine iki veya
iic boyutlu goriintiiler (plan, kesit, goriiniis, perspektif ayrica ii¢ boyutlu modelleme, render, animasyon
ve simiilasyon). Dijital ortamin bir diger asamasi da sanal gerceklik uygulamalaridir. Dijital yani
bilgisayar ortaminda olusturulan model, kameranin goriis agilarinin degistirilmesiyle ya da kullanilan
bilgisayar programinin olanaklari ¢cer¢evesinde her agidan gorebildigimiz bir makettir. Birebir dlgiilerde
sonsuz diizlem i¢erisinde modellenirken daha gergekei goriintii alabilmek i¢in fotogergekei goriintiileme
yontemleri kullanilarak malzeme, doku, 1s1k, renk eklenmektedir ve bu islem render almak olarak
tanimlanmaktadir. Gerektigi durumlarda kamera eklenerek hareketli ve dogal efektler (rlizgér, yagmur,
giines, ates, dalga) de eklenerek animasyon ve simiilasyonlar da elde edilmektedir.

iki ve Ug Boyutlu Gorsellestirme Asamalar:

Makale kapsaminda iki ve {i¢ boyutlu gorsellestirme asamalarini eskiz, ¢izim, perspektif, fotomontaj,
maket, modelleme, animasyon/simiilasyon ve sanal gerceklik bagliklari altinda incelenecektir. Eskiz,
¢izim, perspektif, fotomontaj ve maket hem analog hem de dijital ortamda var olmaktadir. Modelleme,
animasyon/simiilasyon ve sanal gerceklik ise sadece dijital ortam kapsaminda ele alinmaktadir.

1. Eskiz (Analog-Dijital)

Tasarim bir projenin fikir agamasindan uygulama g¢izimlerine kadar biitiin siireci kapsamaktadir.
Tasarim asamalar1 ¢esitli olsa da bunlarin ¢ogu; tanimlama, biitiinleme, analiz, karar, uygulama
asamalarini igermektedir (Uslu, 2008: 14). Tasarim siirecinin en temel ve onemli asamasi eskizdir.
Brooker ve Stone (2011: 12)’e gore eskiz (taslak), aslinda hizlica yapilmus, iistiinkorii bir ¢izimdir ve
projenin arkasindaki fikirleri karsi tarafa iletmek i¢in kullanilmaktadir. Tasarimei fikirlerini gelistirmek
ve diisiincelerini iletmek, aslinda beynindeki karmasayr diizenleyebilmek icin ¢izerek eskiz
yapmaktadir. Kasapoglu (2002: ix)’e gore eskizin etkilesimli bir rolii vardir. Bellekteki fikirleri,
fonksiyonlar1 ve ¢izimlerdeki anlamlari biitiinlestirmek, boylece yeni formlar bularak fikirleri
gelistirmeye ¢alismaktadir.

Eskizin gelencksel yontemlerle ilerleyen tasarim arastirmalarinda 6nemli bir yeri bulunmaktadir.
Teknolojinin geligsmesiyle her sey bilgisayar ortamina aktarilirken eskiz gelenekselligini korumaktadir.
Dijitallesen durum sadece ekran, tablet gibi araglar kullanilarak yine elle ¢izilerek dijital ortama
aktarilan bir siirece gegis yapilabilmektedir.
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Mimari tasarim siirecinin erken asamalarinda kullanilan ¢izimlerin yani eskizlerin Gnemini
arastirmalarinda vurgulamaktadir. Bu c¢izimlerin soyut ve {ist diizey tasarim diisiincelerini
somutlastirdiklarin1 ve ayrica belirli fiziksel 6zelliklerle ilgili belirsizlik derecesini ortaya ¢ikardigini
belirmektedirler (Kasapoglu, 2002: 16).

Tasarimin ilk agamasi olan fikirlerin sekillendirilmesi ancak eskizle olmaktadir. Bu ¢izgileri ¢izerken
fikirleri diistinmekte, sadelestirmekte, doniistiirmekte, vazgecmekte ve yeniden denemektedir
(Cross’dan aktaran Kasapoglu, 2002: 20).

