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DIJITAL ORTAM MiMARI TASARIM ARA KESITINDE BiR TASARIM
MODELI

OZET

Gelistirilen model, ozellikle yaratict siireglerin yogunlastigi kavram gelistirme
cabalarin1 igeren On tasarim asamasinda, tasarim, egitim, katilim amacgli olarak
kullanilabilecek bir tasarim ortamidir. Siire¢ boyunca doniistiiriilen tasarim bilgisinin
ifadesine getirdigi yenilikler acisindan model “tasarimci” degil, mimarin tasarim
eylemini destekleyen bir “tasarim ortam1” olarak ele alinmistir.

Girig boliimiinde amag kapsam ve sinirlar tanimlandiktan sonra, ¢alismanin ikinci
boliimiinde, dijital ortam mimari tasarim arakesitinde ¢agdas durum saptamasi
yapilmistir. Bu boliimde cagdas mimarlik kuramlar1 ve erken tasarim asamasina
yonelik tiretim teknikleri irdelenmistir.

Ucgiincii boliimde, dijital ortamin bilesenleri saptanarak parametreleri siire¢ ve iiriin
baglaminda incelenmistir. Buradaki amag, modelin i¢inde yer aldig1 ortama iliskin
cagdas tamimlar1 aragtirmaktir. Dordiincii boliimde, mimari tasarim kuram ve
modelleri Ozetlenerek bilgisayar ortaminda mimari tasarima degisik yaklasimlar
anlatilmistir. Buradaki ¢ikarimlar dijital ortama ait saptamalarla birlikte modelin
altyapisin1 olusturmaktadir. Besinci boliim, modelin parametreleri algoritmasi ve
varyasyonlarinin tanimlandigi boliimdiir. Bu boliimde modeli tiim ayrintilariyla genis
bir sekilde tanitilmaktadir. Son boliimde ise model degerlendirilerek gelecege iliskin
Oneriler getirilmektedir.
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A DESIGN MODEL FOR THE INTERSECTION OF DIGITAL MEDIA
AND ARCHITECTURE

SUMMARY

For designers, visual speculations assist inventions and visual tokens most effectively
represent ideas. They need sufficiently intuitive tools that allow them to use their full
spectrum of their abilities and imagination. Digitalization of the design tools and
design process has currently shift the conceptual thinking both in real (physical) and
virtual architecture. It is also clear that the new paradigm of emerging design process
is bound to electronic and digital technologies. The other fact in digitalized
architecture is the base with an extremely fluid and (n) dimensioned application
space. Thus, we need new and capable tools to practice in this new environment.

"Experimental generator” (XpGEN) is a plug-in that allows user to interact with
computer for experimental, intuitive and inspirational assistance during the
beginning of the architectural and basic design phase by randomly generating
multiple design alternatives according to the limitations of the user. The tool is
actually a 3d visual speculator and does not mimic traditional design techniques. The
independent user interface XpGEn was created with MAXscript scripting language
in 3D Studio MAX.The main interface provides user to choose the type of generation
and its parameters. The process is “undoable” and freed from the linear process of
traditional design. The tool doesn't automate the design process. User's decision is
the main concept.



1. GIRiS

Mimari tasarim probleminin arastirilmasi, kullanici istek ve gerekliliklerini
cevaplamanin yani sira, ayni zamanda tasarim {riiniiniin i¢inde yer alacag1 dogal ve

yapma g¢evre ile anlamli iligkisinin kurulmasini igermektedir.

Calismanin temel amaci , dijital ortam mimarlik ara kesitinde geleneksel mimarliktan
farkli anlamlar bulan tanim ve kavramlarin tasarim ilkeleri, iiriin , slire¢ ve ortam
Ozellikleri baglaminda arastirilmasidir. Calismada ayrica dijital ortami tanimlayan ve
kisitlayan faktorlerin belirlenmesi ve bilgisayar destekli tasarim yaklasimlarinin
icerik, ama¢ ve formiilasyon agilarindan tanimlanmasi hedeflenmektedir. Modelin
uygulanacag1 ortam, tasarim siirecinin algoritma ve algoritma 6zellikleri, ¢iktilar ve
ciktt oOzellikleri gibi bir ¢ok boyutta ele alinmasini gerektirmektedir. Bilginin
yorumlandigr ortam Ozellikleri, bilginin aktarilmasi ve formiilasyonu, bilgi
dontistiirme stireci 6zellikleri ve tretilen tasarim tiriiniin 6zellikleri gibi konular tez

kapsaminda incelenecektir.

Calismada tasarim siirecinin problemin ortaya konulmasiyla baslayan ve ¢6ziimiin
somutlastirilmasina dek siiren tiim asamalan iizerinde degil, mimarin etkin karar
verici olarak devrede bulundugu On tasarim asamasinda yogunlasilacaktir. Bu
nedenle model, tasarlanmis nesnelerin geometrisi ve topolojisinin temsili ve
iiretiminden c¢ok tasarimlarin sentezini desteklemek veya siirdiirmek i¢in temsil ve
bilgi kullanilmasi olanaklarinin arastirilmasina yoneliktir. Bu dogrultuda mimari
tasarima ve mimarlik egitimine katkida bulunabilecek bir tasarimin modelinin
parametrelerinin ve kuramsal c¢ergevesinin belirlenmesi, olusturulan modelin
ayrintili olarak tanimlanmasi hedeflenmistir. Calismanin sonucunda olusturulacak
model, 6n tasarim asamasina yonelik bir bi¢im spekiilatoriidiir . Model, hi¢bir sekilde

tasarim siirecini tiimiinilin i¢inde gegtigi bir ortam yaratma iddiasinda degildir.

Siire¢ boyunca doniistiiriilen tasarim bilgisinin ifadesine getirdigi yenilikler ac¢isindan
model “tasarimci” olarak degil, kullanicinin tasarim eylemini destekleyen bir

“tasarim ortami” olarak ele alinacaktir.

Modelin uygulayicilari, birgok disiplinden tasarimci, mimar ve d6grencilerdir. Model,
bu baglamda olusturulacak ve tiim islev ve parametreleri bu dogrultuda

tanimlanacaktir.



2. DIJITAL ORTAM MIMARi TASARIM ARA KESITINDE CAGDAS
DURUM

Teknolojik devrimler, insanoglunun yasamini tarih siireci boyunca etkilemistir.
Neolitik cagda gergeklesen tarim devrimi , endiistri devrimi ve bilgi devrimi bu

gercegin en yogun hissedildigi gelismelerdir (Wiener, 1960) .

Giliniimiizde yasadigimiz bilgi devrimi ya da Mitchell’in deyimiyle ikinci endiistri
devrimi ekonomik, sosyal ve Kkiiltiirel yasamin yeniden sekillenmesine yol
agmaktadir. Ozellikle yirminci yiizyilin ikinci yarisinda mekanik olandan elektronik
medyaya dogru paradigmasal bir kayma yasanmistir (Eisenman,1996). Elektronik
Paradigma, toplumun degerlerinin gorsel temsilindeki mimarin rolii {izerinde
ozellikle gergeklik, 6zgilinliik ve onlarin algis1 konusunda etkili olmustur (Perella,
1998).

Bu devrimsel doniisiimiin nedenleri asagidaki gibi 6zetlenebilir (McCullough, 1999):

e Dijital araglarin giderek alim giicli baglaminda daha genis bir kitleye ulagmaya

baslamasi

e Insan bilgisayar etkilesim teknolojileri gelismesi, cesitli hale gelmesi ve is

kolaylig1 saglamasi
¢ Yeni soyut temsil olanaklariin ortaya ¢ikmasi

e Bilgisayar teknolojisinin otomasyon anlaminda iiretim maliyetini giderek

diistirmesi

e Gorsel ve isitsel medya patlamasi. Imaj kiiltiiriiniin, fiziksel cisimlerin &nemini
zayiflatarak tasarimsal duyarliliklar1 doniisiime ugratmasi ve bir ¢ok bireysel

bilgi ve iiretim formlar1 yaratmasi

Gegtigimiz on yilda elektronik ¢agi doniistiiren imaj ve form bir temsil sistemine de
onciiliikk etmektedir. Teknoloji medyay1 siberuzay ismi verilen sinirsiz bir alana
gotiirtirken, mimari form kartezyen temellerini sorgulamaya baslamistir. Mimarlik
gercegi, enformasyonun ortamlastigi bir cagda varligini siirdiirebilmek igin
tartisilmaktadir (Eisenman, 1993).

Paradigmasal kaymanin yasandigl transmodernite siireci, sanallikla modernite

arasindaki ge¢isimin yasandigi zaman siirecidir (Novak, 1998). Bu siirecte, tanimlar,



disiplinler ve kurumlar donilisiime ugramaktadir. Disiplinler arasi etkilesim ve

kesigmeler s6z konusu siirecin asamalarindan biridir.

Transmimarlik transmodernitenin mimarligidir. Transmodernite mimarlik anlaminda

yeni bin yilin baglangicinda yeni olanaklar barindirmaktadir (Novak, 1998).

e Algoritmik tasarim (Morfogenesis )

e Parametrik modelleme (Hizli prototip olusturma )

e Robotik iiretim (Yeni tektonik )

e Etkilesimli yasama ve barinma (Akilli mekan )

e Anlik iletisim (Pantopikon)

e Derin bilgilendirilme (S1vi mimarlik, sanal mimarlik )
¢ Global sosyallesme (Global kamusal alan )

e Sanal disa doniis (Transmimarlik )

2.1 Sanal Disa Doniis, Sanal ve Gercek Arasindaki Arayiiz: Hiperyiizey

Mimarhgi, Transmimarhk

Hiperyiizeyler, sanallikla gerceklik arasinda degis tokus sistemi gibi davranan iliski
kiimeleridir. Ayn1 zamanda da bu ge¢isimin deneyimlenmesi ve gerceklesmesidir.

Hiperyiizeyler sanal ve gercek diinyalar arasindaki portallerdir (Perella, 1999).

Ozellikle son on yilda yapilan deneylerde kullamlan ii¢ boyutlu modelleme,
animasyon ve gorsellestirme yazilimlart ve kisisel bilgisayarlar, imaj ve form
arasinda beklenmedik c¢ok farkli iligkiler ortaya koymustur. Herhangi bir form
herhangi bir imaj ile kaplanabilir. Bu teknolojinin yaygin kullanimi imaj ve form
arasinda potansiyel iligkilerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. S6z konusu iki
eszamanli egilim birbirleriyle karsilikli sekilde iliskilidir. Times Meydani’ndaki
medya duvarlar1 medya ve maddenin ig i¢e gectigi yiizeylerdir (Sekil 2.1).

Hiperyiizey, (n) boyutlu hipermekanin (n-1) boyutlu alt tiiridir (Novak, 1998).
Hipermekandan projeksiyon, kesit veya izdiisim yontemiyle hiperyiizeyler

uretilebilir.

Hiperyiizey, dil ve maddenin ¢ogunlukla karsit alanlarinin birbirine ¢oziilemez
karmasikliklara dolanmasi1 sonucu ortaya ¢ikmaya baslayan mimari / kiiltiirel bir

durumdur (Perella, 1998). Hiperylizeyler, ayn1 zamanda mevcut iliskilerin yeniden



kurulmasidir. Imaj ve form, dis ve ig, striiktiir ve slisleme, zemin ve yapi, ve bunun

gibi ikilikleri igerirler. Statik degillerdir.

Sekil 2.1 Hiperylizey 6rnekleri: New York Times Meydan1 Medya Duvarlar

Transmimarlik ve hipermekan tasariminin onciisii Le Corbusier, kompozitor lannis
Xenakis ve kompozitdor Edgard Varese 1958’de birlikte tasarladigi Briiksel Diinya
Fuar1 Philips Pavyonu “Poeme electronique” tir (Novak,1998). Mimarlik, miizik,
matematik ve teknolojinin bir arada kullanildigr pavyon 400 hoparlér ve mitoloji,
bilim, diinya haberleri, sanat ve popiiler kiiltlirle iliskili ¢okluortam gosterileri
mekanin i¢inde “sivilastirilmistir”. Yapi, bu 6zelligi ile bir transmimarlik drnegidir
(Sekil 2.2).
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Sekil 2.2 Ilk Hiperyiizey- transmimarlik 6rnegi “Poeme electronique” (mimari

tasarim Le Corbusier) ve Varese nin mekan i¢in besteledigi partisyon

Hollanda’da diizenlenen EXPO fuari i¢in insa edilen “FreshH20” ve “Saltwaterlive”
pavyonu, bir hipermekan ornekleridir. Iki yap1 bir tiir hidrolojik déngii etrafinda
sekillenmiglerdir. Formun enformasyon ile i¢ i¢e gegtigi FreshH20 pavyonu Lars

Spuybroek, Saltwaterlive pavyonu ise Kas Oosterhuis tarafindan tasarlanmistir.



Sekil 2.3 Hollanda’da diizenlenen EXPO fuan icin insa edilen “FreshH20”

pavyonu. Tasarim: Lars Spuybroek

S1vi mimarlik kavramindan yola ¢ikilarak tasarlanan Fresh H20 pavyonu, yazilim ve
donanimin prototipsel bir araya gelmesi ile olusmustur (Spuybroek, 1998). Yapi
igerisine yerlestirilmis 190 mikroislemci kullanici ile yapinin etkilesimini denetler.
Yapmin hiperyiizeyi, degisik algilama donanimlariyla kaphidir: Isik alicilar,
dokunma ve ¢ekme alicilari. Her alici grubu {i¢ degisik seviyede etkilesimi

yonetirler:

e Topolojik deformasyon
e Duyarli 151k projeksiyonlari
e Isitsel geribesleme

Birinci etkilesim seviyesi veri projektorleri kullanilarak yansitilan telkafes imajinin
topolojik deformasyonudur. Bu etkilesim tipi sanal olan yapi ile gercek yapiyi
Ortlistliriir. Yansima yiizeyi, bu anlamda sanal ile ger¢ek arasinda bir arayliz, yani bir
hiperyiizeydir. Ikinci etkilesim seviyesi, ziyaret¢inin hareketine duyarli 151k
projeksiyonlaridir. I¢ mekanin aydinlik diizeyi, 151k rengi ve tiirii ¢evreden aldig
etkilere gore degisiklilik gosterir Uciincii etkilesim seviyesi ise ziyaretci
hareketlerine duyarli isitsel geribeslemedir. Tiim algilayicilar ses Orneklemeleri
igceren Cd-ROM’lara baghdir. Bu ses o6rneklemeleri fiziksel olarak yer degistirebilir,
deforme edilebilir, esnetilebilir, uzatilabilir ve bikilebilir. FreshH20’nun
tasariminda kullanilan sivi mimarhik kavrami, yalnizca malzeme ve forma
yansimamustir. Islev ve program da sivilasmustir (Spuybroek, 1997). Mekan, icinden

akip giden gercek ve sanal suyun etrafinda orgiitlenmistir.

Saltwaterlive pavyonu, “Wetlab” ve “Sensorium” ismi verilen iki ana mekandan
olusur. Wetlab’da, ziyaret¢i suyu fiziksel olarak deneyimler. Su duvardan akarak
ziyaret¢inin ayaklarinin altindan kayar. Sensorium ise, suyun sanal temsillerinin

tizerine yansitildigi polikarbonat kabuktur. Elektronik sistemler, yapinin yani



basindaki Oosterschelde Denizi’nde yasanan hidrolojik dongiiyii kaydederek
Sensorium’un yiizeyine yansitir. Bir hava istasyonu, hava kosullar1 ve gelgit
parametrelerini  slirekli olarak kaydeder. Yapi, bu parametreleri kullanarak
cevresindeki biyoritme tepki verir. Yapinin iki kutup noktasini birlestiren 5 egrinin
lizerinde fiberoptik kablolar yer alir. Internet iizerinden alman hava raporu
goriintiilerindeki renkler bu kablolardan akar. Eszamanli sesler biyoritmik yansimaya

eslik eder.

Sensorium’un ylizeyine yansitilan sanal projeksiyonlar sayesinde yapi sanal ortama
acilan bir arayliz haline gelir. Saltwaterlive pavyonunda gergek mekan, sanal
mekanmin ic¢ine geniglemistir. Sensorium’un yiizeyine alti degisik sanal diinya
yansitilmistir:  Buz, Su, Hayat, Damla, Akis, Morfoloji. Ziyaret¢i kendi patikasi

secerek bu diinyalar arasinda gezinebilir.
Hipermekanlar ve transmimarlik 6rneklerinde ortak tasarim 6geleri :

e Parametrik 6n tasarim

e Etkilesim

e Geliskin elektronik donanim

e Sanal gercek ortiismesi

e Yap1 enformasyon biitiinlesmesi

e Cok ¢esitli iletisim araglart kullanimi

e Tiimel tasarim

e Topolojik deformasyon

e Sanal kavramlarin mimari tasarima aktarimi
e (ok disiplinli tasarim ve liretim

Tiimel tasarim, yapi tasariminda ¢ok cesitli iletisim bigimlerinin bir arada
kullanilmasidir. Ornegin Poeme Eelectronique pavyonu tasarlanirken Varese yapi
icin bir kompozisyon bestelemistir. Bu tasarim anlayisi, yapiyr geleneksel mimari
tasarimdan Ote, tiim duyularimizla algilanabilir bir biitiin olarak ele alir. Yapiyla
birlikte tasarlanan ses, 151k, ¢okluortam gosterileri gibi unsurlarin yapiya elektronik

donanimlar kullanilarak dahil edilmesi hipermekan tasariminin en énemli parcasidir.

Yapinin dis diinya ile veri aligverisinde bulunmasi, Saltwaterlive pavyonunda oldugu
gibi yapiya ait bir veritabaninin da tasarlanmasi anlamimna gelmektedir. Ayni
zamanda yapinin algilayicilarinin ve karmasik elektronik aygitlarinin ydnetilmesi,

yazilim ve donanim tasarimini da gerekli kilmaktadir.



Sekil 2.4 Saltwaterlive pavyonu. Tasarim: Kas Oosterhuis

Bu baglamda hipermekan mimarliginda yapiya iliskin tasarim alanlari, yazilim,
donanim, etkilesim ve yapay akustik ortam tasarimi gibi degisik disiplinin
uzmanhgimi gerektirmektedir. Yazilimcilar, bilgisayar ve enformasyon mimarlari,
besteciler, ses miihendisleri, bilgisayar destekli tasarim ve imalat uzmanlari,
cokluortam sanatgilar1 hipermekan tasarimi siirecinde gorev almaktadir. Ug boyutlu
sayisallastirma, hizli prototipleme, miihendislik analizleri, kalip tasarimi1 ve {liretim
optimizasyonu hipermekan iiretimine yonelik kritik basamaklardir. Tasarimdan
iiretime tiim basamaklarda bir¢ok degisik disiplinden uzmanlar eszamanl olarak bir
arada calismaktadirlar. Hiperylizey mimarlig1 genel tezinden iiretilen projeler basili
ve elektronik medya ile mimari topolojik yiizeyler arasinda yeni iliskiler
gerektirmistir (Perella, 1999). Transmimarlik ya da hipermekan tasarimi ve
uygulanmasinda geliskin elektronik donanimlardan yararlanilmasi da tiim 6rneklerde
ortak bir 6zelliktir.

Gilintimtizdeki ileri modelleme ve simiilasyon yazilimlari, dosyadan fabrikaya kadar
tiim simiilasyon big¢imlerini kapsayarak yapi iiretimindeki risk faktorlerini en aza
indirir ve tasarima geribesleme saglar. Hiperyiizeylere takilan elektronik donanimlar
ise, yapimin davranig gosterme bicimini ve kullanici ile etkilesimini olusturur.
Donanimlar planlanmis davraniglar gosterebildigi gibi kendi davranislarini da
yaratabilirler. Bu anlamda yapi, birbiriyle baglantili iki ayr1 boyutta birden insa
edilmektedir.

Ug boyutlu algoritmik déniistiiriiciilerden, veri ve ag yapilarina, animasyondan, sanal
gerceklige kadar elektronik ortama ait bir¢ok kavram cagdas mimari sOylemin
parcast haline gelmistir. Sanal ortamda simiile edilebilen bulaniklastirma, burma,
blikme, yiizeye veri atama, uzatma, katmanlama, dalgalandirma ve dinamik malzeme

kullanimi tasarimda kullanilan bigimsel ve kuramsal araglardir (Eisenman, 1999).



2.2 Hizh Prototip olusturma

William J. Mitchell’in 1990’da “Digital Design Media” isimli kitabinda inceledigi
geleneksel tasarim yontemleri, sayisal ortam, sanal ortam ve yapr etkilesimi
hiyerarsisi, geleneksel ¢izim yontemlerinin kullaniminin giderek ortadan kalkmasi ile
beraber, gilinlimiizde gecerliligini korumaktadir (Sekil 2.5). Ancak yazilim
teknolojilerindeki ve robotik iiretimdeki gelismeler, mimari tasarim siirecinde analiz,
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Sekil 2.5 Dijital Ortam, Sanal Ortam, Geleneksel Tasarim yontemleri ve Yap1
Etkilesimi (Mitchell ve McCullough, 1990)

simiilasyon ve bilgisayar destekli imalatin (CAM) daha hassas, hizli ve ucuz
yapilabilmesini saglamis ve timiinii tek bir yazilim igerisinde gerceklestirebilme
olanagimi saglamistir. Karmagsik geometrilerin hatasiz hesaplanabilmesi ve ileri
teknoloji {irlinii malzemelerin, mekanik ve elektronik sistemlerin davranislarinin
liretim asamasindan 6nce tamamen sanal ortamda simiile edilebilmesi yepyeni bir
tasarim yontemi ve anlayisini mimarlik disiplinine sokmustur. Cagdas mimari
tasarim siireci, geliskin karmasik malzeme ve robotik iiretim teknolojilerinin
etkisiyle endiistriyel tasarimda oldugu gibi “bilgisayar destekli iiriin gelistirme

stireci’ne doniismiistiir.