Dijital ortamda eskiz yapmak isteyenler icin tablet ve bilgisayarlara, hatta akilli telefonlara
indirilebilecek ¢esitli aplikasyonlar bulunmaktadir. Bir tablette basitge karalamanin Gtesine gecerek
mimari araglara yonelik piyasaya duyulan ihtiyaci taniyan Kenoff ve sirketi, 6zellikle mimarlar ve
tasarimcilar i¢in olusturulmug bir ¢izim uygulamasi olan Morpholio Trace'' piyasaya siirdiiler
(Morpholio, 2019). Bu uygulama iPad ekranina dijital ¢izim kalemleriyle eskizler yapilmasinm
saglamaktadir. Fotograf {izerinden aydinger kdgid1 koyarak eskiz yapma mantigryla da calisiimasina
olanak saglamaktadir.

Sketch. /I
Design.
Create.

Gorsel 1. Morpholio Uygulamasi
2. Cizim (Analog-Dijital)

Sahinler ve Kizil (2016: 14)’a gére mimari ¢izim bir bina ya da elemanin ¢izgi, ton ve renk kullanilarak
betimlenmesidir. Cizim kapsaminda plan, kesit ve goriiniislerden s6z etmek gerekmektedir. Bu ¢izimler
de belirli teknik resim kurallarma gore mimar 6l¢ek ve oranlarda yapilmaktadir. Teknik resim, mimari
faaliyetin asamasina gore fikir, 6n proje, kesin proje, uygulama projesi, sistem detaylar1 ve imalat
detaylar1 olarak isimlendirilmektedir. Teknik resim, seklin belirli 6l¢ekle paralel-dik izdiisiimlerinin,
diisey-yatay kesitleri ve goriiniislerinin iki boyutlu olarak ¢izilmesidir.

Analog ortam baslig1 altinda incelenen plan, kesit ve goriiniislerin ¢izilmesi geleneksel yontemlerle yani
T-cetveli, kalem, pergel, agidlger, rapido gibi araglarin kullanimin1 kapsamaktadir. Ancak giiniimiizde
bu cizimler daha ziyade dijital ortamda gerceklestirilmektedir. En yaygin kullamilan program
Autocad’dir. Mouse ya da grafik tabletle yardimiyla ¢izim gerceklestirilmektedir.

3. Perspektif (Analog- Dijital)

Perspektif kelimesi, Latince “perpicere” (acik ve iyi gdrmek) kelimesinden tiiretilmistir. “Iki boyutlu
ortamlarda, {i¢ boyutlu mekanin ¢izgisel anlatim teknikleri ile resimlemeye perspektif ad1 verilmektedir
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(Vikipedia, 2019). Perspektif {i¢ boyut algisina yakin goriintiiler olusturmay: saglasa da, yine de
elimizdeki bir model degildir, modelin goriintiisiidiir. Model istenildigi durumda degistirilebilir ya da
denenebilir ancak perspektif buna imkan vermemektedir.

Mimarlikta perspektifin kullanimi ile bina ya da mekéana ait ¢izimlerin daha kolaylikla anlagilmasi
saglanmistir. Boylece, insa edilmeden Once mimari fikirlerin deneyimlenebilmesi ve algilanmasi
saglanmistir. Insan gozii ¢evreyi iic boyutlu olarak algilamaktadir. Bu sebeple de plan ve kesitlere
nazaran perspektifin algilanmasi daha kolaydir.

Perspektif ¢izimi analog ya da dijital ortamda yapilabilmektedir. Perspektif kurallarina uygun olarak
cetvel ya da serbest elle ¢izilebildigi gibi {i¢ boyutlu modelleme yapilan mekén ya da binanin perspektif
goriiniigleri de elde edilebilmektedir. Ayrica modelleme yapilmadan da kalem yerine dijital ortamda da
perspektif ¢izilebilir. Tablet, dokunmatik ekran, tablet, dokunmatik ekran, grafik ¢izim tableti, akillt
kalemler gibi. Tablet ya da akilli telefonlar i¢in hazirlanmig bazi aplikasyonlar perspektifi kurallarina
uygun bir sekilde ¢izmeye yardimci olmaktadir.

Gorsel 2. Analog ve Dijital Perspektif Ornekleri

4. Fotomontaj/Kolaj (Analog- Dijital)

Fotomontaj, var olan goriintii karesi {izerine, oraya konulacak elemanlari renk ve desenleriyle olusturup,
bunlarin fotograflarim1 kesme — yapistirma islemi, ya da fotograf lizerine ¢izimin yapistirilarak
kaynastirilmasi islemidir (Ates, 1999: 57). Bu teknikle, yapilan tasarimin perspektifi fotograf iizerine
oturtulabilir. Boylece gergek veriler ile tasarlanan veriler birlestirilebilir. Fotograf kullanilmadan
bilgisayarda yapilan modellerden olusturulan perspektifler de fotograf gergekeiligine ulagmaktadir
(Ergun, 2004: 23). Kolaj, diiz bir yiizey iizerine fotograf, gazete kagidi ve benzeri nesnelerin
yapistirilmasiyla ve bazen boya ile de karistirilarak uygulanan bir resimleme teknigidir. Resim alanindan
gelen bu terim bir kompozisyon olusturmaya yaramaktadir. Analog ortamda elde kesme ve yapistirma
yontemiyle yapilan kaynastirma islemi dijital ortamda programlar vasitasiyla daha Ozgilirce
yapilmaktadir. En yaygin kullanilan program siiphesiz ki Adobe Photoshop’tur. Yine her alanda oldugu
gibi bu alanda da kullanilabilecek onlarca program bulunmaktadir.
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Gorsel 3. Bogaghan Diindaralp “NP12 Evleri” Mimari Kolaj Caligmas1 Ornegi

5. Maket (Analog-Dijital)

Mimari uygulamalarda maketler genellikle belirli bir 6lgekte yapilmaktadir. Fakat baz1 6zel durumlarda
1/1 dlgekte yani projenin kopyasi olarak yapilmaktadirlar (Ates, 1999: 78). Mimari anlatim araci olarak
maket, cesitli sekillerde ve Olgeklerde kullanilabilir. Yapilan bu maket temsiller, cesitli tasarim
siirecleriyle gelinen noktanin iic boyutlu algilanmasi, analizi ve gelistirilmesi agisindan Onem
kazanmaktadir. Glinlimiizde teknolojinin de ilerlemesiyle, el is¢iligiyle yapilan maketlerin yani sira, ii¢
boyutlu yazicilar, stereo litografi gibi hizli prototip iiretme yontemleriyle de fiziksel modeller
yapilabilmektedir. Hizli prototip iiretme ydntemi, herhangi bir bilgisayar destekli tasarim (BDT)
programiyla iiretilen bir modelin bilgisayar destekli ¢esitli araclar vasitasiyla fiziksel maket haline

doniistliriilmesidir. Bu tiir teknolojiler 6zellikle endiistriyel {irlin tasariminda kullanilmaktadir (Turan,
2002).

Maket elle tutulur, temsil ile gerceklik arasinda bir koprii gorevi gorerek gercek bir nesneye
doniismektedir. Perspektif {i¢ boyutu iki boyutlu olan bir kagit diizlemine aktararak tek bir bakis agisi
sunmaktadir. Aksine maket hareket ettirilerek projeye pek c¢ok farkli acidan bakilmasini, projeyi
algilamamizi saglar. Mimari alaninda kullanilan maketleri; ¢alisma maketleri, topografik maketler, arazi
maketleri, sehircilik maketleri, park-bah¢e maketleri, kiitle maketleri, bina maketleri, i¢ mekéan
maketleri, detay ve sistem maketleri olarak gruplayabiliriz (Ozgel Felek, 2018: 260).

Analog ortamda geleneksel yontemlerle maket iiretim siireci karton, dakota, fotoblok, pleksiglas gibi
malzemelerin kesilip yapistirilmasiyla ger¢eklesmektedir. Bu malzemeler maket bicagi ya da lazer gibi
yontemlerle kesilebilmekte ve uygun yapistiricilarla birlestirilmektedir. Daha ticari uygulamalarda ise
ii¢c boyutlu yazicilarin kullanimi mevcuttur. Dijital ortamda modellenen yapi, mekdn ya da donatilar
gelistirilen programlar vasitasiyla yaziciya gonderilmekte ve direkt ¢ikt1 alinmaktadir.
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Gorsel 4. Analog ve Dijital Maket Ornekleri