Bilgisayar ortaminda iiriin gelistirme siireci, bilgisayar destekli tasarim, ii¢c boyutlu
sayisallagtirma (Reverse Engineering), bilgisayar destekli mekanik tasarim, sanal
prototipleme, hizl1 prototipleme, bilgisayar destekli miihendislik, bilgisayar destekli
imalat ve liretim optimizasyonu agamalarindan olusmaktadir (Sekil 2.7). Bu sistemin
pargalar birbirlerinden kesin ¢izgilerle ayrilmis degildir ve her iirlin gelistirme siireci
icin o projenin yapisina gore diizenli bir sira izlemeyebilir. Sistemin c¢abuk
isleyebilirligi, sistemi olusturan parcalarin esnekligi ve birbirleri ile olan veri
aligverisine baghdir. Bu siire¢ i¢cinde, asamalar eszamanl, geri doniislii ve geri
beslemeli sekilde ilerleyebilir (Uzun, 2000). Ornegin Gehry mimari tasarim ofisinde,
ic boyutlu sayisallastiricilar ve CNC aygitlari, erken tasarim agamasinda birbirlerine

geri besleme verecek sekilde kullanilmaktadir (Sekil 2.6).

Sekil 2.6 Gehry tasarim ofisi, Zollhof kompleksi erken tasarim asamasinda

eskiz li¢ boyutlu tarayici ve maket kullanimi. 1999

Bilgisayar ortaminda iiriin gelistirme siirecinde hizli prototip olusturma dosyadan
fabrikaya tasarim yonteminin belkemigidir. Yapinin 6l¢ekli modellerinin iiretiminin
yani sira bire bir Olgekli liretimi de bu teknoloji sayesinde gerceklesebilir. Hizl
prototip olusturma gerecleri asagidaki gibi siniflandirilabilir (Mitchell, 1990).

e Bilgisayar denetimli kesme geregleri (CNC)

e (Cok eksenli freze geregleri (MAM)

e Eritmeli modelleyiciler (FDM)

e Lamine nesne iiretecleri (LOM)

e Ug boyutlu baski gerecleri (3D/PRINT)

e Stereo litografi (SLA)



Mimari

Tasarim
Uratim 3 Boyutlu

Optimizasyonu | ‘ Saywsallagtirma

Kalip . I Mekanik
Tasarimi Geribesleme / Sigrama Alternatifleri Tasarim
Miihendislik Sanal
Analizleri Prototipleme

Prototipleme

Sekil 2.7 Bilgisayar Ortaminda Uriin Gelistirme Siireci (Uzun, 2000)

Bilgisayar ortaminda tasarlanan modellerin ya da sistem montajlarinin kinematik ve
dinamik analizleri ise “sanal prototipleme” olarak adlandirilir. Sanal prototipleme ile
sistem montajlarinin simiilasyonlari, bir ¢cevrenin ya da sistemin ergonomik analizleri
yapilabilmektedir. Uriin gelistirme siireci sirasinda olusan alternatiflerin fiziksel
prototip lizerinde denenmesi yerine, bilgisayar ortaminda sanal prototipleme
uygulamalarindan faydalanarak bu kontrollerin yapilabilmesi, iirlin maliyetinin
diisiiriilmesi ve tasarim siirecinin kisaltilmasini saglamaktadir. Bu konuda 6zellesmis
cesitli yazilimlar sayesinde mukavemet, 1s1 transferi, manyetik alan etkilesimi gibi
triiniin fiziksel niteligi ile ilgili analizlerin yaninda, {irlinii olusturacak kalibin
lyilestirilmesi ve optimizasyonuna kadar uzanan c¢esitli asamalara yonelik analizleri

gerceklestirmek miimkiin olmaktadir.

Sonlu elemanlar analizi, kullanarak hemen hemen tiim fiziksel problemler
¢oziilebilir. Hesaplamali akiskanlar dinamigi (CFD) uygulamalar1 sayesinde cesitli
mekanik, kinematik analizler ve kalip ile ilgili parametrelerin incelenmesi , bunlarin
optimizasyonu ve {lretim asamasinda ortaya cikabilecek problemlerin Onceden

saptanmast miimkiindiir.
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2.3  Robotik Uretim

Uriin  gelistirme siirecinde tiim asamalarin  dijital teknolojiler yardimiyla
gergeklestirilmesi ve imalatin robotlarla gergeklestirilmesi yontemine “dosyadan

fabrikaya yontemi” ismi verilir (Oosterhuis, 2003).

Dosyadan fabrikaya (file to factory) ¢ok boyutlu hizli prototip iiretimi, mekanik
tasarim ve analiz sistemleri, ilk kez ucak yapimi i¢in kullanilmistir. Yontemin
temelini  olusturan yazilim Dassault Industies sirketindeki Fransiz ugak

miihendislerince CATIA ismi altinda gelistirilmistir.

Dosyadan fabrikaya tasarim yonteminde kullanilan CATIA modiilleri: mekanik
tasarim, sekil tasarimi ve stilleme, iirlin sentezi, analiz, niimerik kontrol (NC),
iiretim, ekipman ve sistem miihendisligi modiilleridir . Tasarim asamasinda bu
modiiller dahilinde cok disiplinli etkilesim ve is paylasimi miimkiindiir. Tim
modiiller birbirlerine geribesleme verebilecek sekilde tasarlanmuslardir. Ozellikle
karmasik geometrilerin {iretimi asamasinda ortaya ¢ikabilecek tiim sorunlar iiretim
asamasindan Once saptanabilmekte ve tasarim diizeltilmis verilere gore yeniden

tasarlanabilmektedir.

Mimari tasarim siirecinde dosyadan fabrikaya (file to factory) bilgisayar destekli
iirlin gelistirme stireci ilk kez Frank O’ Gehry’nin 1992 yilinda Vila Olimpica balik
heykeli tasarimi ve uygulamasinda kullanilmistir (Lindsey, 2001) (Sekil 2.8). Bu
projede CATIA nin temel islevi, tasarim ¢izimlerinin yapisal uygulama ¢izimlerine
dontistiiriilmesini fiziksel ortam / dijital ortam arasinda gegisimlerle saglamak ve

karmasik geometrileri hassas bir sekilde modellemek olmustur (Steele, 2001).

Sekil 2.8 Vila Olimpica Heykeli Tasarim: Frank O’ Gehry 1992

Frank Gehry Beucker Maschlanka tasarim ofisinin birlikte gergeklestirdigi Zollhof
Kompleksi’nin mimari tasarim ve uygulama anlayisi, bilgisayar ortaminda

endiistriyel {iriin gelistirme siireci ile ortiismektedir (Beucker, 2001).
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1994 yilinda tasarimina baslanan Zollhof Kompleksi’nin mimari tasarim ve
uygulama siireci geleneksel mimari tasarim siirecinden farklilagmaktadir. Asagidaki
tiim asamalar, bir¢ok disiplinden uzmanin eszamanli uzaktan ortak tasarim yaptigi

genis bir ekip tarafindan planlanmakta ve yiriitiilmektedir.

e Erken tasarim agsamasinda mimari programa iliskin verileri temsil eden degisik
maket kiitleler birlestirilerek st liste yigilmis ve degisik kombinasyonlar

denenmistir. (Mimari Tasarim)

e Her deneme asamasinda ii¢ boyutlu sayisallagtiricilar kullanilarak yapinin

islenmesi saglanarak sanal prototipleme yapilmistir. (Sanal prototipleme)

e Kiiciik dlgekli hizli prototipleme kullanilarak miihendislik ve estetik analizler

yapilmustir. (Hizli prototipleme ve miihendislik analizleri)

e Karmagik tasarim ¢oOziimleri gerektiren 1/20 detaylarin bilgisayar destekli
kesme gerecleri kullanilarak fiziksel maketleri yapilmis ve geri besleme

saglanmistir. (Hizli prototipleme)

e Kalip tasarimi ve iiretim optimizasyonu siirecinde sanal prototip uygun
biiyiikliikte dilimlere bdliinerek kodlanmig ve iretimi yapacak gerece

uyarlanmistir. (Kalip tasarimi ve {iretim optimizasyonu)

e Bu asamadan sonra ¢ok eksenli freze gerecleri kullanilarak 1/1 olgekli kalip

tiretimi yapilmistir. (Kalip tiretimi)

e Ana tasiyict sistem santiye alaninda insa edilirken, fabrikada kaliplara yiiksek
kaliteli beton dokiilerek karmasik duvar geometrisi hatasiz sekilde iiretilmis ve
bir bulmacanin parcasi gibi santiyede kod bilgisi kullanilarak montaji

tamamlanmistir. (Montaj)

Zollhof Kompleksi’nin mimari tasarim ve uygulama siireci, bilgisayar ortaminda

endiistriyel {iriin gelistirme siireci ile ortlismektedir (Sekil 2.9).

Kolatan/MacDonald, Oosterhuis, Asymptote, Deco-i tasarim ofisleri de mimari
tasarim ve uygulama asamasinda hizli prototipleme ve endiistriyel iirlin gelistirme

yontemleri kullanan diger ofisler arasinda sayilabilir.

12



-
A

17 ' 18

Sekil 2.9 Zollhof Kompleksi iiriin gelistirme ve lretim siireci (Gehry ve
Maschlanka tasarim ofisleri 2000)
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24 Sanal Mimarhk

Sanal mimarlik, yalnizca sanal ortamda var olan akigkan ve imgesel bir etkinlik
alamidir (Novak, 1991). Sanal mimarlik, global bilgi islem sistemlerine bagli, coklu
etkilesim igeren, dijital sistemlerle biitiinlesmis, farkli fiziksel konumlarda bulunan
kullanicilarin iginde gezinebildigi mekansallagsmis enformasyondur. Sanal mimarlik

irlinli, bu anlamda bir siberuzay parcasidir.

Sanal mimarlik, siirekli etkilesimli dinamik bir sistemdir. S6z konusu etkilesim,

kullanicilar, ortam ve yap1 arasinda, bilgisayar ortaminda ger¢eklesmektedir.

Sanal mimarlik nesnesi, fiziksel mimarlik nesnesini kisitlayan mantik, perspektif,
yercekimi, maddesellik gibi birgok belirleyiciden ve Oklit geometrisinin
rasyonellerinden kopuktur. Ornegin Sanal Guggenheim Miizesi, karmasik yiizey
topolojileri igeren etkilesimli bir sanal mekandir (Sekil 2.10). Sanal mekan topolojisi
egimli yiizeyler icermenin Otesinde, ¢ok boyutlu doniisiimler ve deformasyonlarin

mekanla iligkisinin arastirilmasidir (Novak, 1998).
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Sekil 2.10 Sanal Guggenheim Miizesi, yercekimi, maddesellik gibi bircok
belirleyiciden ve OKklit geometrisinin rasyonellerinden kopuktur.

Mimari tasarim: Asymptote 2001

Sanal mimarlik, mekansallagtirilmis gorsel enformasyondur. Sanal mimarlik, bu
anlamda dinamik ve akiskan bir enformasyon formudur. Ornegin Asymptote
mimarlik ofisinin “Sanal New York Borsasi” tasariminda, enformasyon sanal
kabuklara indirgenmis ve genis boyutlu ve gercek zamanli bir enformasyon modeli
olusturulmustur (Rashid ve Couture 2002). Bu ortam, ¢ok sayida kullanicinin
borsanin giinliik ticari eylemleri izlemelerine olanak tanimaktadir. Sanal mimarlik,

islevsel sanal mekanlar tasarlama eylemidir (Maher, 2000) .

Cok kullanicili nesne yonelimli alanlar ve c¢ok kullanicili sanal ortamlar
MUD/MUVE (Multi User Domain/Dungeon, Multi User Virtual Environments), bir
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siberuzay parcast olarak sanal mimarli§in tasarimina ve ingasina uygun

platformlardir (Maher, 2001). Bu platformlarin temsil giicii yiiksek drnekleri:

e LambdaMOO
e Active Worlds
e VWorlds

LambdaMOO, ¢ok kullanicili ve metin tabanli bir sanal ortamdir. Sydney
Universitesi’nde kurulan sanal kampiis projesi icin kullanilmistir (Maher,1999). Ug
boyutlu bilgi igerigi, nesnelere VRML gibi ilistirilmis dosyalarin atanmasi ile
saglanir. Sistem, bu yilizden VRML’nin internet ortamindaki simirlamalarini
asamamaktadir. FEtkilesim ¢ogunlukla metin tabanli komut dili {iizerinden

gerceklestirilmektedir.
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Sekil 2.11 Active Worlds arayiizii (Londra Universitesi Bilim Sehri, Egitim
Evreni AWEDU 2003)http://www.activeworlds.com

VWorlds, bir {i¢ boyutlu nesne yonelimli sanal diinyadir ve LambdaMOQO’ ’nun nesne
hiyerarsisine dayalidir. Active Worlds ise ortak tasarim ve etkilesime olanak
saglayan bir ti¢ boyutlu sanal diinyadir (Sekil 2.11). Active Worlds’iin i¢inde 1000’in
tizerindeki sanal diinyada kullanicilar, kendi arsalarini alip kendi sanal yapilarini insa
edebilir. Insa eyleminin belirlenmis bir smir1 yoktur. Active Worlds, bu agidan sanal

mimarlik uygulamalari baglaminda 6nemli bir yer tutmaktadir.

Sanal mimarlik, Active Worlds’de oldugu gibi, sistemin nesne yonelimli karakteri
ile uyumlu olarak nesne siniflar1 seklinde temsil edilebilir. Sanal mimarligin temsili,
nesneler ve arasindaki iligkilerin tanimina dayandigindan, kavramsal baglamda,

nesne tabanli temsil c¢ercevesi seklinde anlatilabilir. Nesne yoOnelimli sanal
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diinyalarn, nesne yonelimli olmayanlara gore bir ¢ok avantaji vardir. Nesne
yonelimli sistemlerin yazilim c¢ekirdekleri, dinamik ve saglamdir ve siirekli
giincellenebilir ve genisletilebilir. Ancak Active Worlds’iin i¢indeki yapilarin ¢ogu

fiziksel mimarlik analojileri igerir ve deneysel o6rnekler teskil etmemektedir.

Glinlimiizde cok kullanici sanal ortamlarda tasarim ve uygulama sinirlart vardir.
Bunlar: (Maher, 2001)

1. Etkilesimli {i¢ boyutlu modellerin temsili ve uygulanmasina iligkin mevcut teknik
ve kavramsal altyapi, sanal diinyalarin insan eylemlerini genis capta

desteklemesini engellemektedir.

2. Sanal mimarlik glinlimiizdeki ¢ogu Ornekte islevsel sanal mekan olarak degil,

yalnizca gorsellestirme baglaminda anlagilmakta ve yorumlanmaktadir.

3. Mevcut ortak tasarimi destekleme amacl {ic boyutlu sanal ortamlar, sanal
diinyalarin temsilinin tasarimini destekleme asamasinda Onceden tanimlanmisg

davranis kiimesi ile sinirlidir.

Ancak enformasyon teknolojilerindeki gelismeler dogrultusunda gelecekte bu

kisitlamalarin ortadan kalkacagi tahmin edilebilir.

Metaforik Tasarim, Dolaysiz Tasarim ve Sanal mekan bilesenleri

Dolaysiz tasarim, bir seyi kendi oldugu gibi tasarlamaktir. Metaforik tasarim ise bir

seyi baska bir sey gibi tasarlamaktir.

Sanal ortamda yapilan tasarimlar metaforiktir. Sanal mekanin {iriiniin, tasarim
ortaminda var oldugu formda var olmasi miimkiin degildir. Ciinkii tasarim ortaminda
var olma bi¢imi kodlar ve bit’ler seklindedir. Bu yiizden tasarim {iriinlin etrafinda
onu var oldugundan farkli gosteren bir kabuk vardir. Metaforik tasarimda kabuk

cogunlukla sonradan eklenir ve FBS modelinin bir parcas1 degildir.

Sanal diinyada sanal mekan tasarimi ¢ temel bilesen kullanilarak
gergeklestirilmektedir: (Maher,2001)

e Kavramsal temel

e Semantik cerceve

e Gorsellestirme kabugu

Kavramsal temel, tasarimin kavramsal icerigini tanimlar. Kavramin ortak 6zellikleri
ve kullanicilarin kavramla olas1 etkilesim yontemleri hakkinda bilgi verir. Sanal

diinyalarda kavramsal temel nesne yonelimli yazilim ortamudir.
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Semantik cerceve, ilgili kavramlar ve onlar1 tanimlayan sdzciikler arasinda iligkiler
tanimlar. Tasarimda anlamsal cergevenin tutarliligt onun kolay anlagilabilmesini
saglar.  Gorsellestirme  kabugu, kavramlar ve  kavramsal g¢ercevenin
gorsellestirilmesini  saglayan sanal bir kabuktur. Sanal diinyada sanal mekan

tasariminda, gorsellestirme kabugu nesnenin uzamsalligini saglar.

2.5 Algoritmik Uretken Tasarim

Glintiimiizdeki bilgisayar destekli tasarim araglar1 ¢ogunlukla iki ve ii¢ boyutlu
temsillerin olusturulmasina odaklanmistir ve erken tasarim asamasinda tasarimciya
destek vermekten uzaktir. Mimari tasarim siireglerinde iiretken algoritmik tasarim
sistemleri, bu eksikligi gidermek ve yaraticiligi desteklemek i¢in kullanilmaktadir.

Mimari tasarimda tiretken algoritmalarin kullanim bigimleri:

1. Tasarima yaratici katkida bulunulmasi ve yaratici tiretimin desteklenmesi

2. Mekan tasarimi ve mekan organizasyonu semalar1 ya da {ic boyutlu

kompozisyonlarin olusturulmasi.

3. Bicem ve dillerin mekanla iligkilerini arastirilmasi, yorumlanmasi ve kesfedici

tasarim sistemleri

Tasarima yaratict katkida bulunmaya yonelik c¢alismalarda form tiretimi ve
degerlendirilmesi odakli yaklagimlar cogunluktadir. Tasarimda yaraticiligr arttirmaya
yonelik algoritmalar ve bunlarin uygulama alanlar1 ¢ok cesitlidir. Uretken sistemler,
¢cok boyutlu tasarim modelleri iirettigi icin, hem fiziksel hem sanal mimarlikta
kullanilabilirler. Novak’in 1998 yilinda {irettigi veri kontrollii formlar (data-driven
forms), sanal mimarlikta algoritmik tasarim 6rnekleridir. Formlar1 {ireten algoritma,
birbirleriyle baglantili iki Web sayfasindan ¢ikarsanan verileri ii¢ boyutlu ortamda iki
nokta kiimesi olarak yorumlar (Novak,1998). Algoritma, Spline egrileri
interpolasyonlar1 kullanarak, iki egri dizisi olusturmus ve aralarinda yiizeyler
yaratmistir. Iki site arasindaki baglantilari, orijinal veri kiimeleri igeriklerine gére iki
yilizey arasinda degisik uzunluklarda silindirlere doniistiirmiistiir. Veri degistikge,
form da degismektedir (Sekil 2.12).

Sekil 2.12 Veri Cikarsamalari ile Uretilmis Formlar Marcos Novak (1998)
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Fraktaller, ve evrimsel algoritmalar, mimari tasarimi gerek modellemek, gerekse

yaratici tasarimlar olusturmak amaciyla yogunlukla kullanilmaktadir.

Benoit Mandelbrot, 1975°te “fraktal” terimini Latince par¢a anlamina gelen “fractus”
kelimesinden tiiretmistir. Fraktal nesneler kendilerinin yone bagimli bir sekilde
dlgeklendirilmis sayisiz tekrarlarindan olusur. Ornegin kar tanesi, fraktal bir
nesnedir. Fraktaller, dogal nesnelerin ve siire¢lerin modellenmesinde kullanildigi
gibi, mimari tasarim ve silisleme sanatinda yiizlerce yildir kullanilan ve bilinen bir

iretim yontemidir.

Fraktal algoritmalar cagdas mimarlikta da yaratici tasarimlar tiretmek amaciyla
kullanilmaktadir. Ornegin Eisenman’mn 1975 te tasarladig1 “House 11 a” evi , iginden
kendinden kiigiik bir kiip ¢ikarilmis ii¢ boyutlu formlarin degisik 6l¢eklerde defalarca
kopyalanarak i¢ ice girdigi bir fraktal nesnedir (Ostwald, 2001) (Sekil 2.13).

Eisenman tasarimlarinda yalnizca fraktallerden degil, ¢cok sayida {i¢ boyutlu

algoritmik doniistiiriiciilerden de yararlanir.

Sekil 2.13 Fraktal Uretken Algoritma kullanim: House 11 a, Mimari Tasarim:

Peter Eisenman, 1975

Eisenman’in tasarim algoritmalarinda kullandig1 bazi iki ve ii¢ boyutlu morfolojik
dondtistiirticiiler, kompozisyon yontemleri ve uygulanmis tasarim Ornekleri:
(Eisenman,1996)

Burma (Twisting) / Max Reinhardt evi

Katlama (Folding) / Alteka Ofis binas1

Katmanlama (Layering) / House II

Bi¢im doniistiirme (Morphing) / Tours sanat merkezi

Eslem (Mapping) / Wexner Merkezi
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3d Studio MAX, Alias MAYA gibi birgok popiiler nesne yonelimli ii¢ boyutlu
modelleme yazilimlarinda bu doniistiiriiciilerin ve kompozisyon yontemlerinin tiimii

bulunmaktadir.

Bu baglamda doniistiiriiciileri yonlendiren betiklerle de (script) algoritmik yaratici
tasarim yapilabilir. Bu ¢ikarsama, besinci boliim dahilinde model tanimlanirken

kullanilacaktir.

2.6 Akilli Mekanlar

Gelisen teknoloji binalar1 giderek daha karmasik hale getirmektedir. Enerji yonetimi,
dagitilmis kablosuz sistemler, otomatik striiktiirel kontrol gibi, geliskin algilayicilar,
iletisim hatlar1 ve yazilimlar gibi bir¢ok yeni gelisme, binalar1 ig¢inde yasanan
elektronik ortamlara doniistiirmiistiir. Bu baglamda akilli binalarin “donanimi” ve

“yazilimi1* vardir.

Akilli bina kabugu, yazilim tarafindan kontrol edilen ve yazilimlar ile insanlar

arasinda veri transferi saglayan bir arayiizdiir (Mitchell, 1996) .

Akilli bina kabugu i¢ine geliskin elektronik sistemler gomiilmiis (embeded
electronics) karmasik ceperlerdir. Akilli bina i¢inde yasayan insanlar, kesintisiz

etkilesim igerisindedirler.