6. Modelleme (Dijital)

I¢c mimari alaninda ¢izim, modelleme yapan bircok program bulunmaktadir. En yaygim kullanimi 3ds
Max olsa da, Revit, Rhinoceros, Allplan, Archicad, Maya, Lumion gibi programlar da kullanilmaktadir.
Her programin kendine has bir modelleme mantig1 bulunmaktadir. Bu programlar birbirleri ile entegre
olarak da calisabilmektedir. Ornegin; 3ds Max ve Revit gibi. Revit'te tasarimimizi ve yerlesim diizeninizi
modelleyip 3ds Max’i kullanarak son ayrintilari ekleyebilmek miimkiindiir. 3ds Max, Revit projelerinde
olusturulan model geometrisini, 1s1klar1, malzemeleri ve diger meta verileri korumaktadir. 3D Studio
Max su anda diinyada en ¢ok kullanicist bulunan programdir. Program temel olarak modelin
hazirlanmasi, detaylarinin diizenlenmesi, materyal kaplamasinin sec¢ilmesi, kamera ve 1siklandirmasinin
ayarlanmasi ve son olarak da render alinmasi seklinde bir is siirecini kapsamaktadir.

Modelleme programlarinda mimari tasarim evrelerinin gergeklestirilmesi 6ncelikle iki boyutlu ¢izim,
sonrasinda bu goriiniislere dayanan ii¢ boyutlu modelleme ve gercekgei goriiniim igin kaplama, malzeme
ekleme, 1siklandirma seklindedir.

Vektorel yazilimlarda, bina elemanlari gizgiler ve ¢izgilerin kesisimi noktalarindan olustugundan sik sik
bicimsel degisikliklere olanak tanimaktadir. Bu da tiimden gelim yontemi ile modellemeyi
saglamaktadir. Tiimevarimer yaklagimla yapi elemanlarimin 6nceden olusturuldugu kiitiiphanelerin
kullanimi ile de modelleme yapmak miimkiindiir. Daha egrisel, organik formlarin yaratilmasi gereken
durumlarda ise Nurbs yazilimlar1 kullanilmalidir. Egrisel formlar siindiiriilerek deforme
edilebilmektedir. Membran diizlemsel ylizeyler, torus, kiire, silindir formunun pargalanmasi veya
deformasyonu ile elde edilecek formlar yaratmada, egrisel yiizey alan1 hesaplamalarinda gerekli araglar
niteligindedir. Obje bazli yazilimlarinda ise; temel geometrik formlarin, tasiyici sistem, duvarlar, kapi,
pencere gibi yap1 elemanlarinin blok kiitiiphaneler halinde yazilimda var oldugu ve tasarimei tarafindan
parametrik olarak secilerek; mimari kompozisyonun elde edildigi yazilimlardir. Bu sebeple birden fazla
programla calismak ve dosya transfer (export-import) etmek gerekebilmektedir (Y1ldirim, 2004: 59-71).

Autodesk Revit, kullanicinin parametrik modelleme ve ¢izim elemanlar1 ile tasarim yapmasina imkén
saglayan Microsoft Windows icin Bina Bilgi Modelleme (Building Information Modeling — BIM)
yazilimidir. Bina Bilgi Modellemesi, akilli, 3 boyutlu ve parametrik nesne tabanli tasarima izin veren
yeni bir Bilgisayar Destekli Tasarim (Computer Aided Design — CAD) anlayigidir (Autodesk, 2019).

Rhinoceros Nurbs yiizey modelleme yapmayi saglayan oldukga genis bir kullanim alanina sahip yiizey
modelleme programidir. Bu yazilim genellikle endiistriyel tasarim, yat tasarimi, mimari tasarim, taki
tasarimi ve otomotiv tasarimi gibi alanlarda kullanilmaktadir. Hem kurucularinin hem de ti¢lincii parti
eklentileri ile siirekli gelismekte ve yenilenmektedir (Ozgel Felek, 2019: VI).

Allplan ilk 6nce dijital, ardindan gercek hayatta inga etmenizi saglamaktadir bdylece hata ve cakigmalar
tasarimin erken agamalarinda ¢oziilerek, sahadaki gecikmelerin Oniine gecilmektedir. Cizimler BIM
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modelinden elde edildigi i¢in siirekli giincelligini korumaktadir, boylece paftalarin olusumu sirasinda
hata olma olasiligin sifira indirmektedir. Allplan tamamen iki boyutlu ¢izim yapmaktan, obje tabanh
BIM calisma yaklasimina kadar tiim tasarim agamalarinda var olmaktadir (FGA, 2019). Obje bazli bir
yazilimdir.