Akilli binalar, icinde yasayan insanlara genis ¢apli enformasyon iletisim imkanlari
tanir ve bina sahibinin kaynaklar1 ve giderleri verimli olarak kullanabilmesini saglar
(CABA, 2002) .Akilli bina tasariminin temel hedefi, i¢cinde yasayanlar tarafindan
gergeklestirilen tiim enformasyon ve kontrol islevlerini bilgisayarli tek bir sistem

tizerinde toplamaktir.
Bina otomasyon sistemleri bir¢ok alt sistemden olusur. Bunlar: (CABA 2002)

1. Enerji Yonetim ve Gili¢ Dagitimi Sistemi

2. Hayat Giivenligi Sistemleri

3. Iletisim Alt Sistemleri

4. Isyeri Otomasyonu Alt Sistemleri

5. Genis alan Ag1 (WAN) Yonetim Alt Sistemleri
6. Aydinlatma Alt Sistemleri

7. iklimlendirme (HVAC) Alt Sistemleri

8. Diisey Sirkiilasyon Alt Sistemleri
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Enerji yonetimi ve gli¢ dagitimi sistemleri, en diisiik enerji harcamasi ile en yiiksek
verimin elde edilmesi {izerine odaklanmistir. Yaz mevsiminde 1s1 kazancini azaltmak,

kis mevsiminde ise 1s1 kaybin1 azaltmak en yaygin yontemlerdendir.

Cevre kirliligi ve giderek artan enerji bedelleri, verimli 1s1 kaynaginin secilmesi ve
iklimlendirme sistemlerinin arasinda veri iletisiminin verimli hale getirilmesini

gerekli kilmaktadir.

Aydinlatma sistemleri , bir¢ok aydinlatma tipi ve islevi igerebilir. Mevcut aydinlatma
sistemleri, algilayicilar veya programlama yardimiyla aydinlik diizeyini
ayarlayabilmektedir. Yalnizca yapay 151k degil, dogal 151k da fotokromatik pencereler

ve dinamik paneller yardimiyla otomatik sistemlerle kontrol edilebilir.

Iklimlendirme sistemleri binada gelismis ¢alisma ortami 1s1 ayarlamasi, i¢ hava
sirkiilasyon hizi, nem gibi faktorler merkezi bir sistemler kontrol edilebilmektedir.
Kullanilmayan mekanlar otomatik olarak tespit edilerek iklimlendirme harcamalari

azaltilabilir.

Bina otomasyon sistemleri, bina kullanicilarina gelismis sirkiilasyon hizmetleri
saglayabilir. Ozellikle biiyiik binalarda giinliik trafik akist modellenerek miimkiin
olan en az bekleme siiresine erisilebilir ve sirkiilasyon aygitlar1 giiniin farkl

saatlerinde farkli davraniglar gosterebilir.

Hayat giivenligi sistemleri, 6zellikle acil durumlar tizerine gelistirilmis stratejilere
dayanmaktadir. Sistemin temelini geliskin algilayicilar ve tepki verici aygitlar
olusturur. Sistemler, duman, basin¢ degisimi, mekanik sirkiilasyon problemlerini kisa
siirede gerekli aygitlart harekete gecirerek ¢ozebilir. Akilli bina teknolojilerinin en
onemli getirilerinden biri de global iletisim sistemleri ile baglantili olarak global

sistemlerle koordinasyon i¢inde ¢aligsabilmesidir.

Dogal dengelerin giderek bozulmasi, kiiresel 1sinma ve kentli bireyin yasadig1 ortama
yabancilagsmasina tepki olarak ¢evreye ve insana ¢ok daha duyarli, verimli enerji
tilketimi ve bina otomasyon sistemleri kullanilmasi ile dikkat ¢eken yeni bir tasarim
anlayis1 ortaya ¢ikmustir. Ornegin Hamzah ve Yeang mimarlik ofisinin birgok

tasarimi bina ¢evre iliskisini gegmistekinden farkl: bir sekilde ele almaktadir.

Ofisin tasarimlarinda ortak noktalar bulunmaktadir. Bunlar :

—

. Cok katl1 doniigiimsel mekanlar, diga agilan dev teraslar

2. Zemin katin serbest dolasima agilmasi

(98]

. Glines enerjisi depolayan dis kabuk

B~

. Riizgar kepgeleri

5. Duvarlarin etkilesimli membranlar olarak yorumlanmasi
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6. Diisey peyzaj
7. Capraz havalandirma
8. Pasif golgeleme cihazlar ve yalitkan ¢eperler

Nagoya EXPO 2005 Kulesi, (Sekil 2.15) 600 metre yiiksekliginde bir gokdelendir.
Kat ytiksekligi 12 metredir. Disa agilan dev teraslar tamamen rekreatif amachdir.
Biitiin algilayicilar, paneller ve enerji yonetim sistemleri merkezi bir sisteme

baglanmistir. Bina gelecekte kendi elektirigini liretebilecek sekilde tasarlanmistir.

Sekil 2.14 Nagoya EXPO 2005 Kulesi, Mimari tasarim: Hamzah ve Yeang

2.7 Anlik iletisim (Panoptikon / Pantopikon)

Panoptikon, Jeremy Bentham’in 1787 yilinda yazdigi ‘“Panopticon, or The
Inspection-House: Containing the Idea of a New Principle of Construction® isimli
kitabinda tanimladig1 bir hapishane modelidir. Bu modelde her ¢esit insanin gozetim
altinda tutuldugu ve gozetleyenin radyal planin merkezinde, kimsenin géremeyecegi
ayricalikli bir yerde durdugu hapishane, plan ve kesitleriyle detayli olarak
anlatilmistir (Sekil 2.16).

[T

1N

L

Sekil 2.15 “Panopticon, or The Inspection-House: Containing the Idea of a

New Principle Of Construction” Jeremy Bentham, 1787
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Michel Foucault yaklasik 200 y1l sonra yazdig1 “Disiplin ve Ceza: Bir Hapishanenin
Dogusu” kitabt ile, Panoptikon’u deneyimleyen kisiden bagimsiz sekilde bir giic

iligkisi kurmak ve siirdiirmek i¢in mimari bir arag¢ olarak tanimlamaistir.

Marcos Novak ise Latince “pan” ve “topos” koklerini birlestirerek “pantopikon”
kelimesini iiretmistir. Pantopikon, tiim mekanlarda ayni zamanda olma durumunu
ifade eder. Bu anlamda Pantopikon, Panoptikon’un tersidir. Pantopikon durumu,
yalnizca bilincin atomlarina ayrismasi ile gerceklesebilir. Santrifiij ise toplumun,
merkezden kacan Panoptikon toplumundan, merkeze ¢eken Pantopikon toplumuna

dontigmesi siirecidir (Novak, 1995). Pantopikon ortaminda ug olanaklar dogmaktadir:

e Ug Boyutlu Akiskan Mimarlik

e icinde Gezilebilen Ug Boyutlu Miizik

e icinde Yasanabilen U¢ Boyutlu Sinema
e Ug boyutlu Dans

Panoptikon, tekilden ¢ogula dogru bir durum tanimlamaktadir. Ancak Pantopikon,
coguldan cogula ve “tekil gibi” ¢coguldan ¢ogula bir durum tanimlar. Giiniimiizde,
senkronik ve diakronik bilgiye ayni anda ulasabilmek miimkiin oldugundan, artik
“yer’ler burasi ya da orasit veya ikisi de veya ikisinden farkli degildir, melez
bolgelerdir. Uzaklik kavraminin yok olmasiyla her sey ve herkes, paralel olmayan
bir yakinlik deneyimi yasamaktadir. Bu degisim yalnizca mekan ve zamanda
gerceklesmemistir ve bilgi, davranig, degerler ve sosyal yapmin karmagsik
diizenlemesini kapsamaktadir. Bilgiyi yazilim ve donanimla katistirmak i¢in diinya

capinda kitlesel bir ¢aba sarfedilmektedir.

Pantopikon’da rasgele erisimli (Random Access) davranis, bir yagsam bi¢imi olmaya
baslamistir. Olas1 tiim hayatlar1 kapsayan spektrum giderek daha ulasilir ve kabul
edilebilir hale gelmektedir. Binlerce sanal topluluk, ortakliklar kurarak aglar
olusturmaktadir. Novak’in Pantopikon’unda ayricalikli kisiler yoktur. Ancak

giiniimiizde gbzetim mekanizmasi halen devam etmektedir.

Panoptikon’dan farkli olarak, giinlimiizde, gozetim altinda bulunan kisiler
birbirleriyle iletisim kurabilirler. Ancak, onlart gozetleyen ayricalikli kisileri
gormeleri (veya farkinda olmalar1) miimkiin olmayabilir. Panoptikon’da toplumun
kisitli bireylerinin kisith eylemleri gozetlenirken, giiniimiizde toplumun timi ve
onlarin tim eylemleri gdzetlenebilir. Toplumun gdzetlenebilmesi i¢in duvarlarla
cevrili fiziksel mekanda tutulmasina gerek kalmamistir. Bu baglamda gliniimiizdeki
iletisimsel orgiitlenme ve ayni anda es-varlik (co-existence) durumu, Pantopikon’a

degil daha ¢ok gelistirilmis sanal bir Panaptikon’a benzemektedir.
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2.8 Global sosyallesme

Dijital cagin toplumsal yapilar1 ve mekansal diizenlemeleri, kamu hizmetlerine
erisimimizi, kamuoyu tartismalarinin bi¢gimini ve igerigini, giinliik rutinlerimizi
sekillendiren kiiltiirel eylemleri ve yasantilar1 derinden etkilemektedir (Mitchell,
1996).

Global enformasyon sistemleri, elektronik agoralardir. Geleneksel kamusal alanini
onemli Ozelliklerinden biri olan zaman uyumluluk (senkroniklik), elektronik

agoralarda yalnizca bir segenektir.

Lokantalar, kafeler gibi insanlarin ayni anda bulunmalarina dayali mekanlar, fiziksel
kentlerin temel kurgusunu olusturmustur. Ancak elektronik ortamdaki zaman

uyumsuzluk (asenkronizm), bu biitiinliigli deforme etmektedir.

Elektronik agoralarda adres mekan iliskisi de geleneksel kamusal alanlardan farkli
bir sekilde kurulmustur. Bireyler ¢cogu zaman kisisel adreslerinin nerede oldugundan
habersizdirler. Adres, elektronik agoralarda mekanla iliskisini yitirerek bir giris
koduna dontismiistiir. Elektronik agoralarda iletisim kuran kisiler cisimselliklerinden

styrilir ve kimlikleri kirilmasina ugrarlar.

Siber kolonilesme : Alpha Diinyasi

Alpha diinyasinin plani, genisligi 625 kilometre olan bir karedir ve buraya 1996
yilindan beri siber koloniler yerlesmektedir. Diinya merkezi (Ground Zero)
sosyallesmenin en yogun oldugu bolgedir (Sekil 2.17). Bu koordinat ayn1 zamanda
diinyaya turistlerin ve vatandaslarin varsayilan (default) giris noktasidir. Siber

vatandaslar, arsa satin alabilme ve lizerine yapi insa etme 6zgiirliigiine sahiptirler.

Sekil 2.16 Alpha Diinyas1 uydu goriintiileri ve avatarlar (siber vatandaglar)

Alpha diinyasinda sosyallesmeye yonelik mekanlar arasinda kafeler, sanat galerileri,
enformasyon noktalar1 sayilabilir. Siber sosyallesme sirasinda ¢ogunlukla avatarlarin

hareket etmedigi gozlemlenmistir. Bunun nedeni, insan kullanicinin metin tabanlh
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arayilizden sohbet ederken, davranis ve navigasyon gibi iglevlerle ayn1 anda etkilesim

saglamakta glicliik ¢ekmesidir.

Siber vatandasin en 6nemli 6zelligi “degisken kimliktir. Diinyaya giris yapan her
kullanict  “bugiin kim olmak istiyorsunuz?” sorusu ile karsilagmaktadir. Diinyada
istenilen avatar satin alinabilir. Avatar g¢esitleri insan temsilleri ile sinirli degildir.

Siber vatandas isterse tiim hayatini bir kug goriintiisiinde siirdiirebilir.

Tiim Active Worlds diinyalarinin kendi su¢ ve ceza sistemleri vardir. Diinyaya giris
yapan tiim kullanicilar bu sistemi kabul etmis sayilir ve bu siber yasalardan
sorumludurlar. Ornegin istenilmeyen kelimeler sdyleyen kisiler, bir daha geri
alinmamak iizere diinyadan atilirlar. Diger siber vatandaslari rahatsiz eden

davraniglarda bulunmak da yasa disidir.
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3. DIJITAL ORTAM

Dijital ortam, yazilim, donanim, aglar, veri ve veri yapilari, kullanici arayiizleri ve
yardimer tiim fiziksel ve sanal araglarin olusturdugu birlestirilmis bir ortamdir.
Ortamin mesaji, 6lgegin, yliriitme bigiminin ve hizinin ve insan eylemlerine yonelik
modellerin degisimidir (McLuhan, 1964).

3.1 Ortam Bilesenleri

Dijital ortam, altyapi, veriler, uygulama ve islem katmanlarindan olusur. Bu
katmanlarin bilesenleri (Mitchell ve McCullough, 1990):

e Yazilimlar

e Donanimlar

e Veriler

e Telekomiinikasyon Teknolojileri ve Aglar

e Veri Yapilar ve Veritabanlari

e Arayiizler

e Girdi/ Cikt1 Teknolojileri

3.1.1 Donanim

Donanimlar, dijital sistemlerinin girig, islem, ¢ikis ve depolama eylemlerini
gerceklestirmesi icin gerekli fiziksel ekipmandir (Turban ve dig. 2001). Donanimlar,

asagidaki bilesenlerden olusur:

e Ana islem birimi (CPU)

e Depolama aygitlari (Bellek)

Girdi teknolojileri

C1ikt1 Teknolojileri

Iletisim teknolojileri
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Ana iglem birimi, bir mikroislemcidir. Silikon bir tablanin iizerinde duran bir
devrenin icine gdmiilmiis milyonlarca mikroskobik transistdrden olusur. Iginde

degisik islevleri getiren {i¢ birim mevcuttur.

Kontrol birimi, enformasyon akisini kontrol eder, aritmetik mantik birimi aritmetik
islemleri yapar, yazmag (register) ise kisa siireler i¢in kiigiik miktarda veri ve islem

bilgisi depolar. Bu islem dongiisiine makine komut dongiisii ismi verilir (Sekil 3.1).

Mikroislemci
Girdi | Kontrol Birimi | Aritmetik Mantik " Cikt1
Birimi
Yazmag g Iletisim Araglari

Birincil Depolama (Ana Bellek)
A

h 4

Ikincil Depolama Aygitlart

Sekil 3.1 Mikro Islemci Birimleri ve diger donanimlarla veri iletisimi

Depolama aygitlari, iki temel boliimden olusur:

e Birincil Depolama Aygitlari
e Ikincil Depolama Aygitlart

Birincil depolama aygitlar1 islemci tarafindan islem yapilacak veriyi, veriyi islemeye
dair verileri ve isletim sistemi programlari ¢ok kisa bir siire saklar. Ikincil depolama
aygitlart ise uzun siireler boyunca biiyikk miktarda veri saklamak igin
tasarlanmislardir. Ikincil depolama aygitlari ise, manyetik teypler, manyetik diskler
ve disketler, harddiskler ve optik depolama aygitlardir.

3.1.2 Girdi/ Cikt1 Teknolojileri (Doniistiiriiciiler)

Girdi teknolojileri, bilgisayarlara veri girisini saglayan fiziksel arayiizlerdir
(McCulluogh,1998). Insan veri giris aygitlar1 ve kaynak veri girisi otomasyonu
bilgisayara girdi saglayan teknolojilerdir. Insan veri giris aygitlari, klavyeler, fare,
optik tarayicilar, ¢ubuk kod (barkod) okuyuculari, dokunmatik ekranlar, 1s1kl
kalemler, kamera ve teyp kayit cihazlari, dokunmaya duyarl alicilar (veri eldivenleri
ve kiyafetleri), iki ve ii¢ boyutlu sayisallastiricilar, dijital ske¢ defterleri ve yardimci

ekipmanlardir. Giris aygitlar arasinda veri eldivenleri ve elbiseleri, ske¢ defterleri ve
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haptik aygitlar, 6zellikle tasarim alaninda gelecek vadeden araglardir (Sekil 3.2) .

3-space sonsor

Sekil 3.2 Veri Eldiveni (Data Glove) ve Wacom Dijital Ske¢ Defteri (Digital
Sketch Pad)

Bilgisayarlar tarafindan {iretilen ¢iktinin kullaniciya iletilmesi i¢in degisik aygitlar
mevcuttur. Bunlar, LCD ve CRT monitorler, sanal gozliikler, iki ve ii¢ boyutlu
yazicilar, veri projektorler, hoparlorler ve ¢esitli ¢okluortam aygitlaridir. Gelismis
hizli prototip olusturma eylemine yonelik bir¢ok ¢esit lic boyutlu ¢ikti liretmeye
yonelik karmasik sistemler mevcuttur. Gelismis c¢ikt1 aygitlar1 asagidaki gibi
siniflandirilabilir (Mitchell ve McCullough, 1990).

e Bilgisayar denetimli kesme geregleri (CNC)
e Cok eksenli freze gerecleri (MAM)
e Eritmeli modelleyiciler (FDM)

e Lamine nesne tiretecleri (LOM)

e Ug boyutlu baski geregleri (3D/PRINT)

e Stereo litografi (SLA)

Sekil 3.2 SLA-700 Stereo Litografi Aygit; kesitlerin UV 1s18a duyarli siviya

yansitilmasi ile geligkin ii¢ boyutlu iiretim
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3.1.3 Yazilimlar

Yazilim, bir programlama dili kullanilarak, bilgisayarin ¢esitli islevler kazanabilmesi
i¢in tretilen programlardir. Yazilimlar sistem yazilimlar1 ve uygulama yazilimlar
olarak ikiye ayrilir. Uygulama yazilimlari, bir bilgisayarin spesifik enformasyon
isleme eylemleri gerceklestirmesi i¢in gerekli komutlardan olusur. Uygulama yazilim
tiirleri:

e Hesap ¢izelgesi yazilimlari

e Veri yonetimi yazilimlari

e Sozciik islem yazilimlar

e Masaiistli yayincilik yazilimlar

e Grafik yazilimlar

e Cokluortam yazilimlar

e Iletisim yazilimlar1

e Bilgisayar destekli tasarim yazilimlari

o Uretken sistemler

(son iki konuya bir sonraki boliimde ayrintili olarak yer verilmistir)

3.1.4 Telekomiinikasyon Teknolojileri ve Aglar

Telekomiinikasyon sistemi, bir konumdan digerine veri ileten donanim ve
yazilimlardir. Bir telekomiinikasyon sistemi, veri iletmek ve almak igin belirli
islemler yapmalidir. Bunlar, enformasyon iletimi, gonderici ve alict arasindaki
arayiiziin olusturulmasi, mesajlarin dogru patikalara yonlendirilmesi, mesajin dogru
kullaniciya gittiginin kontrol edilmesi, mesaj hatalarinin kontrol edilmesi, mesajlarin
degisik hizlara doniistiiriilmesi, gonderici aygitlara geri besleme saglanmasidir.
Telekomiinikasyon sistemlerinin ana bilesenleri: (Turban ve dig. 2001)

e letisim Donanimi1

e {letisim ortami

e Iletisim aglar

o [letisim Yazilimu

e Veri iletisim saglayicilar

e {letisim uygulamalar
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Telekomiinikasyon tasiyicilari, veri iletisimi ic¢in gerekli iletisim teknolojisi ve

hizmetleri saglar.

Veri iletisimi i¢in gerekli hatlar, anahtarlamali ve adanmis hatlar olarak ikiye ayrilir.
Anahtarlamali hatlar, telefon hatlaridir. Adanmis hatlar ise iki aygit arasinda
anahtarlama veya arama gerektirmeden devamli iletisim saglarlar.Veri iletisimi
hizmetleri, genis alan telekomiinikasyon hizmetleri (WATS), telefon hizmetleri,
birlestirilmis sistemler dijital ag1 (ISDN) ve dijital abone servisleridir (DSL).

Bilgisayar aglari, ise iki veya daha c¢ok bilgisayar1 baglamak icin gerekli iletisim

ortami, aygitlar ve yazilimlardir. 5 ana ag topolojisi vardir: (Turban ve dig. 2001)

e Yildiz topolojisi

Yol (Bus) topolojisi

Cember topolojisi

Hiyerarsik topoloji

Melez topolojiler

Aglar, yerel aglar (LAN) ve genis iletisim aglar1 (WAN) olarak ikiye ayrilir. Yerel
aglar, aralarinda 2000 feet’ten daha az mesafe bulunan iki veya daha ¢ok bilgisayari
baglamak i¢in gerekli iletisim ortami, aygitlar ve yazilimlardir. Genis iletisim aglari
ise genis cografi alanlar1 kapsayan genis bantli aglardir. Internet ise diinya tizerindeki

en biiylik bilgisayar agidir. 200.000 ‘den fazla agin bir araya gelmesiyle olusmustur.

3.1.5 Veriler

Veri, olaylar, eylemler, sonuglar gibi gerceklerin kaydedilmis, depolanmis ve
siniflandirilmis ancak bir anlam olusturmayan, islenmemis ilkel tarifleridir.
Enformasyon,verilerin anlam ifade edecek sekilde bir araya gelmesi ve iletilmesi
sonucunda olusan {irtindiir. Bilgi, belirli bir probleme ya da siirece iliskin anlam,

deneyim, uzmanlik tasiyan organize edilmis enformasyondur.

Bitler, dijital ortamdaki en kiiciik birimlerdir ve 1 ve 0 degerini tasiyabilir. Byte’lar
ise 8 bitten olusur ve bir karakter (harf, say1 ya da sembol) ifade eder. Alan,
karakterlerin bir araya gelmesiyle olusan kelime veya sayilardir. Kayit, kelime ve
say1 gruplaridir. Dosya ise kayitlarin mantikl bir sekilde bir araya gelmis halidir.
Veritabani, ilgili dosyalarin mantiksal bir biitlin olusturarak bir biitiin teskil
etmesidir. Veri hiyerarsisi, bitlerden baglayan ve veri tabanlarinda son bulan bir agac
olarak ifade edilebilir (Sekil 3.3).
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[ Veritabani ]

[ Kayit ] [ Kayit ]
[ Alan ] [ Alan ] [ Alan ] [ Alan ]
[ Byte ] [ Byte ] [ Byte ] [ Byte ]

[Bit][Bit] [Bit][Bit]

Sekil 3.3 Veritabani ve Veri Hiyerarsisi

3.1.6 Veri yapilari ve Veritabanlari

Veri tabanlari, birbirleriyle ilgili dosyalarin belirli bir mantiga gore bir araya
getirilmis halidir (Mitchell ve McCullough, 1990).

Geleneksel veritabanlarinda, dosya yonetim sistemi dahilinde her uygulama kendisi
i¢in gerekli 6zel verilere sahiptir (Sekil 3.4). Bu veri tutarsizligina, veri izolasyonuna,
gereksiz verilere, veri uyumsuzluguna, giivenlik agiklarina ve depolama yeri kaybina
yol agmaktadir. Cagdas veritabanlarinda ise uygulamalar, bir veri yonetim sistemine

baghdir. Bu sekilde veri merkezilestirilmis olur.

3.1.7 Veri Yonetim Sistemleri

Veri yonetim sistemleri, veri tabanlarina bir ¢ok degisik kullaniciya erigim, dosya ve

islem paylastirma olanagi saglayan yazilimlardir.

Veri yonetim sistemleri, veri modeli, veri tanim dili, veri manipiilasyon dili ve veri
sozliigiinden olusur. Veri modeli, verilerin kavramsal striiktliriinii tanimlar. Veri
tanim dili, veritabaninin iginde nasil enformasyon tiplerinin oldugunu ve onlarin
nasil striiktiire edildiginin tanimidir. Veri manipiilasyon dili iiglincii ve dordiincii
nesil nesne yonelimli diller ile, veri tabanlarinin igerigini sorgulama, saklama veya

giincelleme ve veritaban1 uygulamalar1 gelistirmede kullanilir.

Veritabanlar1 depolama stratejilerine gore temel olarak iki sekilde orgiitlenebilir.
Merkezilestirilmis veritabanlarinda, tiim ilgili dosyalar tek bir konumda toplanmustir.
Dagitilmis veritabanlarinda ise, veritabaninin bir¢ok kopyalar1 ya da pargalar

degisik konumda yer alir (Sekil 3.5).
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weri 1.1

_.-iH uygulamal |4—» dosya 1 veri 1.2

wver 1.3
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'-.lH uygulamal |4—
- Veri Yénetim ven 11
: -EH UYQUIBMED | e Sistemi || wr!:i
wen 1.
L
iH uygulama(n) 4= | J

Sekil 3.4 Geleneksel Veritabani (iistte) ve Veri Yonetim Sistemi (altta)

Veri saklama ve yonetim yazilim ve donanimlarinin igletim giderleri yakin gecmise
kadar c¢ok yiliksek oldugu icin  merkezilestirilmis veritabanlar1 daha ¢ok
kullanilmistir. S6z konusu sistemler, veritabani yoneticilerinin tek bir konumdan
veritabanina miidahale edebilmesi imkanini saglar. Ancak dosya yiikii ¢ok fazla
oldugundan, erisim hiz1 diisiiktiir (Turban ve dig. 2001) .

Dagitilmis veritabanlari, kopyalanmig ve boliimlenmis veritabanlari olarak iki
cesittir. Kopyalanmis veritabanlarinin, birbirleri arasindaki tutarliligin saglanmasi

oldukca zordur.

Boliimlenmis veritabanlarinda, telekomiinikasyon giderlerinin fazla olmasia karsin
erisim hiz1 yiiksektir. Bu verilerin kullanicilar tarafindan daha kolay girilmesini ve
verilere daha kolay erisebilmesini saglar. Bu tip veritabanlarinda giivenligin

saglanmas1 zordur.

Vi Yonetim
Sistemi -
Veri Yonetim .

|
- =
.IHE_

Sekil 3.5 Merkezi (solda) ve Dagitilmis (sagda) Veritabanlari
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3.1.8 Arayiizler

Arayiizler, insan ve makineler arasindaki enformasyon akisini saglayan teknoloji ve
mantiksal ¢erceve biitlinlidiir (Mitchell ve McCullough, 1990). Arayiizlerin temel
prensipleri: (APPLE, 1996)

e Dogrudan Manipiilasyon

e Metafor Kullanimi

e WYSIWYG (Gordiigiiniiz sey alacaginiz seydir )

e Kullanici Kontrolii

e Geribesleme ve Dialog

e Geri dondiiriilebilme

e Estetik biitlinliik

e Algilanan istikrar

e Tutarlilik

e Kipsizlik (Modelessness)

Dogrudan manipiilasyon, kullanicilara dijital araclarin temsil ettigi nesneleri
dogrudan kontrol ettigi hissini uyandirir. Bu prensibe gore tasarlanmis arayiizlerde
goriilen ve kontrol edilen nesne, nesne lizerinde fiziksel eylemler yapildigi siire¢

boyunca goriiniir kalmaktadir (Sekil 3.6) .

Eylemin, nesne iizerindeki etkisi aninda goriilebilmektedir. Bu ilkeler Ben

Schneidermann tarafindan 1983’te ortaya konulmustur (McCulluogh,1998).

Metaforlar dijital teknolojilerin kendi caligma big¢imlerinin insanlarin  ¢alisma
bicimleri ile oOrtiistiiriilmesinde biiyiik 6nem tasimaktadir. Arayiizlerde metafor

kullaniminin en bilinen 6rnegi “masatistii”diir (Sekil 3.6) .

Masaiistii, kullanicilarin  timii birbirinin aym1 goziiken klasorlerini  organize
edebilmesinde kolaylik saglamaktadir. Ikonlar, ¢dp kutusu, evrak cantas1 gibi
metaforlar dosya yonetimini kolaylastirarak kullanicini sistemi algilamasini kolay

hale getirilmesine imkan tanir.

Araylizde metaforlar, bir sey i¢in kullanim islevi de oOnerirler. Ancak bu islev

metaforu sinirlandirmamalidir.
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w File Edit Diew Label Special

=] My Status Reports ) —
3 items 6.3 MB indizk 5.0 ME awailable stand

1990 reparts 1991 reports

Sekil 3.6 Masaiistii Metaforu ve Dogrudan Manipiilasyon Ornegi: Eylemin,
nesne iizerindeki etkisi aninda goriilebilmektedir. Kaynak: APPLE

Araylizlerde tutarlilik, kullaniciya arayiiz bilgilerini diger uygulamalar da
kullanabilmesini saglamaktadir. Tutarli bir arayiizde kullanici, tasarlanmis onay
zamanini da yararl islerle gegcirir. Etkili uygulamalarin ¢ogu tutarlidir (APPLE,

1996). Arayiiz tutarlilik bi¢imlerinden en ¢ok kullanilanlari:

Kendi i¢inde tutarlilik

Onceki siiriimleri ile tutarlilik

Standartlarla tutarlilik

Metafor kullaniminda tutarlilik

Insanlarin beklentileri ile tutarlilik

Saglanmasi en zor tutarlilik tiirii, insanlarin beklentileri ile olan tutarliliktir. Arayiizii,
genis bir kitlenin kullandig1 durumlarda insan kullanicilarin beklentilerinin tiimiinii

karsilamak oldukg¢a zordur.

WYSIWYG (What You See Is What You Get), kullanicinin ihtiyaci olan her seyi
ihtiyact oldugunda gorebilmesidir. Kullanicinin, uygulama dahilinde biitiin islevlere
kolaylikla erisebilmesi, programin gerek 6grenebilirligini, gerekse kullanici dostu
(user friendly) olmasmi saglar. Kullanic1 kontrolii, eylemleri bilgisayarn degil,
kullanicinin yonetmesidir. Burada anahtar kavram, kullanicinin yapmak istediklerini,
veri yok etmeden yapmasini saglamaktir. Geri besleme ve diyalog ise kullaniciya
uygulamada neler gerceklestiginin  yansitilmasidir.  Kullanic1  bir  etkide
bulundugunda, o etkiyi arayiiziin aldigina dair bir tepki vermesi seklinde de

tanmimlanabilir. Ozellikle hata durumlarinda kullanici bilgilendirilmelidir.
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Kullanicilar, sisteme zarar verme korkusu olmadan uygulama ile ilgili deneyler
yapabilmelidir.  Veri  kayb1  olabilecek  durumlarda  kullanic1  &nceden
bilgilendirilmelidir. Kullanicilarin siirekli uyart mesajlariyla karsilasmasi, arayiiz

tasariminin problemli olduguna igarettir.

Estetik biitiinliik, enformasyonun gorsel tasarim baglaminda iyi organize edilmesidir.
Grafik nesneler olabildigince basit olmalidir. Arayiiziin kullanilirhigimin saglanmasi
icin, nesnelerin sayisi kontrol altinda tutulmalidir. Kullanilan grafikler tiim kullanici

kitlesi i¢in anlamli almalidir.

Kipsizlik, kullanicinin  bir  seferde birden ¢ok eylemi bir arada
gerceklestirebilmesidir. Ornegin basit bir grafik programda firga araci kullanilirken,
firca kipi (mode) gibi bir kisitlama getirmek, dogal boyama siirecini engelleyecegi

icin sakincalidir. Kisa donemli kipler, bu agidan yararl ¢oziimler olabilir.

Kullanicr kitlesinin tanimi, erisilebilirlik, uyumluluk, kiiltiirel degerler, dil farklari,
fontlar, diger ortamlarla iletisim, ag saydamligi, kullanilirlik testleri (tasarima

kullanict katilimi) gibi faktorler de arayiizlerde belirleyici unsurlardir.

3.2  Ortam Ozellikleri

Dijital ortamin bazi temel 6zellikler asagidaki gibi 6zetlenebilir:

e Uyarlanabilir (Customization)

e (Cok Katmanli(Multi-layer)

e Cogul Temsil Bi¢cim Kullanilan (Multiple Representation)
e Doniistiiriilebilir (Transformable)
e Cok Kullanicili (Multi-user)

e Cok Kipli (Multi-modal)

e Geri Dondiiriilebilir (Reversible)
e Metaforik (Metaphoric)

e Katilimci (Participatory)

e Prosediirel (Procedural)

e Uzamsal (Spatial)

e Ansiklopedik (Encyclopedic)

e Birlestirilmis (Integrated)
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Dijital ortamin uyarlanabilir olmasi, insan kullanicinin ortamda kendine ait bir var
olma bigimi gelistirmesini saglar. Insan kullanicilarm kendilerine has ¢alisma
bigimleri, iiretim stratejilerini bu ortama gecirebilmeleri miimkiindiir. Ornegin,
mevcut {i¢ boyutlu modelleme yazilimlarinin {izerinde g¢alistirdigi kiigiik betikler
(script), kullanicilara kendi meniilerini, islevlerini ve otomasyon araglarini
yaratabilme imkani tanir. Bu sekilde yazilimim kapsami genisledigi gibi kullanici
katilmi ile gelecege yonelik siiriimler daha biylik kitlelere yonelik olanlar
barmdirabilir. Bu 6zellik, ayn1 zamanda kullanicinin ortami daha kolay kavramasini

ve sahiplenmesini saglar.

Cok kiplilik ile uyarlanabilirlik sebep sonug iliskisi icinde iki kavramdir. Ozellikle
cok kipli iletisim ve girdi saglama teknolojileri, kullanicilarin ortamda daha 6zgiir
olmalarini saglamaktadir. Insan davranisi, iletisimi ve is iiretme bicimi ¢ok kiplidir.

Insan igin tasarlanan ortam da ¢ok kipli olmalidr.

Dijital ortam metaforik bir yapiya sahiptir (Maher, 2001). Tiim etkilesim ve iletisim
metaforlar kullanilarak yapilir. Cogu metafor fiziksel ortamdaki kavramlarla
iliskilidir.

Dijjital ortam c¢ok katmanhdir. Altyapr katmanlarinda isletim sistemleri ve
donanimlar, telekomiinikasyon teknolojileri, veri ve ag yonetim sistemleri bulunur.
Ust katmanlar ise daha ¢ok kullanici algisina yonelik yazilimlar, arayiizler ve kabuk
katmanlarindan olusur. Kullanict dijital ortamda iken biitiin katmanlar ile dogrudan

veya dolayli iliski ve etkilesim igerisindedir.

Dijital ortam, katilimci bir ortamdir ve etkilesim igerir (Murray, 2003). Dijital
ortamda kullanict aktif davraniglar sergiler. Dijital ortamun derinligi arttikca

kullanicinin etkilesim olanagi artmaktadir.

Dijjital ortam uzamsaldir. Uzamsalligi yalnizca ¢ boyutlu temsillerden
kaynaklanmaz. Metine dayali iki boyutlu ortamlar da uzamsal olabilir ve tutarli bir

sekilde navigasyona olanak taniyabilir.

Dijital ortam ¢ogul temsil bigimleri icerir (Mitchell ve McCullough, 1990). Dijital
ortamda birgok duyumuzla algiladigimiz temsil bigimleri kullanilmaktadir.

Bunlardan gorsel ve isitsel olanlar1 en yaygin kullanilanlardir.

Dijital ortam ansiklopediktir. Belirli bir mantiga gore siniflandirilmis ve birbirlerine
baglanmus bilgi igerir. Ornegin siradan bir Cd ROM’un igerisine ses, imaj ve
animasyon igeren 600.000 etkilesimli kitap sigabilir. Murray’a gore dijital ortamin

derinligi, ansiklopedik ve uzamsal 6zelliklerine baglidir.
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Dijital ortam donistiiriilebilir bir ortamdir. Doniligiimiin  motivasyon kaynagi
kullanicilar, gelisen teknoloji veya tasarimcilar olabilir (Mitchell ve McCullough,
1990). Giliniimiizde, dijital ortama iligkin tiim altyapi, ara¢ ve geregler ¢cok hizli bir
sekilde gilincellenmekte, yillar igerisinde doniiserek farkli ortamlara kaymakta veya
farkli islevler kazanmaktadir. Burada temel unsur olan devamliligin saglanmasi,

kullanicinin doniisiimlere ayak uydurabilmesindeki dnemli bir faktordiir.

Dijital ortam ¢ok kullanicili bir ortamdir. Ag teknolojilerinin geliskin yapisi, dijital
ortamlar1 birbirine baglamaktadir. Dijital ortamlar, bircok kullanicinin ayni anda

deneyimledigi ve ¢oklu kullanim ilkesine gore tasarlanmis ortamlardir.

Dijital ortam geri déndiiriilebilir siiregler igerir. Islemlerin tek yone ilerleme
zorunlulugu yoktur. Kullanicilar dijital ortamda belirli bir zaman igerisindeki gecmis
islem  basamaklarmi ileri ve geri  hareketlerle izleyebilir ve aralarinda

karsilagtirmalar yapabilir.

Dijital ortam, yazilim, donanim, aglar, veri ve veri yapilari, kullanici arayiizleri ve
yardimci tiim fiziksel ve sanal araglarin olusturdugu birlestirilmis bir ortamdir. Bu
ortamda girdi ve c¢iktilar fiziksel ortama ait temsiller de olabilir.Dijital ortam
prosediireldir (McCullough, 1998). Dijital ortamda siirekli olarak gerceklesen
islemler, ortam bigimine gore farklilik gostermektedir (Sekil 3.7). Islemler, 6nceden

belirlenmis (programlanmis) kurallara gore gergeklesir.

Ortam Siirekli islemler

Gorinti igleme Tongal dilzeltim, katmanh kompozisyon
Boyama Kontrol edilebilir firca darbeleri
Tlliistrasyon Egiri ve yekil cizimi

Sayfa Semasi Birim yerlestirine

1ki Boyutlu Animasyon Birim yerlegtirme ve gecigimler

Egleme (mapping) Stivekil yinelenen (iteratif) sorguiar
Geometrik Modelleme Yer degigtime, dlceklendivme, hizalama
Skeg Modelleme Geometrik dinigiimier

Parametrik Modelleme Parametrik varyasyon

Hizli Prototip olugturma Vinelenen (iteratif) fabrikasyon

Ug boyutlu ¢ikh aymtlan  Gésterim ile programlama

¢ boyutlu nesne dili Uretken Jorm icinde gezinme
Rendering Ik ve kamera ayarlamalar

TU¢ boyutlu animasyon Patika ve gecigim kontrolil

Dijital Video Birimierin siralanmasi ve diizenlenmesi

Hipermedya Navigasyon

Sekil 3.7 Dijital ortamda siirekli islemler (McCullough, 1998)

36



3.3  Siire¢ Ozellikleri

3.3.1 Etkilesim

Etkilesim siirecleri, enformasyonu tanimlayan ve doniistiiren algoritmik siireglerdir
(Gross ve dig., 1997). Bilgisayar destekli ortak calisma siirecinde , iki tiir etkilesim
bigimi vardir Hewett ve dig. (1992):

1. Insan Bilgisayar Etkilesimi

2. Insan Insan Etkilesimi

Insan bilgisayar etkilesiminin sistematik olarak arastirilmasi, insan kullanimina
dayali bilgisayar etkilesim sistemlerinin tasarim, degerlendirme ve uygulamasi ile
iligkili bir disiplindir.

Insan bilgisayar etkilesimine iliskin 1992 yilinda yaymlanan ACM “Insan ve
Bilgisayar Etkilesimi Ozel Ilgi Grubu Miifredat1” , konuyu kullanim ve baglam,

insan, bilgisayar ve gelistirme siireci basliklar1 altinda toplamistir (Sekil 3.8).

Kullanim ve Baglam

11 Sosyal Organizasyon ve Galisma @T{H U3 Insan Bilgisayar Uyumu
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Sekil 3.8 Insan Bilgisayar Etkilesimi (ACM SIGCHI,1992)

Sosyal organizasyon ve ¢aligsma arastirmalari, insan1 etkilesen sosyal bir varlik olarak
ele alir. Insan ve teknik sistemler birbirlerine karsilikli olarak uyum
gosterdiklerinden bir biitiin gibi algilanmalidirlar. Sosyal organizasyon ve ¢alisma,

insan etkinligi modelleri, kiigilk grup ve organizasyon modelleri, sosyo-teknik

37



sistemler, is modelleri, i akisi, is kalitesi ve bilgisayar sistemlerinin is hayat1 {izerine

etkisi gibi genis bir alan1 kapsar.

Uygulama alanlari, karakteristik araylizlerin gelistirildigi kismi uygulama alanlar1 ve
siiflaridir. Hewett ve dig. (1992) Bunlar:

e Tasarim ortamlar1 (programlama ve bilgisayar destekli tasarim ve imalat )

e Dokiiman tabanli arayiizler

e {letisim tabanl arayiizler (e-posta, tele konferans, telefon,mesaj sistemleri )
e (Cevrimici destek ve yardim sistemleri

e (Coklu ortam bilgi kiosklar1

e Siirekli kontrol sistemleri (Simiilator, Sanal Gergeklik, Kokpit, Oyunlar)

o Katistinnlmig Sistemler (Tiiketiciye yonelik elektronik sistemler, TV, VCR )

Insan bilgisayar uyumu, tasarlanmis nesne ve onun isleyisinin karsilikli olarak
uyarlanmasidir. Ug degisik ayarlama ile bu uyum saglanabilir. Tasarim siiresinde
veya kullanim siiresindeki degisiklikler, sistem veya kullanicinin degistirilmesi,
kullanic1 ve sistem tarafindan yapilan degisikliklerle insan bilgisayar sosyo teknik

sisteminin bilesenleri gelistirilebilir ve doniistiirtilebilir.

Enformasyon isleyen bir sistem olarak insanin karakteristikleri belirlemek igin
biligsel mimari modelleri, insan davranisi modelleri, bellek, algi, motor yetenekler,

problem ¢d6zme fenomen ve kuramlarindan yararlanilir (Gross ve dig., 1997).

Bir iletisim ve arayliz ortami olarak dil, gerek bilgisayar teknolojik ara¢ ve
ortamlarin yaygmligt ve ulasilabilirligi, gerekse uyumlulugu acisindan c¢ok
onemlidir. So6zdizimi, anlam, dilin bi¢imsel modelleri, konusma sirasindaki
etkilesim, 0zellesmis diller ve etkilesimin yeniden kullanilmasi gibi temel arastirma
alanlarinda yapilan ¢aligmalar diinya {izerindeki dil ¢esitliligi dolayisiyla genis bir

alanda stirmektedir.

Etkilesim siirecindeki insanin antropometrik ve fizyolojik karakteristiklerini tanimi
ve bunlarin calisma ortamlari ve g¢evresel parametreleri ile iliskileri etkilesimin
ergonomik faktorleridir. Etkilesim tasarlanirken, ekran ve linklerin diizenlenmesi,
insanin bilissel ve duyusal limitlerinin arastirilmasi ve calisma ortami ile insan

antropometrisi iligkisi goz oniinde bulundurulmalidir Hewett ve dig. (1992).

Girdi ve ¢ikt1 araglari ise, insanlar ve makineler arasindaki veri transferini saglayan
teknik yapilardir. Arayiizlerin 6zellikleri ve arayliz tasarimi hakkinda ayrintili bilgi

bir dnceki boliimde verilmistir.
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Insan bilgisayar etkilesimi baglaminda diyalog teknikleri, insanlarla etkilesimde
bulunmaya yarayan temel yazilim teknikleri ve mimarisidir. Diyalog girdileri, girdi
amagclari tipleri ve klavye, fare teknikleri gibi girdi teknikleridir. Diyalog ¢iktilar1 ise
ciktt amagclart tipleri ve pencereler, animasyon, kayan pencereler gibi ¢ikt1
teknikleridir.

Insan bilgisayar etkilesimi baglaminda diyalog etkilesim teknikleri, diyalog tipi ve
teknikleri, diyaloglardaki navigasyon ve yonlendirme, hata yonetimi, ¢okluortam ve

grafik dis1 diyaloglar, cok kisili diyaloglar ve yapay zeka tekniklerini kapsar.

Diyalog tasariminda ger¢ek zamanli tepki, otomatik sistemler, standartlara uygunluk
onemli yer tutar. Diyalog tarzi, teknik araglarin i¢inde gectigi kavramsal
kullanimlardir. Diyalog tarzi olusturulmasi, tiim medya disiplinlerindeki ortak

problem ve ¢6ziim alanlarindan birisidir.