Archicad mimari yazilim sektoriindeki en yenilik¢i araglar1 sunmaktadir. Mimarlar ve tasarimcilar,
Panel Cephe Araci ve Cat1 Penceresi Araci gibi temel araclara ek olarak, Kabuk, Morph ve Arazi gibi
gelismis araglar1 otomatik olarak kullanmaktadir. Veriler, bir BIM modelinde saklandigindan dolay:
yapinin tasariminda yapilan herhangi bir diizenleme, kat plani, kesit ve goriiniisler gibi tiim goriiniimlere
otomatik olarak yansimaktadir (Bimsoft, 2019).

7. Animasyon/Simiilasyon (Dijital)

1998°de ise Laybourne mimari animasyonu dort kategori altinda toplamustir: Oykiisel, Belgesel, Saf
Tasarim ve Sezgisel. Bunlarin i¢inde en yaygin olarak kullanilan1 dykiisel mimari animasyondur. Bir
mantik ¢ergevesinde ve belirli bir ¢izgide bilgisayar imajlar1 ses ve Oykiilerle gruplandirilarak {ist liste
konulmaktadir. Ikinci en yaygin kullanilani ise belgesel mimari animasyondur. Mimari yapinin tarihi ya
da etkilerinin bilgilendirmek, seyirciyi ikna etmek amaciyla gorsel efektlerle hazirlanmis halidir. Saf
tasarim mimari animasyonu ise bir mimari yapinin gelisim siirecini anlatmaktadir ve mimarin
problemleri nasil ¢6zdiigline odaklanmaktadir. Sezgisel mimari animasyon ise belli bir amag¢ veya
gbzlem igermeyen ve sezgisel bir yolla yaratilan bir tarzdir ve mimaride ¢ok nadir kullanilmaktadir.
Mimaride kullanilan animasyon programlarindan en yaygini 3ds Max’dir. Maya ve Cinema 4D de yine
yaygin olarak kullanilmaktadir.

Simiilasyon, gergek sistemin modelinin hazirlanarak sistemin davranigimi ya da farkli stratejileri
degerlendirebilmek i¢in deneyler yiiriitiilmesi siirecidir. Genelde tek baglarina veya ii¢ boyutlu
modelleme programlar1 ile kullanilan simiilasyon programlari, i¢ mekan tasarimindaki 6nemli
kriterlerden olan 11k, renk ve doku kavramlarini gercege yakin bir sekilde simiile etmektedir
(Mendilcioglu, 2011: 1). I¢ mimarlarm gorsellestirmelerinde en ¢ok kullandig1 simiilasyonlar: kumas
ve kiirklii doku (perde, carsaf, hali, bayrak vb.) simiilasyonlari, sivi simiilasyonlar1 (fiskiye, havuz,
dekoratif amagl siv1 sistemleri, duman), kalabalik insan (veya tasit) sahneleridir (Ertan, 2016: 1).

Tong vd. (2009: 805)’e gore simiilasyon, ates, duman veya su gibi animasyonla elde edilemeyecek doga
olaylarini bilgisayar yardimiyla dijital ortamda yaratmaktir. Ancak yine de bir dumanin yiikselisi hareket
icerdiginden ayni zamanda animasyon olarak da kabul edilmektedir. Bu yiizden animasyon ve
simiilasyon kesin sinirlarla birbirinden ayrilamamaktadir. Kisaca simiilasyon, mimarin sadece mimarlik
sanatina odaklanmasini saglamaktadir.

Ic mimarlik alaninda o6zellikle kullamlan simiilasyon programlarindan biri de aydinlatma
simiilasyonlaridir. Bilgisayar destekli aydinlatma simiilasyonlari, herhangi bir mekan tasariminin
asamalarinda, i¢c mimara cesitli olanaklar sunmaktadir. Uygulama oncesinde simiilasyon yardimiyla
mekanim yapay ve dogal aydinlatilmis hallerini alternatifleri ile beraber gormeyi ve fikir edinmeyi
saglamaktadir. Bu programlar vasitasiyla mekanda kullanilacak renkler ve dokular en ince ayrintilarina
kadar islenebilmekte, tasarimcinin istedigi sekilde degistirilebilmekte ve sunuma hazirlanabilmektedir.
Geleneksel yontemlere gore ¢ok daha kolay ve hizli bir sekilde bu islemler gerceklestirilebilir.
Miisterilere istenirse projenin farkli aydinlatma ve renk, doku uygulanmus, birden fazla alternatiflerini
simiile ederek sunum yapmak miimkiin olacaktir (Mendilcioglu, 2011: 2). Albayram (2009: 15-30)’a
gore kullanilan aydinlatma simiilasyon programlari Luxuswin, Thorlux Lighting Design, Prolite,
Calculux, Agi32, Relux, Dialux, Lightscape’dir.
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8. Sanal Gerceklik (Dijital)