Diyalog tarzi olusturulurken, etkilesim metaforlart (ara¢ metaforu gibi), icerik
metaforlar1 (masa tistii metaforu gibi), kisilik ve bakis agisi, ¢aligma alan1 modelleri,

gecis yonetimi (sahne gecisleri gibi), stil ve estetikten yararlanilir.

Arayliz gelistirme siirecinde degisik disiplinlerin farkli tasarim yaklagimlar1 vardir.
Bu yiizden, uygulama teknikleri ve araclari nesne yonelimli yontemlerden, veri
temsili ve algoritmalarina, prototip olusturma yontemlerinden, diyalog arag
takimlarina kadar genis bir ¢esitlilik gosterir. Arayiliz degerlendirmesi ise, liretkenlik,
kullanilirlik testleri, saha gozlem yontemleri, kullanici gozlemi, roportajlar gibi

deneysel teknikler kullanilarak yapilir.

Klasiklesmis ve yillardir kullanilan tasarim ornekleri ise arayiiz gelistirme siirecinde
yararlanilan en 6nemli kaynaklardir. Bunlar:

e Komut yonlendirmeli arayiizler (OS ve PC DOS gibi)

e QGrafik yonlendirmeli arayiizler (Apple Macintosh gibi )

e (ergeve tabanl arayiizler (Promis gibi )

e Kullanici tarafindan tanimlanabilen kombinasyonlar (UNIX gibi )

3.3.2 Navigasyon (Gezinme)
Dijital ortamda navigasyon konusunda caligmalar navigasyon aracglar1 (navigasyon
destegi) ve navigasyona yonelik gorsellestirme konularinda odaklanmistir.

Aragtirmacilar arastirma prototipleri ve uygulamalar1 navigasyon destegi saglayan

degisik araclar iiretirken, gelismis gorsellestirme teknikleri kullanmaktadir. Dijital
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ortamda navigasyon destegi, navigasyon g¢erceveleri ve navigasyon iglemleri olarak
iki diizeyde incelenebilir: (Chien, 1998)

Dijital ortamda navigasyon ¢erceveleri:

e Hiperlinkler

e Aglar ve hiyerarsiler
e Portaller

e Sanal mekanlar

Hiperlinkler enformasyonun striiktiire edilemedigi veya edilmedigi dijital ortamlarda
duyarli nesneler dogrultusunda navigasyon amagh kullanilir (ACMSIGCHI,1992).
Enformasyonun hiyerarsik olarak organize edildigi diiglim noktalar1 (nodes) arasinda
navigasyon kurmak i¢in ise hiyerarsiler ve aglar kullanilir. Portaller, enformasyonun
degisik olceklerde ve bigemlerde sunulmasi, veya secilen enformasyonla ilgili daha

fazla veri saglanmas1 amaciyla kullanilirlar.

Sanal mekanlar, mekansallagtirilmig gorsel enformasyondur (Novak,1990). Karmagik
veri yapilarn igersinde navigasyon destegi saglamak i¢cin mimarlik metaforu

kullanarak tasarlanan {i¢ boyutlu formlar kullanilabilir.

Navigasyon islemleri, git (go to), gecmis (history), goriinim (view) ve arama

(search) islemleri olarak siniflandirilabilir.

Enformasyon uzayinin gorsellestirmesi, kullaniciya gerekli enformasyonu saglayan
ve kullanicinin bellek yiiklemesini en aza indirgeyecek sekilde tasarlanan uzayin
tutarli bir temsilidir. Geleneksel gorsellestirme yontemleri, genellikle istatistiksel
bilginin gorsellestirilmesi amaci ile kullanilir. Tablolar, paneller, grafikler bu
teknigin tiriinleridir. Cok boyutlu nesnelerin temsili yapilirken iki boyutlu ¢izimlere,
renk veya Oriintiiler gibi gorsel destekleyicilerden yararlanilir. Diiglim noktalari
(nodes) ve baglanti gorsellestirmeleri, hiyerarsik veya ag yapisina sahip
enformasyonun gorsellestirilmesinde kullanilir. Bu tiir gorsellestirmeler genellikle iki
veya ii¢ boyutlu agaclar veya aglar seklindedir. Cok Slgekli goriintimler, degisik

6l¢eklerde ve bigemlerde enformasyon gorsellestirmeleridir.

Perspektif goriinlimleri, ¢ogul o6zelliklere sahip enformasyonun ii¢c boyutlu
gorsellestirilmesinde kullanilir. Hatira mekanlar ise bir olay1 veya kavrami mimari

mekanla temsil etme bi¢imidir.
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3.3.3 Doniisiimler

Dijital ortamda iiretim siirecinde dijital ya da analog temsiller olabilir (bkz. birinci
boliim). Iki temsil bi¢imi arasinda gegisler, doniistiiriicii aygitlar ve islemler
kullanilarak yapilir (Mitchell ve McCullough, 1990).
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Sekil 3.9 Paralel tiretim siireglerinde zaman ve tasarim kararlarina bagl olarak

dijital ve analog temsiller arasindaki dontisiimler

Sekil 3.9°de, zamana bagli olarak (sayisal) dijital (+) ve (O0rneksel) analog (-)
ortamdaki karar sayisi, doniistiiriiciiler ve iki eszamanli temsil fonksiyonu ifade

edilmistir. Dijital iiretim siireglerinde dort farkli temsil doniisiim vardir: (Sekil 3.1)

¢ ad(n) analogdan dijitale doniisiim (girdi aygitlari)

e da(n) dijitalden analoga doniisiim (¢ikt1 aygitlari)

e aa(n) analogdan analoga doniisiim (geleneksel teknikler)

e dd(n) dijitalden dijitale doniisiim (telekomiinikasyon aygitlari)

Dontistiiriictilerin timi girdi / ¢ikt1 aygitlaridir. Analogdan dijitale doniisiim ad(n)
aygitlari, iki ve {li¢ boyutlu tarayicilar (elektronik rolove)kullanilmaktadir. Dijitalden
analoga doniisiim i¢in ise, bilgisayar denetimli kesme gerecleri (CNC), cok eksenli
freze geregleri (MAM), eritmeli modelleyiciler (FDM), lamine nesne iiretecleri
(LOM), ii¢ boyutlu baski gerecleri (3D/PRINT), ve stereo litografi (SLA) aygitlari
kullanilir. Dijitalden dijitale temsil doniisiimii telekomiinikasyon teknolojileri ile
saglanirken analogtan analoga doniisiim, geleneksel yontemlerle gerceklestirilir.
Uriinler ise dijital temsiller t(d) ve analog temsiller t(a) ve bunlarm kombinasyonlart
olabilir.
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3.4  Uriin Ozellikleri

3.4.1 Temsil bicimleri

Dijital ortamda bir ¢cok temsil bi¢imi kullanilir. Bunlar metinler, iki ve {i¢ boyutlu
gorsel temsiller, davraniglar, ses dalga formlar1 ve bunlarin degisik

kombinasyonlariin hareketli bicimleridir.

Gorsel temsiller, iki ve ii¢ boyutlu olarak ikiye ayrilmaktadir. ki boyutlu gorsel
temsiller, vektorel veya piksel tabanlidir. Vektorel temsillerde sekiller matematiksel
modellemelerle ifade edildigi i¢in istenilen biiyiikliikte islenebilir ve ¢ikt1 alinabilir.
Iki boyutlu vektorel temsillerde noktalar, egriler, dogrular, ¢coklu dogrular, egri ve
dogrulardan olusan tanimli alanlar, ¢okgenler, orlintiiler gibi degisik geometriler
ifade edilebilir. Piksel tabanli temsiller ise belirlenmis bir 1zgara (raster) sisteminin
icinde bulunan degisik renklerin bir araya gelmesi ile olusturulur. Kullanim

blyiikliigl s6z konusu 1zgaranin biiylikligii ile sinirlandirilmistir.

Ug boyutlu gorsel temsiller ise tel kafes (mesh) ve NURBS, alt boliimleme
(subdivision) gibi degisik matematiksel modeller kullanilarak olusturulur. Tel kafes
modellerinde diiglim noktalari, {ic boyutlu ¢izgiler ve egriler, cokgenler, diizlemler
(face), yiizeyler ve katilar gibi ii¢c boyutlu temsil bigimlerinden yararlanilmaktadir.
Tel kafes modellerde egrisel formlar kiiciik diizlemlerle ifade edilmektedir. Bu da
egrisel formlarin bu teknikle hi¢bir zaman dogru olarak temsil edilemeyecegi
anlamina gelmektedir (Sekil 3.10).

Sekil 3.10 Bir ii¢ boyutlu yiizeyin NURBS (Non Uniform B-Splines) ve

Telkafes modeller ile temsili

NURBS (Non Uniform B-Splines) ii¢ boyutlu matematiksel modelleme yontemi,
egrisel yiizeylerin ve katilarin miikemmel bir sekilde temsil edilebilmesini saglar
(Steele, 2001). Bu yiizden bir endiistri standard1 olmustur. Ozellikle {iriin gelistirme
stirecinde, karmagik geometrilerin istenilen biiylikliikte imal edilmesi ve analizinde

bu modelleme bigiminden yararlanilmaktadir.
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Web3D deyimi ise ilk olarak 1998 yilinda kullanilmistir ve genel olarak Internet
tizerindeki li¢ boyutlu grafikleri ifade etmektedir. Web3D,
e Web lizerinde kullanilan ii¢ boyutlu grafikleri,

e Internet iizerinde ii¢ boyutlu grafik yazilimlar1 gelistirmede ve ii¢ boyutlu

igerikleri sunmada kullanilan programlama dilleri ve teknolojileri,
e Ug boyutlu igerikleri tutmada kullanilan dosya bigimleri

icermektedir. Web3D i¢in kullanilan anahtar teknolojiler,

e VRML (Virtual Reality Modeling Language)

e X3D (Extensible 3D)

e Java, Java 3D

e MPEG-4 (Motion Picture Experts Group) olarak belirtilebilir.

Isitsel bilgi, dijital ortamda geleneksel notasyonlar, dalga formlar1 ve parametrik
MIDI bigimleri ile temsil edilebilir. Geleneksel notasyonlar, frekans, zaman ve
yiikseklik degerlerini igerir. Parametrik ses temsil bigimleri ¢ok daha hassas
temsillerdir. Dalga formlar1 ise c¢ogunlukla iiretim siireci sonunda kullanilir.
Parametrik temsillerde seslerin tiimii bagimsiz olarak yeniden diizenlenebilir. Dalga
formlar1, yalnizca Karaoke gibi ozel filtreler ve frekans ayristiricilart yardimiyla

doniistiiriilebilir.
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Sekil 3.11 Isitsel bilginin temsili igin kullanilan analog ve dijital dalga

formlari.

Iki boyutlu animasyon, iki boyutlu imajlarm belirli bir kurala gore arka arkaya
dizilmesidir (Mitchell ve McCullough, 1990) U¢ boyutlu formlarin animasyonu ise
kontrol noktalarinin yer degistirmesi ile ger¢eklesmektedir. Animasyon temsillerinde
tasarim i¢in Ozel fonksiyonlar gelistirilmektedir. Nesnelerin bigimleri ve bilesik
parametreler veri tabani olarak depolanmakta ve giincellenmektedir. Ug boyutlu
animasyonda, hareketlerin iki ve {i¢ boyutlu transformasyonlar kullanilarak sinirlar

belirlenir ve bunlara gore hareketler nesnelerin de sinirlarini belirler. Standart
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islemler ve islevler goziiken yiizeylerin belirlenmesi ise rendering algoritmalari
uygulamas1 ile saglanmaktadir. Animasyon ardigikliklarmin kontrolii, bir dizi
animasyon rutini tarafindan olusturulmaktadir. Cokluortam temsilleri, yukarida

anlatilan temsil bi¢imlerinin bir arada kullanildig1 anlatim bi¢imleridir.

3.4.2 Islev, Davrams, Striiktiir (FBS) Modeli

Dijital ortamda {iretilmis, kavramsal nesneler, nesne yonelimli veri tabanlari ile
iliskilendirilebilir . Bu baglamda kavramsal nesneler, Gero’nun bilgisayar ortaminda
yaratici tasarim siireglerini agiklamak icin kullandigi, FBS (Islev, Davranis, Striiktiir)

modeli ile tanimlanabilirler (Maher, 2001). Bu kavramsal nesneler (Gero,1990):

o Islev (I)
e Davranis (D), (Db),(Dg)
e Striiktiir (S)

FBS modeli ile sanal tasarim objelerinin nitelikleri ifade edilebilir. Islev (I), tasarim
amaci ile iliskilidir. Herhangi bir striiktiirel 6ge ile dogrudan iliskili degildir.

Davranig (D), tasarimin 6gelerinin veya tiimiiniin isleyisini yansitir ve tasarim
striiktiirii ile yakindan iligkilidir. Beklenen davranis (Db) ve ger¢ek davranis (Dg)
kuramsal davranis parametreleridir. Beklenen davranig (Db), ger¢ek davranisa (Dg)
esit olursa, tasarim istenen islevi saglar (Sekil 2.11). Dijital ortamda davranmislar
fiziksel ortamin tersine, islevden veya nesnenin metaforik striiktiirlinden
tiiretilmemektedir. Davraniglar, sanal diinyalarin uygulanmasinda kullanilan kod
tarafindan yaratilirlar.  Striiktiir (S) temel var olma durumudur ve davranislar
tizerinde tasir. Gergek diinyadaki striiktiir anlayisindan ¢ok farkhidir. Gergek
diinyada bir duvar, ayni zamanda kendisinin striiktiiriidiir. Duvarin striiktiiri,
davranig1 olusturan bir mekanizmadir. Tasariminin islevselligi, striiktiir ve davranis
ikilisi tarafindan belirlenir. Ancak dijital ortamda iiretilen tasarimlarda metaforik
striiktiir, davranisg yaratmaz (Maher, 2001).

pgu—N

(£bs)

Sanal Mekan

Sekil 3.12 Sanal tasarim nesnesi, kabuk ve sanal mekan iligkisi (Maher 2001)
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4. MiMARIi TASARIM

4.1 Tasarim Bilgisi

Tasarim bilgisine iligkin ¢aligmalar, bilis bilim kaynakli ¢calismalar, dilbilim kaynakli
calismalar ve Schon’iin basinin ¢ektigi stiidyo deneyiminden yola ¢ikarak tasarim
bilgisini agiklama calismalar1 olarak ii¢ temel baslik altinda toplanabilir (Uluoglu,
1990). Dilbilim ve bilig bilim kaynakli ¢aligmalar tasarim siirecini rasyonel bir siireg
olarak yorumlamaktadir. Bu modellerin elestirileri ise tasarim teorisinin temelleri ve
tasarimin durumu iizerine yogunlasarak, tasarim siireclerinden ¢ok tasarimcilar ve

tasarim problemlerini 6n plana ¢ikarmislardir (Dorst ve Dijkhuis, 1995).

Tasarim metodolojisine yonelik iki paradigma, diinyaya iki farkli bakis agist olan

pozitivizm ve yapisalciligi temsil etmektedir (Sekil 4.1).

Rasyonel Problem Cozme Eylemde Diisiinme
Tasarmer Enformasyon iglemcisi Kendi Gergekligini Kuran Kisi
. Kot Tanimlanmig Ve Striiktiire Zorunlu Olarak Benzersiz
Tasarim Problemi
Edilmemis
Rasyonel Arama Siireci Diisiinsel Sohbetler

Tasarimm Siireci

o . Tasarimda Sanat¢ilik: Hangi
Tasarim Prosediirleri Ve Bilimsel

Tasarim Bilgisi Prosediiriin Ne Zaman
Kurallar Uygulanacagi
Ornek Model Optimizasyon Teorisi, Dogal Sanat / Sosyal Bilimler
Bilimler

Sekil 4.1 Iki temel paradigmanin (Rasyonel problem ¢dzme ve Eylemde
Diistinme “Reflection-in-Action”) karsilastirilmasi (Dorst ve Dijkhuis,
1995)
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Tasarim bilgisine iliskin arastirmalarda, bilis bilim kaynakli yaklagimlar,

caligsmalarini bilimsel alanda gelistirilmis kuramlara dayandirmaktadir.

Ozellikle enformasyon ve enformasyonun bellekte islenmesi ile problem ¢6zme

konularina iligkin kuramlar, tasarim alanindaki arastirmalarda etkili olmustur.

Mimarlarin nasil tasarladigina iliskin calismasinda Omer Akin, (1978) onbir
enformasyon isleme mekanizmasi tanimlamistir. Bunlardan sekizi enformasyon
edinme, problemi yorumlama, problemi temsil etme, ¢dzlim iiretme, ¢6ziimii biitiinle
birlestirme, ¢oziimii degerlendirme, algilama, ¢izim ve tasarim c¢oziimlerinin

gelistirmede kullanilmaktadir.

Diger icii ise, tasarim planlari, doniistirme kurallari, tasarim sembolleri, ve

tasarimeini a-priori bilgisini kapsamaktadir (Uluoglu, 1990).

Tasarimcinin  a-priori  bilgisi, kavram ve/veya nesnelerin temsilinden olusan
semboller, semboller arasindaki iligkileri kuran doniistirme kurallar1 ve bir amaca
yonelik  bir donilisiimiin yapilabilmesi i¢in eylem stratejilerini igermektedir. Bu
yaklasimini deklaratif ve islemci bilgi kategorileri kapsaminda icerik ve amag
acisindan aldiklar1 degisik bigimler c¢ergevesinde incelenmesi sonucunda bir
taksonomi ortaya ¢ikmistir (Sekil 4.2) (Akin, 1986).

Ozel Bilgi Genel Bilgi
DeKlaratif ‘nesneler’ Simgeler Semalar
Deklaratif “iliskiler’ Nitelikler Cikarsama Kurallari
islemci Doniigtimler Heuristik

Sekil 4.2 Bilginin cesitli bicimlerde temsiline iliskin bir taksonomi (Akin,
1986)

Deklaratif Bilgi, olgular ve olgular arasindaki iligkileri tanimlar. Nesneler, nitelikleri

ve aralarindaki iliskilerdir.

Islemci Bilgi, bilginin nasil kullamldigidir.  Eylemleri ya da eylem planimi

tanimlayan ve tahmin eden her seydir.

Cevreden aldigimiz kavramlarla bilginin genel formu (sema) ve 6zel formu (6rnek)
icinde deklaratif ve islemci bilgi bulunabilir (Sekil 4.2).
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Dilbilim kaynakli calismalarda ise amag¢, mimari bigimin dilini olusturan kurallari
bulmak ve bunlar aracilifiyla morfolojik c¢oziimlemelerin 6tesinde bu bilgiyi

tiiretimci bir nitelige kavusturmaktir.

Gecmiste, Ecole de Beaux Arts egitim sistemi ve klasik mimarlik benzer bir temel
dayanmaktadir. Klasik bicemler igerisinde elemanlarin yerlerini degistirerek kuralli
tiretim yoluyla tasarlanan yapilar, gliniimiizde de ayn1 yontemle analiz edilebilirler.
Flemming’in analiz ettigi 1890’l1 yillarda yapilmis olan Queen Anne evleri bu

caligsmalara 6rnek gosterilebilir (Flemming, 1986).

Stiny ve Mitchell’'lm Mogol bahgeleri grameri (1980), Flemming’in Bungalow
planlar1 (1981), Eizenberg ve Koenig’in Frank Lloyd Wright’in mimari stilini analiz
ederek gelistirdikleri gramer caligmalar1 (1981), mimari tasarimda dilbilim kokenli
bilgisayar destekli tasarim g¢alismalarinda onemli 6rneklerdir. Bu konuya ayrintili
olarak bir sonraki boliimde “bilgisayar destekli tasarim modelleri” baglig1 altinda

deginilmistir.

Tasarim bilgisinde, stiidyo deneyiminden yola ¢ikarak tasarim bilgisini agiklama

yoluna gidilen “stiidyo deneyimine dayali” ¢alismalar da vardir.

Schon, bir proje yliriitliciisii ile 6grenci arasinda gecen diyalogdan yola c¢ikarak,
yiirlitiicliniin tasarlarken nasil diisiindiiglinii ve 6grencinin bu siire¢ igerisinde nasil

Ogrendigini incelemistir.

Schon, “Educating The Reflective Practitioner” isimli kitabinda, tasarimciy1
“Profesyonel Sanat¢1” olarak tanimlamaktadir. Profesyonel sanat¢inin tasarimi
Ogrenmesi anlatilarak degil yaparak gerceklesir. Stiidyoya her yeni gelen dgrenci,
onceden bilmedigi, tanimadig1 bir dil ile karsilasmaktadir ve mimar olma siirecinin

temelinde bu dil oyununu 6grenmek yatmaktadir.

Kendi kendine 6grenmenin gerceklestigi bu durumda yiiriitiicliniin rolii, 0grencinin
eylem igerisinde hem “tasarimin ne oldugunu”, hem de “tasarim yapma eylemini”

Ogrenmesini saglamaktir (Schon, 1987).

Bir miizik eserinin seslendirilmesinin bir ¢esit tasarim tiirii oldugunu savunan Schon,
bir yliksek lisans sinifinda arastirma yaparak miizisyenler arasindaki diyaloglar1 ve
iletisim big¢imlerini ¢ézmeye c¢aligmig, mimari tasarim ve miizik performanslarinin

uygulamaya yonelik iki degisik bakis acis1 teskil edebilecegini dne slirmiistiir.
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4.2 Bilgisayar Destekli Tasarim

Bilgisayar destekli tasarimda 60’1 yillardan beri iki ana gelisme alan1 olmustur:
(Gero, 1994)
1. Tasarlanmis nesnelerin geometrisi ve topolojisinin temsili ve tiretimi

2. Tasarimlarin sentezini desteklemek veya siirdiirmek i¢in  temsil ve bilgi

kullanilmasi.

Tasarlanmis nesnelerin geometrisi ve topolojisinin temsili ve tiretimi ile ilgili
caligmalar, bilgisayar grafikleri ve tasarimda tekrarlanan islerin otomasyonu ile

ilgilidir. Bilgisayar destekli tasarim yazilimlari, bu arastirmalarin sonucudur.

Tasarimlarin sentezini desteklemek veya silirdiirmek i¢in temsil ve bilgi kullanilmasi
arastirmalar1 sonucunda deneysel ve spesifik uygulamalar ortaya ¢ikmistir. Bunlar
iiretken sistemler ve gramerler, bilgi tabanli sistemler, uzman sistemler, yapay zeka

yaklagimlaridir.

4.2.1 Bilgisayar Destekli Tasarim Modelleri

Echenique, amaclarina gore bilgisayar destekli tasarim modellerini dort grupta
siniflandirmustir:

1. Tanim (descriptive) modelleri

2. Tahmin (predictive) modelleri

3. Bulus (explorative) modelleri

4. Planlamaya iligkin modeller

Tanim modelleri, olas1 ¢oziimlerin bilgisayara tanimlanmasinda kullanilmaktadir. Bu
modellerin temel amaglari, model i¢indeki farkli faktorlerin birbirlerini nasil

etkilediklerinin tanimlanmasidir.

Tahmin modelleri , bir gercekle ilgili durumu tahmin etmek , gelecege yonelik

tahminler yapmak i¢in kullanilmaktadir.

Bulus modelleri, bir gercege ait parametrelerin sistematik olarak degistirilmesi ile

ortaya c¢ikabilecek diger gercekleri tahmin etmeye yarar.

Planlamaya iligkin modeller ise c¢esitli amaglarla yapilan planlamalarin

parametrelerinin belirlenmesi ve bunlarin birbirleri ile iligkilerinin tanimlanmasidir.
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Dilbilim, bilis bilim, matematik ve mantik kokenli yaklagimlar cesitli bilgisayar
destekli tasarim modelleri gelistirmistir. Tasarim problemlerinin karmagsik bilgi
yapilart ve ozellikle de siire¢ boyunca sezgisel,yaratici siireglerin mantiksal,analitik
stireclerle birlikte yer almasi, tasarim olgusunun tim o6zellikleriyle temsil edildigi
genel gecer bir modelin gergeklestirilebilmesini giiclestirmekle birlikte; modellerin
kismen de olsa tasarimi agiklama yolundaki ¢abalar1 6zellikle tasarim kuramlarinin

gelisimi ve tasarim egitimine etkileri agisindan 6nem tagimaktadir.

4.2.1.1 Dilbilim Kokenli Bilgisayar Destekli Tasarim Yaklasimlar:

Nicholas Negroponte, 1970’de yazdig1 “The Architecture Machine:Towards a More
Human Environment” isimli kitabinda ilk kez mimari tasarim makinesi kavraminin

ortaya atmistir.

Bicem ve dillerin mekanla iligkilerini arastirilmasi, yorumlanmasi ve kesfedici
tasarim sistemleri, baska bir deyisle dilin bilimsel sekilde incelenmesi, Chomsky’nin
“Déniisiimsel Uretken Gramer Teorisi” ne dayanmaktadir. Chomsky’ye gore iiretken
gramer, dilin derinliklerindeki prensiplerle ugrasir. Chomsky’nin “Sentaktik
Structures” adli kitabinda tanitilan doniislimsel gramer teorisinin bilesenleri

sunlardir:

1. Baslangic elemani
2. Ciimlecik striiktiirii kurallar
3. Doniisiim kurallar1
4. Fonolojik kurallar

Gramerin girdisi, baslangi¢c elemanidir. Baslangi¢ elemanindan climlecik striiktiirii
kurallar1 yolu ile diziler seti iiretilir. Doniisiim kurallar tekil dizileri ya da dizi
ciftlerini alarak doniistiiriirler. Fonolojik kurallar ise olusturulan climlelerin fonolojik

temsillerini uretirler.

Dogal ve yapay diller lizerinde yapilan calismalar, sentaktik ve semantik olmak iizere
iki temel alanda stirdiiriilmektedir. S6zdizimi ile ilgili aragtirmalar, dilin ciimlelerini
olusturan sembol dizilerinin onlarin anlamlarin1 dikkate almaksizin, formal striiktiirii
ile ilgilenir. Semantik aragtirmalar, dilin sembollerinin ve gramer kurallarina uygun

sembol dizilerinin anlamlar1 tizerine yogunlagmistir.

Stiny ve Mitchell’in Mogol bahgeleri grameri (1980), Flemming’in Bungalow
planlar1 (1981), Eizenberg ve Koenig’in Frank Lloyd Wright’in mimari stilini analiz

ederek gelistirdikleri gramer calismalar1 (1981), Flemming’in Queen Anne Evleri
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grameri (1986), mimari tasarimda dilbilim kdkenli bilgisayar destekli tasarim

calismalarinda 6nemli 6rneklerdir.

Sekil 4.3 Bi¢im gramerleri kullanilarak tasarlanan Miize ve Okyanus

gozlemevi Mimari tasarim: Randy Brown (Knight, 2000)

Bi¢im gramerleri kullanilarak yapilan tasarimlara Randy Brown’in San Gimignano’
da Miize ve Okyanus gozlemevi projeleri 6rnek gosterilebilir (Knight, 2000) (Sekil
4.3). Miize projesini iireten algoritmada, baslangic nesnesi olarak kesisen iki
dikdortgenler prizmasi ve yay pargalari se¢ilmis ve bunlarin degisik kombinasyonlari
denenmistir. Go6zlem Evi projesinde ise kurallar tanimlanirken oOlgeklendirme
dontistiirticiisii eklenmistir. Bu da degisik oran ve boyutlarda cesitli kiitlelerin

liremesine neden olmustur.

Uretken Sistemler

Uretken sistemler, iiretilen nesne agisindan iiretim sistemleri iki farkli yaklasimla
yorumlanmaktadir: (Stiny, 1980)

1. Deterministik olmayan tliretim sistemleri.

2. Deterministik iiretim sistemleri

Deterministik olmayan iiretim sistemleri ile yapilan iiretim sonucunda ¢ogul iiriin
elde edilir. Bu siire¢ dahilinde, sézliik sembollerinden olusan diziler ve iiretim

kurallar1 kullanilir.

Deterministik iiretim sistemleri , sonug olarak tek bir obje {iretir ve iiretim siirecine
kullanic1 katilimi kisithdir. Stiny tarafindan iiretim sistemlerinin temel 6zellik ve
bilesenleri su sekilde siralanmastir:

e Sistemin Uygulanacag Objeler

e Sistem Tanimi

e Sistemde Kurallarin Uygulanmasi i¢in Kullanilan Mekanizma
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Sistemin Uygulanacagi Objeler, tipik olarak, iiretim sistemleri sembol dizileri igin
tamimlanir. Uretim sistemleri ayn1 zamanda diziler (array), agaclar, grafikler (graph),

sekiller gibi herhangi iyi tanimlanmis bir obje sinifi i¢in kullanilabilir.

3

Sistem taniminda biitiin {iretim sistemleri u — v seklinde bir “iireticiler/kurallar
listesi” ve w seklindeki baslangic obje ve objelerini igerir. Bazi {iretim sistemlerinde

u ve v sabit iken, bazilarinda u ve v degisken icerebilir.

Uretken sistemlerde kurallarin uygulanmasi i¢in mekanizmalardan yararlanilir.
Biitiin iiretim sistemlerinde objeler, bir baslangic objesine tekrarli olarak
tireticilerin/kurallarin uygulanmasi ile elde edilir. Kural asagida agiklanan genel bir

semaya gore uygulanir: (Stiny, 1980)

Bir {reticinin sol tarafinin herhangi bir doniisiimii o anki mevcut obje ile
karsilagtirilir. Bunlar arasinda bir eslesme s6z konusu ise, kuralin sol tarafinin
doniistiiriilmiis hali o anki objeden ¢ikartilir. Bu ¢ikarim sonucunda, kuralin sag
tarafinin sol tarafa uygulanmis olan doniisiimiin aynisinin uygulanmis hali ilave

edilir. Boylece yeni bir obje elde edilmis olur.

Kural u—v

Obje w

Fu) <w ise (1)
Uretici yeni bir obje iiretmek igin, f doniisiimii altindaki w’ye uygulanir.
[w-f(u)]+£(v) )

Deterministik {iretim sistemlerinde, f doniisiimii bir {iretici i¢indeki degiskenlere
diziler atar. Bu iretim sistemlerinde “<” ile ifade edilen”’eslesme iliskisi”
“Ozdeslik/aynilik” olarak yorumlanir. Bu nedenle F(u) < w iliskisinde kuralin

doniistiiriilmiis sol tarafi w’ye esittir. Dolayisiyla:
[w-f(u)]+f(v) = f(v)’dir.

Deterministik olmayan iiretim sistemlerinde ise yukaridaki 1 ve 2 numarali
formiillerdeki doniistimler, iligkiler ve operatorler farkli bir sekilde yorumlanir. Bu
tip sistemlerde iki tip doniigiimiin vardir (Stiny, 1980).

e Degiskenlere degerler atayan doniisiimler (f1)

e Kuralin bir objenin neresine uygulanacagini belirten doniisiimler (£2)
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Eslesme iligkisi, genelde, alt dizi (substring), alt grafik (subgraph), veya alt sekil
(subshape) gibi parcalarin siralanmasi fikrine dayanmaktadir. Ekleme ve ¢ikartma
islemcileri, objelerin parcalarimin silinmesi ve onlarin yerine kurallar ve iireticiler

icinde belirtilen parcalarin eklenmesi seklinde caligir.

Gramer tabanli {iretim sistemleri ise kullanici tarafindan belirlenen kriterlere
uyabilen potansiyel olarak giiclii tasarim araglaridir. Bu araglarin gelisiminin yavas
olmasmin sebebi kismi olarak kullanici ve sistem arasindaki diizglin etkilesim

eksikliginden kaynaklanir.

Tasarim gramerleri, tasarim bilgisini depolamak, yeni tasarimlar liretmek ve var olan

tasarimlari analiz etmek icin kullanigshh mekanizmalardir.

Gramer tabanli sistemler tasarim siirecinin otomasyonu ve tasarim alternatiflerinin
daha cok arastirilabilmesine izin verir. Iyi tanimlanmis bir gramer, kullanict
tarafindan belirlenen 6zel kriterlere uyan bir tasarim kiimesi iiretir ve ig gliciinden

tasarruf saglayarak ¢ok sayida tasarim iiretmesidir .

Uretken sistemler beklenmedik tasarimlar iiretebilme potansiyeline sahiplerdir ve
onceden kestirilemeyen bir tasarim rotasi yaratirlar. Bilgisayar destekli tasarim
araclar1 ise kullanicinin tasarim kararlarini tipik olarak degisikliklerle belgeler.
Bilgisayar destekli tasarim araglar1 arayliz tasarimi bakimindan yillarin birikimini
tagimakla beraber, gramer tabanli tasarim araglari, baslangic asamasindadir. Bu

yiizden liretken sistemlerde etkilesim, giiniimiizde oldukca kisithdir.

Bilgisayar ortaminda tasarim grameri sistemleri {izerinde biiyiik arastirmalar
yapilmakta oldugu halde elde edilen basarinin az olusu, sistemlerde kullanilan obje
temsillerinin karmasikligindan kaynaklanir (Piazzolunga ve Fitzhorn, 1998). Bu
karmagiklik yiiziinden kullanict sistemin isleyisi iizerinde ¢ok az kontrol sahibidir ve
etkilesme ile liretkenlik miktar1 kisitlidir. Potansiyel kullanici etkilesimi ve gramer

tabanli sistemlerin kontrolii lizerine gelistirilen bir model, ¢ok yararli olabilir .

4.2.1.2 Bilis Bilim Kokenli Bilgisayar Destekli Tasarim Calismalari

Newel ve Simon’un 1972’de gelistirdikleri “Enformasyon Isleyen Sistem”,
tasarimcinin problem ¢6zme davranisini bir bilgi isleme siireci olarak tanimlar.
Enformasyon isleyen sistem, bellek, alic1 ve vericiler ile islemcilerden olugsmaktadir
(Sekil 4.4). Alicilar ile ¢evreden gelen etkiler (enformasyon) islemci araciliiyla
kodlanarak bellege ulasir. Bellekteki sembolik yapilar bu yeni enformasyon 1s18inda
donilistime ugratilir ve yine islemci aracilifiyla yeniden kodlanarak vericilerle

cevreye iletilir.
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Sekil 4.4 Enformasyon Isleyen Sistem Modeli (Newell, Simon, 1972)

Enformasyon isleyen sistemde, problemin belirledigi alan bir bilgi kitlesidir. Bu
kitle, problem ¢ozlimiiniin de i¢inde bulundugu bilgi ifade eden birimlerden olusur.
Problemin ¢oziim alani ise bilgiyi girdi olarak ele alan iglemler ya da baslangic
konumu 6nceki bir islemin ¢iktisi olan bir ya da daha fazla iiretken siirecten olusur

ve ¢dzme siirecini olusturan eylemlerle bi¢imlenen bilgi durumlarini igerir.

Problem ¢6zme siireci, iiretilen bilgi ve ¢oziimlerin ozellikleri ve tutarliliklarini

sinayan bir ya da daha fazla sinama stirecini de icermelidir.

Omer Akin, 1986 yilinda yazdigi “Psychology of Architectural Design” kitabinda,

bir tasarim bilgisi iiretim siireci sistemi onermistir (Sekil 4.5).

CEVRE
GERCEK DUNYA

| A

Enformasyon Problem Problem On tasarim Yapim
—® Tanimi — Strilktiiri —# Dokiimam  —#| Dokiiman

TASARIM SUREGLERI
Enformasyon Enformasyon Enformasyon Enformasyonun Kontrol
Toplama Temsili Projeksiyonu Onaylanmasi

VA

UZUN SOURELI BiLGI

Temsile Yénelik Sonug Cikarmaya Yénelik Heuristik

Sekil 4.5 Tasarim Enformasyonu Isleme Sistemi
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Tasarim enformasyonu isleme sistemi, temsil, tasarim siire¢leri ve bellek
organizasyonu bagliklar1 altinda toplanabilir (Akin, 1986). Tasarimcinin genel
tasarim  kiiltlirlinii  temsil eden enformasyon, mimari problem alaninin ilk
kategorisidir. Bu tiim profesyonel tasarimcilarin sahip oldugu bir kavramdir. Bu

kategoride temelde iki tiirlii bilgi vardir :

e Konvansiyonlar
e Kodlar

Konvansiyonlar, benzer deneyimlere sahip bireyler arasinda 6lgiilemeyen gecici bir
konsensustur. Bunlar belgelendirilmemistir ve ampirik gozlemler disinda {izerinde
arastirma yapmak c¢ok zordur. Kodlar, profesyonel standartlari iceren kitaplar,

arsivler ve diizenlemelere iligkin kayitlardir. Analiz edilmeleri oldukca kolaydir.

Tasarim enformasyonu isleme sistemi ikinci kategorisi ise problem tanimidir. Bu
kategori, miisteri (veya kullanici) ve tasarimci arasindaki iletisim kurulmasina
yardimct olan bina programlaridir. Problem yapisi, mimarin ¢ogunlukla “problem
tanim1” olarak adlandirilan formiilasyonlaridir. Bu tasarimcinin bireysel tasarim
stirecinin bir fonksiyonudur ve basarili ¢oziimler saglayan alternatif problem

formiilasyonlarini igerir.

Tasarim enformasyonu isleme sistemindeki son iki konvansiyon, ©on tasarim
dokiimanlar1 ve yapim dokiimanlaridir. Enformasyon isleyen sistem bakis agisina
gore, tasarimcinin problem alanimi temsil eden konvansiyonlar, dis diinya ile
iletisimine ve bellek organizasyonuna yardimci olur (Akin, 1986). Tasarim
enformasyonu isleme sisteminde tasarim siireci, enformasyon edinme siireci,
enformasyonun temsili, enformasyonun projeksiyonu, onaylanmasi ve kontrolii

kategorilerini icermektedir.

Enformasyon
e
B Ol temsili
7y A
+
T3
Kontrol

- i Enformasyon

- projeksiyonu

Sekil 4.6 Enformasyon edinme siirecinin akis diyagrami
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Enformasyon edinme siirecinde (Sekil 4.6) baslangi¢ (B) islemin aktive edildigi
noktayr temsil etmektedir. Baslangictan sonra enformasyonun uzun donemli
bellekten mi (T1) yoksa kisa donemli bellekten mi (T2) edinilecegine karar
verilmektedir.  (T1) karar1 eger olumluysa, uzun dénemli veya kisa donemli

bellekten (O1) islemi ile enformasyon elde edilir (T3).

Tasarim problemlerinin ac¢ik ug¢lu dogasindan kaynaklanan tasarimci tarafindan
karsilagilan potansiyel alternatif sayis1 dnceden tahmin edilemez. Arama uzaylarini
daraltmak i¢in otomatik ve formel karar verme mekanizmalar1 lineer programlama ve

istatistiksel analiz teknikleri kullanir.

Insan problem ¢ézme siirecine yonelik calismalar, bu karmasik siireclerin heuristik
semsiyesi altinda toplandigimi gostermektedir. Heuristikler, problem ¢6ziicliniin
dikkatinin arama uzayinin yalnizca bir parcasina odaklanmasini saglayarak garantili

olmasa da sonug elde edilebilmesini saglar (Akin, 1986).

Enformasyon projeksiyonu, tasarim enformasyonu isleme sisteminin en yogun
calistirdigi mekanizmadir. Degerlendirme ise, fiziksel iliskilerin iglevsel bir fikre

doniistiiriilmesinden sonra gelmektedir.

4.2.1.3 Yapay Zeka Kokenli Bilgisayar Destekli Tasarim Yaklasimlar

Bilgisayar bilimi, bilgisayarlarla ilgili olusumlarin calisilmasi, yapay zeka ise
bilgisayar biliminin akilli, yani dili kullanabilme, 6grenme, akil yiiriitme, problem
¢ozme gibi niteliklere sahip bilgisayar sistemleri tasarlamakla ugrasan koludur.
Yapay zeka calismalarinda amag, 6zglin ve ¢0ziilebilir enformasyon islemlerinin

dislastirilmasi ve incelenmesi olarak 6zetlenebilir.

Yapay olanin biliminin sinirlar1 asagidaki gibi belirlenebilir: (Simon, 1969)

Yapay seyler insanlar tarafindan sentezlenirler

Yapay seyler, dogal seylerin goriiniislerini taklit edebilirler ancak bir veya

bir¢ok acidan gerceklik eksikligi vardir.

Yapay seyler, islevler, hedefler ve adaptasyon baglaminda siniflandirilabilirler.

e Yapay seyler tasarlanirken, zorunlayicilar ve tanimlayicilar baglaminda

tartigilirlar.

Dreyfus, insan eylemlerinin giindelik yasamdan soyutlanmis birimlere dayanan insan

yeteneklerine iliskin bir teori olamayacagini ortaya koymustur (Dreyfus, 1983) .

Mimari tasarim, koti tanimlanmis (ill-defined) bir yapisi oldugundan ve insan

eylemlerini giindelik yagamdan soyutlanmis birimlere dayanarak tamamiyla temsil
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edilemeyeceginden, mimari tasarim siirecini tamamiyla otomatiklestirmek miimkiin
degildir. Mimari tasarim bilgisi tamamiyla kodlanamaz. Bu yiizden mimari tasarimda
cagdas yapay zeka caligmalari, insan tasarimci katilimi ve degerlendirmesini igeren

arastirmalardir.

Uzman Sistemler

Uzman sistemler amaci normalde insan “uzmanlar” tarafindan ¢oziilen problemleri
¢ozmektir (Knight ve Rich 1991).

Uzman sistemlerin bilesenleri:

e (ikarsama mekanizmasi

Bilgi edinme birimi

Veri tabani

Agiklayict Birim

Olgu tabani
e Arayiiz

Cikarsama mekanizmasi, sistemin uzman davranisi sergileyebilmesi amacli bir kural
yorumlayicidir. Bilgi edinme birimi, uzmanlik bilgisinin elde edilmesi, temsili yeni
bilgilerin de sonugtan alinmasi islevini gergeklestirir. Agiklayict birim bilginin ne
zaman gerektigini saptar. Veri tabani ise semantik ve sentaktik bilginin depolandigi

ortamdir. Olgu tabani, uzmanlik alanina 6zgii bilgiyi igerir.

Uzman sistem tiirleri, kural tabanli sistemler, prototip tabanli sistemler, ¢ergceve
tabanli sistemler ve bunlarin degisik kombinasyonlarindan olusan sistemlerdir. Kural

tabanli sistemlerde us yiiriitme ¢cok daha kolay gerceklestirilir.

Cergeve tabanli sistemler, kural tabanli sistemler gore tipoloji ve topolojide daha
etkindir. Prototip tabanli sistemler ise elemanlardaki farkli bilgilerin temsil

edilmesinde kullanilir.

LOOS, donemi dahilinde uzman sistemler arasinda, bilgi tabanli tasarimda genel,
planlarin tasarlanmasinda 6zel smirlar1 agmistir (Coyne ve Subrahmanian, 1993).
Yaklagim jenerik (cinsle ilgili) plan isleri i¢in kismi otomatize tasarim sistemi
baglaminda yaraticilik ihtiyacina cevap bulmaya c¢alismis, yapisal tasarim
tanimlariin sistematik listelerinin sistemin tiretici kapasitesi olarak modellenmesi ve
insan kilavuzlugunda degerlendirme kapasitesi ile bir araya gelmesi neticesinde

evrimlesen bir sistem ortaya ¢ikmustir.
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Baglam dahilinde kismi tasarimlarin gdzlemlenmesi tasarimciyr uyararak,
performans ihtiyaclarinin yeniden formiile edilmesini saglamis, deneysellik
(kesfedicilik) ve bilgi edinme yoniindeki ileri firsatlar1 planlama islerinin esnek

ayristirilmasini yapan sistem gelistirerek gerceklestirmeyi hedeflemistir.

LOOS, yaratici sonuglar1 destekleyecek gelismelere ulagmak evrimsel bilgisayar
destekli tasarim ¢evrelerinde ihtiyag duyulan anahtar 6zellikleri saglamis, agik bir
sonuca yonelik kisitlamalar tasimadigindan ABLOOS ve SEED gibi sistemlerin

temelini olusturmustur.

Bilgi Tabani Bilgisayar Destekli Tasarim Modelleri

Bilgi tabanli sistemlerin temeli, bilginin dislagtirilmis bigimde temsili ve bir problem

hakkinda fikir yiirtitmek i¢in kullanilmasidir (Gero ve Maher, 1993).