Tasarimin pek ¢ok alaninda oldugu gibi i¢ mekan tasarimi ve mekan temsili (sunumu) siirecinde de
teknolojik uygulamalardan faydalanilmaktadir. Sanal gergeklik, {i¢ boyutlu bilgisayar teknolojiler ile
olusturulmus, insanlarin hem kesfedip hem de etkilesime girebildigi ortamdir. Gorsel tecriibelerden
olusan sanal gergeklik ortaminda duyma, hareket gibi duyular da eklenmektedir. Kullanilan bilgisayar
programlari i¢in olusturulan eklentiler (plugin) ile bu ortamlari olusturmak miimkiindiir. Modelleme
sisteme yiiklendikten sonra VR gozliikler sayesinde model gezilebilmektedir. Ornegin Sentiovr plugini
SketchUp ve Revit programlariyla entegre olarak calisabilmektedir Sentiovr diginda artirilmus
gercekligin mimari ¢izim programlarina entegre olmasi hakkinda calisan Irisvr, Symmetryvr ve Arqvr
gibi firmalar bulunmaktadir (Y1ldirim ve Demirarslan, 2019: 163).

Sanal gerc¢eklik kavrami heniiz yeni ortaya atilmig bir diisiince olmasina ragmen popiiler kiiltiirde yerini
bulmustur. Bu kavramin ilk olarak i¢ mimarlik alaninda kullanim1 1960’11 yillara dayanmaktadir. 20 yy.
sonlarina kadar yapilan calismalarda genellikle i¢ mekan tasarimlarinin sunumu ve ¢izimi siirecinde
kullanilmakta iken 21. yiizy1l tasarim disiplinlerinde yeni bir temsiliyet bigimi olarak kullanilmaktadir
(Cetiner, 2004: 32-38).

Sanal gerceklik ortami sarmayan ve saran gergeklik olarak iki cesittir. Panoramik sanal gerceklik ve
yiirlimeye dayali sanal gerceklik ortamlar1 sarmayan sanal gerceklik sistemleri olarak tanimlanmaktadir.
Saran gerceklik ortamui igin ise ¢esitli donanimlara ihtiya¢ bulunmaktadir.

Panoramik sanal gerceklik; icerisinde bulunulan ortamin panoramik fotograflarla algilanmasin
saglamaktadir. Bu gerceklik kullanicisina i¢inde bulundugu mekani algilamasi i¢in klavye ve far
yardimiyla asagiya yukariya bakabilmesine, 360° donebilmesine, goriintiiye yakinlasip uzaklasmasina
imkan saglamaktadir. Sadece gorsel olarak mekani deneyimlemeyi saglamaktadir. Yiirimeye dayali
sanal gerceklikte ise bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu olarak modellenmis ve gorsellestirilmis sanal
cevredeki hareket fiziksel ¢evredeki hareket ile ayn1 olmaktadir. Bu ortamda da kullanici fare, klavye
ve gesitli donanimlar yardimiyla yiiriir, egilir, si¢rar; boylece mekani hem gorsel hem de hareket ederek
algilayabilmektedir. Gergek kesif izlenimi vermektedir ve etkilesimlidirler. Mimari amacgli sanal
gerceklik uygulamalarinda genellikle bu yontem kullanilmaktadir. Saran gerceklik ise gorsel, isitsel,
dokunsal olmak iizere farkli duyulara hitap eden, bu etkilesimi saglayabilmek i¢in 6zel donanimlar ve
sistemleri kullanmaktadir: HMD, veri eldiveni, CAVE donanimlar. Bu gercgeklik sayesinde fiziksel
¢evreden koparak olusturulan ti¢ boyutlu ortamin bir pargasi haline gelmektedir (Satay, 2010: 20-21).