Tasarimda bilgi tabanli sistemlerin rolii, yaratici liretim yapilmasi igin tasarim
bilgisinin igeriginin ve organizasyonunun saglanmasidir. Uzmanlar, bilgilerini
dislastirmak ve gézden gecirmek i¢in bir bilgi tabani ile etkilesirken, yeni yaklasim

bigimleri edinirler (Edmonds, 1993). Bilgi tabanli tasarimda arastirma alanlart:

Daha esnek ve kullanigli kullanici araylizii tasarimi

Daha biiyiik bilgi tabanlar1 gelistirilmesi

Degisik bilgi temsil semalar1 gelistirilmesi

Daha esnek arama mekanizmalar1 gelistirilmesi

Bilgi tabanli tasarim sistemlerinde iki tiir bilgi vardir. Yorumlayici, bilgi, bigimsel
tanimlardan olusur ve topolojik ve tipolojik tanimlari, boyut, islev ve iligkilerini,
performans niteliklerini kapsar. Uretken bilgi ise elemanlarin birbirleri ile ilgili

kurallar igerir.

4.2.1.4 Matematik Kokenli Bilgisayar Destekli Tasarim Yaklasimlari

Matematik kokenli bilgisayar destekli tasarim modelleri, ele aldiklar1 tasarim
parametrelerine gore optimum ¢oziim iiretecek sekilde kurgulanmiglardir. Bu
yaklasim, bagimli degiskenler arasindaki iligkilerin matematiksel ifadeler
kullanilarak modellenmesi seklinde tanimlanabilir. Matematik kokenli yaklagimlar

lic grupta incelenebilir:

e Lineer Programlama Modelleri
e Faktor Analizi Modelleri

e Birlestirici Yaklasimlar / Graf Teoretik Modeller
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4.2.1.5 Mantik Kokenli Bilgisayar Destekli Tasarim Yaklasimlar

Mantik kokenli bilgisayar destekli tasarim modelleri, sagduyu, usavurma ve hatta stil
iliski ve kurallarinin mantiksal bir sistemin aksiyomlarin1 belirleyebilecegi

diislincesine dayanirlar.

Tasarim problemleri ¢oklukla kotii tanimlanmis ya da lanetli problemler olmalar
nedeniyle yogun bilgi ve enformasyon akisi gerektirmeleri dislagtirilip formiile
edilebilmelerini giiglestirmekle birlikte, mantiksal kdkenli bilgisayar destekli tasarim
modelleri, benimsedikleri “frame” ve “slot-and-filler” striiktlirii gibi temsil
araclariyla bu problemlerin miimkiin oldugunca azalabilecegine isaret etmektedirler
(Erdem, 1995).

4.2.2 Bilgisayar Destekli Ortak Tasarim

“Bilgisayar Destekli Ortak Calisma” terimi ilk kez Irene Greif ve Paul Cashman
tarafindan 1984’te, ACM tarafindan desteklenen konferanslarda kullanilmistir.
Konferanslarin ana temasi, grup ¢alismalar1 ve enformasyon teknolojilerinin grup

calismasina etkisidir (Peng, 2001).

1990 yilinin baslangicinda ilk nesil birlestirilmis sistemler ortaya ¢ikmistir (Snyder
ve Flemmming, 1999). Bu asamada, arastirma prototipleri iizerine veya yazilim
tabanli laboratuarlara yogunlagilmis ve sistemin mimari tasarimla birlestirilmesi ile
ilgili konularda c¢alismalar yapilmustir. Ikinci nesil birlesme ise birinci nesil
aragtirmalardan yararlanarak nesne yonelimli veritabanlar1 gibi biiytik bir biitiiniin alt

sistemi olarak kullanilabilecek araclar ile arastirma yapmiglardir.

1990’larin sonuna dogru, dijital ag olusturma yontemlerinin donanim ve yazilim
anlaminda geligmesi, yeni bir bilgisayar destekli tasarim paradigmasi olusturmustur.
1993’te W. J. Mitchell ilk kez “sanal tasarim stiidyosu” kelimesini kullanmistir
(Hirschberg ve Schmitt, 1999). MIT, Harvard, Cornell, ETHZ gibi bir¢ok
tiniversitenin katilimiyla olusturulan sanal tasarim stiidyolarinda, bilgisayar destekli
ortak tasarim araglarinin mimari tasarim egitimine ve pratigine uygulanmasi ve

konuya iligskin kuramsal altyapinin olusturulmasina iliskin ¢aligmalar yapilmistir.

Mimari tasarim siirecinin dijital ortama taginmasi sirasinda bilgisayar destekli ortak

tasarimi siirecine iligkin temel problem alanlar1 olusmustur (Peng, 2001).

e Tasarim birlestirilmesi
e Paralel tasarim

e Birlestirme paralellik etkilesimi
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Tasarim birlestirilmesi, tasarim kavramlarinin, diisiincelerinin ve c¢aligma grubu
tiyelerinin tirettigi enformasyonun ve etki alanina 6zel pargasal tasarimlarin akisinin
ve temsilinin desteklenmesidir. Bu verileri, tasarim amaglart ve etki alanlarinin
ihtiyaglan ile ortiisecek tutarli projelerle birlestirmek ve gelistirecek sekilde bir

araya getirmek temel amacgtir.

Dagitilmis tasarimda parca biitlin iligkisi, degisik tasarimsal bakis ac¢ilarina sahip
degisik grup tyeleri tarafindan siirekli olarak yorumlanmaktadir. Bilgisayar
teknolojileri, projenin tasarim siireci boyunca yeni ¢aligma iligkilerinin kaydedilmesi

ve silirdiiriilmesi ile dinamik ve dagitilmis tasarimin desteklenmesi icin kullanilabilir.

Bilgisayar destekli ortak tasarimda tasarimcilar, paralel, ardisik ya da iki tarafli gibi
tic ayr1 degisik davranis bigimi sergileyebilir. Paralel davranig bigiminde katilimcilar
eszamanli calisarak birbirlerine {iriinlerini gonderirler. Tasarimecilarin, tasarim
stirecini agamalara bolerek bir agsama bittikten sonra diger gruba isi devretmesine ise
ardigtk tasarim denir. Bilgisayar destekli ortak tasarim eylemi tasarimcilarin
birbirleriyle etkilesimi zaman degiskeni baglaminda iki ayr1 yapiya sahiptir (Gross ve
dig., 1997) :

1. Zamanuyumlu (senkron) ortak tasarim

2. Zamanuyumsuz (asenkron) ortak tasarim

Zamanuyumlu (Senkron) Ortak Tasarim

Zamanuyumlu (senkron) ortak tasarim, aymi tasarim konusu ile ilgili, cogunlukla
ayni tasarim modelini ve tasarim enformasyonunu ayni anda kullanan, farkl
konumlara dagilmis tasarim ekiplerinin gergeklestirdigi bir siirectir (Dave ve
Schmitt, 1995) . Zamanuyumlu (senkron) ortak tasarim alanindaki ilk caligsmalar
goriismeler toplant1 masasinin etrafinda gegtigi sirada tasarimcilarin ofisleri arasinda

video baglantis1 kurmaya yoneliktir (Harrison, 1993).
Zamanuyumlu (senkron) sistemlerden bazilari:

e Paylastirilmis beyaz tahtalar (Shared White Boards)
e Video konferans sistemleri (Video Conference Systems)
e Sohbet sistemleri (Chat Systems )

e MUD/MUVE, Cok kullanicili nesne yonelimli alanlar ve ¢ok kullanicili sanal

ortamlar (Multi User Domain/Dungeon, Multi User Virtual Environments)

e Karar destek sistemleri (Decision Support Systems)
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Paylagtirillmis beyaz tahtalar ikiden fazla kullanicinin ortak bir ¢izim yilizeyini
paylagmasini saglarlar. Tipik paylastirilmis beyaz tahtalar resmi olmayan elektronik
sohbet i¢in kullanilsa da matbaa ve baskiya yonelik grafik tasarim ve miihendislik
uygulamalar1 i¢in uygun ortamlardir. Video konferans sistemleri canli video
baglantisi ile iki yonlii ya da ¢ok yonlii iletisim saglar. Sohbet sistemleri ise, birden

cok kullaniciya kamuya acik alanlara senkron mesaj yazabilme 6zgiirligi tanir.

Cok kullanicili sanal ortam MOO ise erken donem macera oyunlari i¢in gelistirilmis
metin tabanlt bir sanal gerceklik uygulamasidir. MOO’larda fiziksel yer kavrami bir
metafor olarak kullanilmistir (Maher,1999). Ik ¢ok kullanicili sanal ortam
“LambdaMOQO”, XeroxPARC Palo Alto Arastirma Merkezi tarafindan
gelistirilmistir. Teknolojinin ilerlemesi ile VRML ile biitiinlesmis MOQ’lar,
Teamwave ortak calisma platformlar1 ve Active Worlds gibi sanal diinyalar ¢ok
kullanicili sanal ortamlarla iki ve ti¢ boyutlu gérsel medya kullanim1 yayginlagsmstir.
Gliniimiizde {i¢ binin lizerinde MOO oldugu bilinmektedir.

MOQO’lar, oyun amagli kullanimlarinin yaninda egitimsel amaclarla da kullanilmistir.
Sidney Universitesi “Sanal Kampiis” Projesi, bir LambdaMOO sunucusu ve Java
tabanli bir arayiiz kullanilarak gerceklestirilmistir (Maher,1999).
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Sekil 4.7 Sidney Universitesi “Sanal Kampiis” Projesi, bir LambdaMOO

sunucusu,Java tabanli arayiiz ve biilten tahtas1 (Maher,1999)

Tasarim ekibi arasinda dosya paylasimi ve Washington Universitesi “Design
Machine Group” tarafindan gelistirilen “Electronic Coctail Napkin” gibi erken
tasarim asamasinda serbest el cizimleri ile ortak tasarima yonelik degisik ortak
tasarim big¢imlerini bir arada barindiran arastirmalar da zamanuyumlu ortak tasarim

stirecine 151k tutmustur (Gross ve dig., 1997).

Bir diger zamanuyumlu (senkron) sistem Ornegi olan karar destek sistemleri, karar

vericiye problem ¢oziimiinde destek vermek amaciyla olusturulmus bilgisayar tabanl
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enformasyon sistemleridir (Turban ve dig, 2001). S6z konusu sistemler, problem

¢Ozme yaklasimi kullanarak birden ¢ok kullanici katilimini olanakli kilmaktadir.

Karar destek sistemleri, organizasyona iligkin amaglar, arama siiregleri, veri toplama,
problem tanimi ve siniflandirilmasin1 kapsayan bilgi asamasindan sonra tasarim
asamast dahilinde, problemin modelinin olusturulmasi, alternatif arama, ve

ongoriilerin olusturulmasi islemlerini kapsar.

Son asama olan segme asamasinda ¢dziim Onerileri, duyarlilik analizi ve en yararl
alternatifin se¢ilmesi islemleri neticesinde uygulama planlar1 ve kontrol sistemleri
tasarmm ile ¢dziimiin uygulamasi yapilir (Simon, 1977). Ozellikle grup karar destek
sistemlerinde kullanicilar siirekli olarak zamanuyumlu (senkron) ortak ¢alisma
ortami i¢inde gezinirler. Ancak siirecin degisik asamalarinda zamanuyumsuz

(asenkron) ortak ¢alisma araglar da kullanilir.

Zamanuyumsuz (asenkron) ortak tasarim

Zamanuyumsuz (asenkron) ortak tasarim, ayni tasarim konusu ile ilgili, cogunlukla
ayni tasarim modelini ve tasarim enformasyonunu degisik zamanlarda kullanan,
farkli konumlara dagilmis tasarim ekiplerinin bir arada gergeklestirdigi siiregtir
(Dave ve Schmitt, 1995) .

Zamanuyumsuz (asenkron) sistemlerden bazilari:

e E-posta

e Posta listeleri (Mailing List)

e Haber gruplar

e Hipermetin

e Proje yonetim sistemleri, grup takvimleri, is akis1 sistemleri.

Kisa donemli zamanuyumsuz (asenkron) tasarim, tasarimcilarin yerel zaman dilimi
igerisinde caligmalarina olanak tanir (Gross ve dig., 1997). Degisik zaman diliminden

bir¢ok insanin toplant1 yapmasi i¢in bu yontem kullanilabilir.

Uzun donemli zamanuyumsuz (asenkron) tasarim c¢alismalari, ¢ogunlukla tasarim
siirecinin tiimiinii kapsayan grup c¢alismalaridir. Bu tasarim yontemi ile nesiller
arasinda tasarim siirecinin tiimiiniin aktarilmasi ile, tasarim kiiltiiriiniin devamlilig
saglanabilir (Gross ve dig., 1997). Uzun doénemli zamanuyumsuz (asenkron)
tasarimda gruplarin caligmalarini birbirlerine diizgiin sekilde aktarabilmeleri igin
tasarim ortami disinda bir de veri tabanina ve dokiiman yOnetim sistemine ihtiyag
vardir (Sekil 4.8).
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Sekil 4.8 Washington Universitesi, Hong Kong Universitesi ve Ziirih
Universitesi'nin  birlikte diizenledigi sanal tasarim stiidyosunda

kullanilan arayiiz ve veritabani (Hirschberg ve Schmitt, 1999)
Washington Universitesi, Hong Kong Universitesi ve Ziirih Universitesi’nin birlikte

organize ettikleri ve ii¢ ayr1 zaman diliminde 24 saat boyunca siirdiiriilen sanal

tasarim stiidyosu bir uzun dénemli zamanuyumsuz (asenkron) ¢aligsma Srnegidir.
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Sekil 4.9 Washington Universitesi, Hong Kong Universitesi ve Ziirih
Universitesi’nin birlikte diizenledigi sanal tasarim haftalik  is

paylasimi programi ve veritabani (Hirschberg ve Schmitt, 1999).

Ziirih Universitesi’nin yazilim destegiyle gerceklestilen stiidyoda, “Sculptor” ismi
verilen bir tasarim ortami ile “Phase(x)” ismi verilen bir veritabani uygulamasi

beraber kullanilmistir.

Tasarim, baglangicta bes degisik asamaya boliinmiis ve tasarim gruplari, 8 saatlik
vardiyalarla calisarak tasarim siirecini tamamlamislardirn (Sekil 4.9). Gruplar

arasinda vardiya degisimlerinde gelistirilen projeler ortak veri tabaninda
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paylastirilmis ve bu yolla bilgi akis1 saglanmigtir. Ayrica tasarim koordinasyonunu

saglamak i¢in haftalik toplantilar diizenlenmistir (Hirschberg ve Schmitt, 1999).
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5. TASARIM MODELI

X-GEN, erken tasarim asamasinda insan tasarimciyr desteklemeyi amaglayan gorsel
bir spekiilatordiir. Model bir bilgisayar destekli modelleme yazilimi (3d Studio
MAX) ortaminda calisan, deterministik olmayan iiretken bir betiktir (script). Modelin

programlama dili MaxScript’tir.

Modelde, baslangic objesi, ciimlecik striiktiiri kurallar1 ve doniisiim kurallar1 kisith
degildir ve kullanic1 tarafindan belirlenebilir. Uriinlerin degerlendirilmesi de

kullanici tarafindan modelin sundugu araglardan yararlanilarak yapilir.
Model ii¢ ana modiilden olusmustur:

1. Uretim Modiilii
2. Dosya Yonetim Modiilii
3. Veri Tabani (X-DAT)

Uretim modiilii, nesnelere kullanicilarin belirledigi kurallar1 (doniisiimleri) uygular.
Modiil igerisinde kullanicinin erisebilecegi yirmi parametre ve yedi tane fonksiyon
bulunmaktadir. Uretim modiilii kendi icerisinde farkli dongiiler yapabilecek sekilde
tasarlanmistir. Bu sayede kullanic, istedigi ¢6ziime ulagincaya kadar arama yapar.

Kural Belirlenmesi

Baslangic objesi l l l l P
Uriin

Uretim Modiilii

>
<

Sekil 5.1 Uretim modiiliiniin temel iiretim dongiisii

Model random (rasgele) ve logic (mantikli) olmak iizere iki liretim stratejisini

destekler. Kullanici bu iki iiretim stratejisini ayni anda da kullanabilir.

Random (rasgele) iiretim siirecinde, obje secildikten sonra, liretilecek olan objelerin
iginde bulunacagi uzay ve eksenle iligkisi tanimlanir. Bu tanimlama, maksimum x, y
ve z koordinatlarinin ve maksimumu x, y ve z iiretim meniisiine girilmesi ile

gergeklestirilir.
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Uretim modiiliinde kullanicinin ~ denetleyebilecegi  dort tane  doniistiiriicii
bulunmaktadir. Bunlar hareketlendirilebilir tic boyutlu modifikasyon

fonksiyonlaridir.

e Olcekleme

e Burma (Twist)
e Biikme (Bend)
e Egriltme (Skew)

Bu doniistiiriiciiler deneme siiriimlerinde denenerek kullanicilarin kolaylikla anlayip
kullanabildigi gézlemlenen basit fonksiyonlardir. Gelecekte bagka doniistiiriiciiler de
dahil edilebilir.

Random (rasgele) liretim stratejisinde nesneler secgilen doniistiiriiciilere rasgele
degiskenler atanarak iiretilir. Uretim fonksiyonlarinm tiimii, ayn1 meniide bulunan

bir bagka fonksiyon tarafindan geri dondiiriilebilir.

Mantikli liretim stratejisi kullanilarak yapilan iiretimde tek fark, dontstiiriictilere

kullanicilarin 6nceden verdigi parametrelerin atanmasidir.

Dosya yonetim modiilii, iki yonlii ¢calisan bir girdi / ¢ikt1 mekanizmasidir. Saklanmak
tizere secilen alternatifin iic boyutlu dosyasi bir ortak paylasim klasoriiniin
yiiklenirken, ¢ok sayida alternatifin yonetilebilmesi icin iki boyutlu imajlar1 da ayni

isimle kaydeder.

Bu c¢alisma biciminde kullanici, saklanmasi igin segtigi nesneleri iiretim ortamindan

ayrilmadan karsilastirabilir ve geri ¢agirabilir.

Uriin
. 3D Madel
Dosya yonetim [ »
Modiilii .
2D Imaj

Sekil 5.2 Dosya Yo6netim Modiilii / Veritabani iligkisi

Veritabant modiilii (X-DAT) {irliniin liretim parametreleri ile birlikte yer aldigi
iligkisel bir veritabanidir. Nesnenin ismi, dosya konumu ve en son transformasyon
degerleri gibi degiskenler bu veri tabaninda saklanabilmektedir. X-GEN’in dosya

yonetim modiiliinde saklanan dosyalar, X-DAT’a otomatik olarak aktarilabilir.
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5.1 Etkilesim ve Arayiiz tasarim

X-GEN’de kullanic1 kontrolii iki degisik seviyede gerceklestirilebilir. Iki degisik
seviyede liretim olanagi, kullanicilara genis etkilesim imkani saglar. Kullanici kendi

saptadig1 kurallarla veya algoritma igindeki parametre iireteci ile iiretim yapabilir.

Ilk kullanic1 kontrolii senaryosunda nesne temsili, kontrol mekanizmasi, kurallar,
nesnenin  ve uygun durum Dbelirlenmesi tamamen kullanict tarafindan

gergeklestirilebilir.

Ikinci senaryoda ise kontrol mekanizmasi, gelistirici tarafindan tasarlanmis bir
rasgele (random) parametre Tlretecidir. Kurallar, nesnenin ve uygun durum

belirlenmesi tamamen kullanici tarafindan gergeklestirilmektedir.

NESNE TEMSILI
KONTROL UYGUN
MEKANIZMASI KURALIN NESNENIN DURUMUN
KURALLAR — > BELIRLENMESi [ | BELIRLENMESI 9 BELIRLENMEST
SENARYO 1 . ‘
I TASARIMCI : TAM KONTROL SAHIBI I
SENARYO 2
I GELIgTIRiCI TASARIMCI: UYGULAMA UZERINDE TAM KONTROL SAHIBI I

Sekil 5.3 X-GEN Kullanic1 kontrolii senaryosu

Uygun durumun belirlenmesinin kullanici tarafindan yapilmasi, modelin kisitlanmig
kriterler disinda da tiretimler gerceklestirerek, yaratici alternatifler olusturabilmesini

saglar.

X-GEN, uygun durumun belirlenmesine yonelik raporlama mekanizmalar igerir.
Dosya yonetim modiiliiniin iizerindeki 6nizleme kutusu ve dosya listesi liretimden

hemen sonra iiretilmis birden fazla iiriinlin karsilastirilmasini saglar.

Ug degisik modiildeki arayiizler, i¢inde bulunduklar1 ortama gére degisik bigimlerde
tasarlanmiglardir. 3d Studio ortamindaki dosya yonetim modiilii bir yiizer meniidiir.
Uretim modiilii ise “utility” kismina yerlestirilmistir (Sekil 5.3). X-DAT ise
Microsoft Access ortaminda degerlendirme ve raporlama islevlerini igine alan

bagimsiz li¢ araylizden olusur.
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Sekil 5.4 X-GEN f{iretim modiilii (sagda) ve dosya yonetim modiilii (solda)

arayiizleri.

Uretim modiilii iizerindeki parametreler ve butonlar, kolay anlasilmalari icin sekiz
ayr1 grup altinda tasarlanmistir. Girilen parametre, arayiiziin lizerinde degistirilene
kadar kalir. Bu kullanicinin en son girdigi degeri iiretilen obje ile iliskilendirebilmesi
icin onemlidir. Uzerindeki hizli “render butonu ile karmasik islemler

gerceklestirmeden hizli iki boyutlu izdiisiimler iiretilebilir ve kaydedilebilir.

Dosya yonetim modiilii ise liretilen tiim objelerin kiiciik imajlarin1 ve isimlerinin
goriilebilecegi sekilde tasarlanmigtir. Arayliz, bilgisayar ve 3d Studio deneyimi
olamayan kullanicilar i¢in tasarlanmistir ve iizerindeki basit diigmelerle {iretime,

kaydetmeye ve dosya geri ¢agirmaya yonelik tiim islevlere ulasmak miimkiindiir.

Dosya yonetim modiiliinlin, yiizen bir menii olmast kullanilmadigi zaman
kapatilabilmesini saglar. Uretim modiilii yeniden calistirildiginda , tiim eski
iiretimleri bilgisayardan bulur ve kullaniciya sunar. Uretilmis objelerin kiiciik

imajlari, dosya tarama islevinde kolaylik saglar.