Artirllmig  Gergeklik (AG) teknolojisi de i¢ mekan tasarimi ve deneyimini etkileyen yeni
uygulamalardan biri olarak degerlendirilmektedir. AG teknolojisine sahip akilli mobil bir cihaz ve
cihaza yiiklenen eklentiler sayesinde ii¢ boyutlu sanal nesneleri, gercek fiziksel cevre igerisinde
goriintiileyebilmektedirler. Mekan igerisinde somut olarak bulunmayan ancak teknoloji sayesinde orada
gibi algilanan nesne ve mekanlar sayesinde ortami deneyimleyerek gercege yakin bir degerlendirme
yapabilmektedirler (Kilig, 2018: 169-187). Giir (2014: 47-60)’e gére mimari tasarim uygulama
stirecinde kullanilan AG 6rnekleri: Human Interface Technology Lab NZ, Spire World, Siam Cement
& Cotto, Architect Expo, Incloud, Digitalo, Magic Plan, sARc, Formitas, InsideAR ve Bentley’dir.

Sanal gerceklik uygulamalar ile soyut tasarimlarin farkli acilardan incelenebilmesini saglamakta ve
karsilikli etkilesim saglayarak mek&nin daha kolay algilanabilmesini saglamaktadir. Farkli
alternatiflerin kolayca degerlendirilmesini saglamaktadir (Cavas vd., 2004: 114).

Lupa CR29 Projesi

Lupa Yachts, yat tasarimcisi ve diinyanin ilk gemi ve yat tasarim lisans programimin kurucu baskani
Yrd. Dog. Dr. Mehmet Aziz Goksel ve serbest girisimci Ahmet Caglar tarafindan 2015 yilinda kurulmus
bir firmadir (Boatbuilder, 2019). Firma biinyesinde iiretimi tamamlanmus ilk tekne olan Lupa CR 29’un
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tasarim agamalar1 bu makale kapsaminda 6rnek olarak degerlendirilecektir. Projenin i¢ mekén tasarimi
Mehmet Aziz Goksel ve Seval Ozgel Felek tarafindan gerceklestirilmistir.

1. Proje Eskizleri

Projenin hayata ge¢cmesi firma sahiplerinin Tiirkiye’de rekabetci ve kaliteli bir kii¢iik tekne pazarinin
olugamadigini ve bu durumun, yat endiistrisini krizlere ve tehlikelere acik hale getirdigini; Tiirkiye yat
endiistrisinin biiyiik tekne tiretimine gore sekillendigini ve kaliteli kiigiik tekne iiretiminin {ilkemizde
yayginlagsmadigini savunduklari i¢in gergeklesmistir. Mehmet Aziz Goksel ve Ahmet Caglar’a gore yat
sektoriinde kalict olmak icin, Tiirkiye’nin, diinya standardinda kii¢iik tekne markalarina sahip olmasi
gerekmektedir (Boatbuilder, 2019). Bu amagla baslayan proje yapilan belki de yiizlerce eskiz
sonucunda sekillenmistir. Gorsel 5’de ilk donem yapilan yerlesim eskizlerinden birine yer verilmistir.

Gorsel 5. Lupa CR29 Yerlesim Plani- Kesit Eskizi

2. Proje Cizimleri

Plan, goriinis ve kesitler kullanilarak, gerektigi durumlarda perspektifler ¢izilerek proje
¢Oziimlenmektedir. Fikir, 6n proje, kesin proje, uygulama projesi, sistem detaylar1 ve imalat detaylari
cizimleri gergeklestirilerek proje tamamlanmustir.

Gorsel 6°da projenin mutfak ve salon plan, goriiniis ve kesitleri yer almaktadir. Proje iki boyutlu
¢izimleri modellemenin de yapildigi Rhinoceros programinda gergeklestirilmistir. Gorsel 7°de ise
projenin banyo plan, goriiniis ve kesitleri yer almaktadir.
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Gorsel 7. Lupa CR29 Banyo Plan- Kesit-Goriiniisleri

I¢c Mekan Tasariminda Gorsellestirme Yéntemleri “Lupa CR29 Projesi Uzerinden Orneklenmesi”

23



IDA: International Design and Art Journal

Volume:1, Issue:1 /2019 I) \

3. Perspektifler

Projenin heniiz fikir asamasindan detay ¢éziimlerine kadar her asamada perspektif ¢izimlerle ¢oziim
bulunmaya c¢alisilmistir. Gorsel 8’de salonda kullanilacak hareketli masanin kenarlarinin ve ayaginin
nasil olmas1 gerektigine dair yapilan eskiz, analog ve dijital perspektiflere yer verilmistir.

Gorsel 8. LUPA CR29 Salon Yemek Masas1 Analog ve Dijital Perspektifler

4. Fotomontaj/ Kolaj

Teknenin deniz tizerinde goriintiilenmesi render ve simiilasyon programlar1 vasitasiyla yapildigi gibi
fotomontaj ¢aligmasi da yapilmistir. Gorsel 9°da soldaki gorsel render alinarak elde edilmistir, sagdaki
fotograf ise Adobe Photoshop programinda renkleri diizenlenerek, gokyiizii gorseli fotomontaj ile
eklenmistir.

Gorsel 9. LUPA CR 29 Arka Goriiniis Fotomontaj Caligmast

Simiilasyonla da elde edilen teknenin denizde ilerlerken ¢ikarttigi kopilik gorseline ek olarak Gorsel
10°da goriildigii gibi Photoshop programinda fotomontaj ile dalga ve kopiik eklenmistir.
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Gorsel 10. LUPA CR 29 Yan Goriiniis Fotomontaj Calismasi

5. Maket

Proje kapsaminda maket yapilmamigtir. Detayli bir modelleme ve foto-gergekgi renderlar bu proje igin
yeterli olmustur.

6. Modelleme

Projenin fikir agamasindan imalat ¢izimlerine kadar biitiin modelleme asamalari Rhinoceros 3D
programinda gerceklestirilmistir. Gorsel 11 ve 12°de gosterilen tekne i¢c mekan salonuna ait Rhinoceros
program goriintiisii ve render alinmig gorselidir. Render islemleri Rhinoceros + Vray ve 3ds Max+Vray
ile yapilmistir.
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Gorsel 11. Lupa CR29 Salon Modelleme ve Render
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Gorsel 12. Lupa CR29 Dig Mekan Koltuk Modelleme ve Render

7. Animasyon/Simiilasyon

Denizel ara¢ tasarimina dayanan bu projenin ihtiyaci olan denizde ilerlerken hizina bagli olarak olusan
kopiiklerin ve denizin simiilasyonudur. Bu islemi gergeklestirmek i¢in 3ds Max programi ve Phoenix
FD plugini kullanilmistir. Gorsel 13°de paylasilan gorsel bu eklenti kullanilarak olusturulmustur.
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Gorsel 13. Lupa CR 29 Dalga Simiilasyonu

8. Sanal Gerceklik

Proje kapsaminda sanal gerceklik teknolojisi kullaniimamustir.

Sonug¢

1980’lerin ortasindan itibaren mimarlik sektoriinde bilgisayar destekli vektorel ¢izim programlarinin
kullanilmaya baglanmasindan 6nce T cetveli, pergel, kalem, rapido gibi gereclerle yapilan ¢izimler
marker, renkli kalem ve suluboyalarla renklendirilmekteydi. Gilinlimiizde artik plan, kesit, goriiniigler
bilgisayar destekli vektorel programlarla cizilmekte, {i¢ boyutlu modelleme programlariyla
olusturulmakta ve renk, doku gibi malzemeler eklenerek 151k, kamera ortamlar1 olusturularak render
alinmaktadir. I¢ mimari projelerin gorsellestirilmesinde en yaygin kullanilan program 3ds Max’dir.
Makale kapsaminda kullanilan diger modelleme ve animasyon/simiilasyon programlarina deginilmistir.
Her programin avantaji ya da digerinden {istiin oldugu durumlari bulunmaktadir. Bu sebeple bazi
durumlarda birden fazla programla entegre bir sekilde ¢aligmak gerekmektedir.

I¢ mimari sunumlarinda bilgisayar ortaminda hazirlanan ii¢ boyutlu mekanlarin malzeme, doku, 151k,
renk, uygulama detay1 ve diger bigim ve mekan 6zellikleri gergege es olarak belirlenip render alinarak
gercekei fotograflarinin olusturulmasi agamasindan sanal mekani fiziksel olarak deneyimlemeyi
saglayan teknolojilere dogru bir gecis yasanmaktadir. Sanal gergeklik, simiilasyonlar, arttirilmig
gerceklik, yapay zeka, hologramlar gibi teknolojilerle mekéni algilama yontemlerimiz de degismekte ve
sekillenmektedir. Teknoloji gelistikge i¢ mekén gorsellestirme yontemleri de bu dogrultuda gelismeye
devam edecektir.
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