X-DAT veritaban1 ise daha geliskin raporlama olanaklarina sahiptir. Toplanan
verilerin tiimii ayn1 ortama aktarilabilir. Geliskin yazicilardan alinan biiyiik boyutlu
ciktilar kullanilarak yetkin karsilastirmalar yapilabilir. Ayrica sorgu mekanizmalari
kullanilarak ortak ozellikleri olan objeler filtre edilebilir. Bu sekilde degerlendirme

kriterlerine gdre raporlar olusturulabilir ve derin analizler yapilabilir. Raporlama
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asamasinda tretilen paftalar ayni zamanda dilbilimsel bir ¢aligma veya tasarim

egitimine yonelik olarak ele alinabilir.

X-DAT igerisindeki {i¢ arayiizden birincisi, arama islevinin i¢inde yer aldigi ana
meniidiir  (Sekil 5.4). Bu arayiizde, dort arama bicimi bulunmaktadir. Uretim
alternatifleri, isimlerine gore, kiinyelerine gore, liretildikleri tarihe gére ve baslangic
objelerine gore aranabilir. Arama yolu ile iretilen objelerin listelendigi forma
ulagilabilir. X-DAT arama arayiiziinden baglangi¢ objeleri formuna ve raporlama
arayliziine de baglant1 yapilabilir. Kullanici, buradaki “tiim raporu bas” butonu ile

¢iktr alma imkanina sahiptir.
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Sekil 5.5 X-DAT iligkisel veritaban1 arama arayiizii (solda) ve form

X-DAT igerisindeki ikinci arayiiz ise obje listeleme formudur. Obje listeleme
formunda iiretilmis objelerin kiigiik imajlari, doniisiim parametreleri ve kullanicinin
degerlendirmelerini iceren metin kutulart yer alir. Bu formdan, iiretilen objenin
baslangi¢c objesine de ulasilabilir. Tiim modiillerin arayiiz tasariminda asagidaki
tasarim ilkeleri ve 6geleri kullanilmagtir:

e Dogrudan Manipiilasyon Olanagi

e Metafor Kullanimi

e WYSIWYG (Gordiigiiniiz sey alacaginiz seydir )

e Kullanici Kontrolii

e Geribesleme ve Dialog

e Geri dondiiriilebilme

e Estetik butinlik

e Kipsizlik (Modelessness)
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5.2 Modelin Algoritmasi

Modelin kod igerigi tezin arka tarafindaki CD’de bulunmaktadir. Dosya yonetim
modiilii ve tiretim modiilii bagimsiz olarak da calisabilmesi amaciyla birbirlerinden

ayr1 iki betik(script) seklinde yazilmiglardir.

Uygulama Modiilii

X-GEN iiretim modiilii betigi (script) yerel nesnelerin tanimlanmasi ile baslar.
Bunlar, secilen nesnenin saklandig1 (object) degiskeni, kopya sayaci (count), kopya
kiimesini depolayan (copies) degiskeni, dondiirme (rotates) degiskeni ve

pozisyonlandirma islevini gére (moves) degiskenidir.

local object, -- se¢ilen objeyi depolar
count =0, -- dongii kopya sayaci
copies =#(), -- mevcut kopya kiimesini depolar
rotates = #(), -- mevcut donme transformasyonlari1 depolar
moves =#() -- mevcut pozisyon transformasyonlar1 depolar

Araylize iliskin gruplar kisminda, arayiiz etiketi, kaynak nesne grubu, hizli render
grubu, yaratma parametreleri grubu, doniistiiriiciiler, yaratma ve diizeltme gruplar

icindeki metin kutulari, butonlar, onay kutular1 ve siirgiiler tanimlanmustir.

Obje secimi grubunda, se¢cme butonu bulunmaktadir. Se¢cme diigmesi, obje

secildikten sonra otomatik olarak objenin ismini alir.

Hizli render grubunda (renderer) tanimlanan tek buton (pick button), kullanicini tek

butonla, {i¢ boyutlu formun iki boyutlu izdiisiimiinii almasina olanak tanir.

Yaratma parametreleri grubunda (creation parameters) x, y ve z koordinatlarindaki
maksimum pozisyonlar1 tanimlayan ¢ siirgli (xpos, ypos, zpos) , kopya sayisi
(num_copies) ve x,y ve z eksenlerindeki maksimum doénme agisini tanimlayan {i¢
stirgii (xrot,yrot,zrot) bulunmaktadir. Bu grubun parametreleri, iiretilecek objenin
icinde bulanacagi ii¢c boyutlu uzay1 ve degisik eksenlerdeki donme miktarlarinin

belirlenmesinde kullanilir.

Doniistiiriiciler grubu i¢inde (modifiers), ol¢ekleme,burma, biikme ve egme
degerlerinin belirlendigi metin kutular1 (twst, bnd, skw2,scl), isimlendirme amaciyla
kullanilan bir metin kutusu (prefix) ve mantikli veya rasgele iiretim bigimlerinin

secilmesine yarayan onay kutulart (logical, randoml) yer alir. Bu gruptaki
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degiskenler, donistiiriiclilerin {iretim stratejisine gore maksimum veya kesin
degerleri belirlenmesinde kullanilir. Yaratma grubunda (creation) yaratma (create _it)
rasgele diizenleme ve doniistiirme giincelleme onay kutusu (randomtick)
bulunmaktadir. Yaratma butonu, liretme fonksiyonunu harekete gecirerek istenilen
niteliklerde iiriiniin yaratilmasini saglar. Rasgele diizenleme butonu ise siirekli

giincellemelerle degisik degerlerin hizli bir sekilde denenmesini saglar.

Diizeltme grubunda, (editing) kopyalarin, bilkkme, dl¢eklendirme, egme, burma gibi
doniistimlerin {retilen objeden kaldirilmasina yarayan butonlar (delete copies,
remove_twist, remove_bend, remove skew, remove scale) tanimlanmistir. Bu grup,
yaratilan objeden istenmeyen doniisiimlerin kaldirilmasina ve kopyalarin silinmesine

olanak tanir.

Gruplardan sonra, kopyalar1 yerlestirme (position_copies), kopyalama (make copy),
rasgele dontistiirme (random_modify), mantikli doniistiir (logic_modify) ve bunlarin
kopyalar1  (random_modify2) ,(logic_modify2), doniistirme giincellestiricisi

(randomupmodifier) fonksiyonlar1 tanimlanmistir.

Kopya yapma fonksiyonu (make copy), istenilen sayida (num_copies) objenin
kopyalanarak, tanimlanan uzay (xpos, ypos, zpos) ve tanimlanan eksenlerdeki donme

degerlerine (xrot, yrot, zrot) rasgele degerler atanmasi islemlerini kapsar

Kopyalar1 yerlestirme fonksiyonu (position copies), istenilen sayida (num_copies)
objenin, tanimlanan uzay (xpos, ypos, zpos) ve tanimlanan eksenlerdeki donme

degerlerine (xrot, yrot, zrot) gore yerlestirilmesini saglar.

Mantikli dontistime (logic_modify) fonksiyonu, {iretilen objelere tanimlanan

doniigtiirme miktarlarina (twst,bnd, skw?2,scl) gore doniistiiriiciileri ekler.

Rasgele doniistiime (random_modify) fonksiyonu, iiretilen objelere rasgele degerler

atamak icin yazilmistir.

Doniistiirme giincellestiricisi (randomupmodifier) fonksiyonu, tiim modifierlarin

kaldirilarak yenilerinin konulmasini saglar.

Yazilimda, fonksiyonlardan sonra  buton  bagimliliklar1  (dependencies)
tanimlanmistir.  Bu bagimliliklar, butonlarin bagimli oldugu fonksiyonlar1 ve

degiskenleri tanimlar (Sekil 5.5).
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Buton/kutu Ad1

Kod Degeri

islev

Bagh parametre, komut ve fonksiyon

Pick Object Pick object Obje secimi ve saklanmasi Parametre object

Create Create it Tiim parameteler tanimlandiktan | Fonksiyon make copy
obje yaratilmasi Parametre random_tick

Preview Renview Otomatik iki boyutlu izdiigiim Komut max quick render

Remove twist

Remove_twist

Uretimden sonra atanmis burma
doniistiiriiclistiniin kaldirilmasi

Komut deletemodifier
Parametre random_tick
Parametre remove_twst

Remove Bend

Remove bend

Uretimden sonra atanmis bitkme
dontistiiriiciisiiniin kaldirilmasi

Komut deletemodifier
Parametre random_tick
Parametre remove bnd

Remove Scale

Remove scl

Uretimden sonra atanmis
Ol¢eklendirme doniistiiriiciisiiniin
kaldirilmasi

Komut deletemodifier
Parametre random_tick
Parametre remove_scl

Remove Skew

Remove skew

Uretimden sonra atannms egme
doniistiiriiclistiniin kaldirilmasi

Komut deletemodifier
Parametre random_tick
Parametre remove skw

Randomize Randomize Tiim parametreler yeni rasgele Fonksiyon randomupmodifier
degerler atanmasi Fonksiyon position_copies
Komut max zoomext
Copies Numcopies Kopya sayisin dinamik olarak Fonksiyon make copy

degistirme

Parametre val, count

Sekil 5.6 Uretim modiiliindeki butonlar ve text kutularmin islevleri ve baglh

olduklar1 fonksiyon, komut ve parametreler

Dosya Yonetim Modiilii

Dosya yonetim modiilii, kullanicinin istedigi zaman ¢alistirdigi bir makro plug-in
olarak yazilmistir. Temel islevi, begenilen alternatiflerin bir imaj esliginde

saklanmas1 ve sonradan geri erisilebilmesidir.

Makronun ismi tanimlandiktan sonra, yerel parametreler tanimlanmistir. Bu
parametreler, uzun dosya isimleri (full files), kisa dosya isimleri (short files),
Onizleme kutusu (void bitmap), saklanan kiiclik imaj (thumbnail bmp), saklanan

bliyiik imaj (preview_bmp) ve dosya kaydetme yeri (base path) dir.

Onizleme kutusu (void bitmap), 160 piksele 120 piksel boyutundadir ve igerisine
saklanan kiigiik imajlar (thumbnail bmp) yerlestirilir. Uzerine tiklandiginda saklanan
bliyiik imaj (preview bmp) goriilebilir. Bu imajlar, her alternatif icin tekrar

acilabildiginden alternatifler karsilastirilabilme olanagina sahiptir.
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Sekil 5.7 Modelin Akis Diyagrami
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Yerel objelerden sonra arayiizde bulunan gruplar tanimlanmistir. Bu gruplar, dosyay1
kaydetmeye ve ylikleme islevini yerine getirirler. Kaydetme grubunda, obje se¢imi
icin (save alt design) ve bu objenin kaydedilmesi i¢in iki ayr1 buton tanimlanmuistir.
Yiikleme grubunda ise, Onizleme kutusu (preview bmp), dosya listeleme kutusu

(load_design_list) ve listeleme bi¢imi ayract (sort_mode) bulunur.

Makro icindeki ayrica kaydetme ve yiikkleme islevlerini getiren iki fonksiyon
tanimlanmuistir. Kaydetme fonksiyonu (save single object), sanal ¢erceve
arabellegini ¢alistirmaksizin iiretilen objenin iki boyutlu izdiislim {retir ve ismini
alarak (obj.name) obje ile birlikte kaydeder. Yiikleme fonksiyonu (get design_files)

ise tanimlanan dizine goz atarak gerekli dosyay: yiikler.

Ayrintili eylem tanimlamast icin bir akis diagrami yapilmistir (Sekil 5.6). Sekilde
algoritmada yer alan islemler (Ox), veri girisleri (Ex), kararlar (Kx), veritaban1 (X-
DAT) ve diigiim noktasi (B) olasi calisma siralarina gore soldan saga dogru

yerlestirilmistir.

5.3 Veri Yonetimi

X-GEN, bir dakika iginde ylizlerce alternatif iiretebilir. Secilen alternatiflerin
saklanmas1 ve bu objelere daha sonra ulasilabilmesi i¢in sistemli bir caba

gerekmektedir.

Alternatifleri kaydetmeye yarayan dosya yonetimi modiilii kullanicinin kendi verdigi
isimlendirmeyi kullanir. Isim ¢akismas1 durumunda, dosya sonuna bir say1 degiskeni
ekler. Bu isimlendirme stratejisinde, kullanicinin varyasyonlar1 tekrar tekrar
isimlendirmesine gerek kalmaz. Ayrica dosya isminden baslangic objesi de
anlagilabilir. Dosya yonetim modiilii, kullanicinin dizindeki tiim dosyalar1 6nizleme

yapmasina ve geri yiiklemesine olanak tanir.

X-DAT iliskisel veritabaninin olusturulmasindaki amag, geliskin raporlama ve dosya

saklama tekniklerinden yararlanilmasidir. X-DAT bir veritabanidir.

X-DAT igerisinde birbiriyle bagl alti adet tablo bulunmaktadir. Bunlar, yaratma
bilgisi, doniistiirme bilgisi, kaynak obje bilgisi, asama bilgisi, obje bilgisi ve gorsel
bilgi tablolaridir. Her projeye bir kiinye verilmis ve tablolar bu kiinye yardimiyla

birbirlerine baglanmistir.

Arayliz tasarimi  boliimiinde anlatildigi gibi, veritabaninda ¢ adet form
bulunmaktadir. Bu ii¢ formdan birincisi, kullanicilarin istedikleri objeyi yaratilma

tarihine, ismine, kiinyesine veya baslangi¢ objesine gére bulmasini saglar. Bu metin
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kutular;, bulma islemini yapmaya yarayan makrolara baghdir. ikinci form ise
objelerin 6zelliklerinin listelendigi formdur. Birinci form gibi, bu form iizerinden de
tiretilen objenin kaynak objesinin 6zelliklerinin listelendigi ii¢lincii forma erigsmek

mimkindiir.

Kullanicilarn iiretilen alternatifleri birgok 6zelligine gore listeleyebilecegi sorgular
yaratilmistir. Ornegin bir kullanici, egilme degeri 256 olan tiim alternatifleri tek
seferde listeleyebilir. Bu sorgular ayrica gorsel igerigi olan raporlara da

dontstiiriilebilmektedir.

X-DAT’1n igerisine, raporlama amaciyla veri tabanindaki tiim parametrelerin
objelere gore smiflandirildigi bir raporlama fonksiyonu da konulmustur. Bu
fonksiyon 6nceden tanimlanmis sorgudan elde edilen bilgileri bigimlendirerek ¢ikti

almaya uygun hale getirir.

54 Modelin Sundugu Ortak Tasarim Olanaklari

X-GEN’in trettigi tiim dosyalarin bir sunucuda toplanmasi saglanmistir. Bu sayede
tim kullanicilar  birbirlerinin  iirettigi  dosyalar1  baglangi¢  objesi  olarak
kullanabilmektedir. Bu baglamda kullanicilar zamanuyumsuz (asenkron) ortak

tasarim yapma olanagina sahiptirler (Sekil 5.7).

X-GEN - . HEN
jo 4 —
\ —ee / —
., 1
X-GEN : SUNUCU i » K-DAT
 —— v\ —
/ - X-GEN
X-GEN . . .
—- —_

[

Sekil 5.8 Sunucu, kullanicilar ve veritabani iliskisi
X-GEN’in veri yonetim modiilii, sunucunun i¢indeki tiim dosyalar listeleme ve geri

cagirma islevini yerine getirebilmektedir. Dosyalarin kolaylikla ayirt edilebilmesi

i¢in yaratilma tarihlerine veya alfabetik siralamaya gore listeleme yapilabilir.
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5.5 Teknik Altyap: Gereklilikleri

X-GEN, Microsoft Windows ortaminda calisan 3d Studio MAX R3 ve yukan
siriimlerde kullanilabilir. Yiiksek diigiim noktas1 igeren modellerin rahatca
iiretilebilmesi i¢in minimum Pentium III 833 Mhz hizinda , 256 Mb RAM igeren
donanimlar kullanilmahidir. Bu 6zelligi ile giiniimiizdeki siradan bir bilgisayarda
rahatca calisabildigi goriilmektedir.

Ortak tasarim yapmak isteyen kullanicilarin bir ag yardimiyla birbirlerine bagh
olmalar1 gerekmektedir. X-GEN ATM tabanli Genis Alan A& (WAN) , Fast
Ethernet ve Gigabit Ethernet teknolojileri kullanilan ortamlarda olumlu sonuglar
vermigstir. Tiim bilgisayarlarin bagli oldugu ana bilgisayarin 6nceki verilere ek olarak

yiiksek veri depolama kapasitesine sahip olmasi gereklidir.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

Gelistirilen model, 06zellikle yaratici siireclerin yogunlastigi kavram gelistirme
cabalarin1 igeren On tasarim asamasinda, tasarim, egitim, katilim amagli olarak
kullanilabilecek bir tasarim ortamidir. Siire¢ boyunca doniistiiriilen tasarim bilgisinin
ifadesine getirdigi yenilikler agisindan X-GEN “tasarimc1” degil, mimarin tasarim

eylemini destekleyen bir “tasarim ortami1” olarak ele alinmistir.

Modelin uygulama alanlar1 oldukga cesitlidir. Kullanicinin temel diizeyde bilgisayar
egitimi almig olmasi yeterlidir. Modelin iirettigi objeler ger¢ek diinyaya ait mimari
tasarim kavramlar1 gelistirmede kullanilabilecegi gibi, sanal mimarlik {irtinleri olarak

da yorumlanabilir.

Uretilen objeler, fiziksel mimarlik nesnesini kisitlayan mantik, perspektif, yercekimi,
maddesellik gibi bircok belirleyiciden ve Oklit geometrisinin rasyonellerinden
kopuktur. Model, bu baglamda fiziksel ortamin belirleyicileri disinda mimari

tasarimi belirleyen kavramlarin tartisilmasina iliskin bir spekiilasyondur.

X-GEN ve X-DAT, o6grencilerin fiziksel diinyanin belirleyicilerinden kendilerini
soyutlamig bir sekilde tasarim yaptiklar1 bir egitim ortami olarak kullanilabilir.
Ogrencilerin iirettigi calismalar tek bir veritabaninda toplandigindan bunlarin

degerlendirilmesi hassas ve eszamanli (real-time) bir sekilde gergeklestirilebilir.

Bu dogrultuda modelin deneme versiyonu, 2002 bahar yariyilinda Istanbul Teknik
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi Cat1 1 Atdlyesi kapsaminda “da 351: Dijital
Ansizlik” bashigr altinda yapilan 7 giinliik calismada 10 6grenci {izerinde

denenmistir. Atdlyede iiretilen caligmalarda asagidaki saptamalar yapilmistir.

X-GEN’in iiretim siireci canlandirmali olarak izlenebilmektedir. Bu 6zellik
Ogrencilerin baslangi¢ asamasindan sonu¢ asamasina kadar tiim siireci kare kare
izleyebilmelerini ve begendikleri kareyi segmelerine olanak tanimaktadir. Bu stiregte
ogrenciler belirledikleri canlandirmalar1 kaydetme ve birbirine baglama olanagina

sahiptir. Boylece tasarima zaman parametresi dahil edilmis olmaktadir.
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Sekil 6.1 Uretilmis objelerin, baslangic objelerinden sonug objesine
doniismesine kadar gecen siire¢ canlandirilmig olarak izlenebilir.

(Caligma : 1. Smif 6grencisi Yelda Gin)

X-GEN ayrica {rettigi karmagsik objeler, 6grencilerin iic boyutlu diisiinebilme
yetilerini  giiclendirmistir. Ogrenciler, alternatif {iretme siirecinde modellemeye

iliskin teknik detaylar yerine tasarlama eylemine odaklanmislardir.

Uretilen objelerin tiimii ortak formatlarda ortak bir dizin altinda saklanmistir. Bu da
triinlerin  kolaylikla degerlendirebilmesini saglamigtir. X-GEN, iki boyutlu

varyasyonlar iiretmek amaciyla da kullanilmis, basarili grafik tasarimlar yapilmstir.

Ogrencilerin ¢ok kisa zaman dilimlerinde ¢ok biiyiik sayilarda tasarim altermatifleri
denedigi ve degerlendirdigi gbzlemlenmistir. Ayrica X-GEN tarafindan iiretilen
objeler ortam i¢inde bulunan diger araclar da kullanilarak doniistiiriilmiistiir. Bu da

ortaya melez bir tasarim siireci ¢ikarmistir.

Atolyede yapilan bir bagka gozlem de, bilgisayar teknolojileri konusunda en az
bilgisi olan dgrencilerin en ilging calismalari yapmasidir. Ozellikle ileri diizeydeki
kullanicilar, tasarimdan ¢ok 151tk acgisi, karmasik materyaller konularda
yogunlagmistir. X-GEN, bilgisayar teknolojileri konusunda onyargili dgrencilerin

Onyargilarinin kirilmasina da araci olmustur.

Uretilen nesnelerin anlam icerigi, cogunlukla ¢agrisimlarla olusturulmustur. Uretim
stirecinde, Ogrencilerden tutarli bir anlam biitiinliigii beklenmemesi, 6grencilerin

motivasyonunu artirmigtir.

Konuya iiretken sistem baglaminda bakildiginda, atdlye calismasinda kullanici
kontroliiniin maksimum diizeyde olmasmin yaratici tasarim arttirdigi ortaya
ctkmistir.  Uretim  kurallarmin  tamamen kullanic1 tarafindan  belirlenebilmesi,

kullanicinin kendini ifade etmesine olanak tanimistir.

Atolye dahilinde ayrica ger¢ek diinyaya ait mimarlik dirlinleri ile baglantilar

kurularak bi¢cimsel analizler yapilmistir.
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X-GEN gibi betikler (script) mimari atdlyelerde de yaygin olarak kullanilmaktadir
(Zellner, 2000). X-GEN bu anlamda mimari pratik ve egitim arasindaki biyiik

ucurumu agma yolunda bir adim olabilir.

Gelecekte tasarlanacak  bir performans analizi modiilii yardimiyla fiziksel
kisitlamalar1 simiile edecek bir sistem, erken tasarim agsmasindan uygulamaya gecme
konusunda mevcut modelin eksiklerini tamamlayabilir. Ayrica sistemin bir ti¢
boyutlu yazict ve tarayict ile baglantili olarak caligsmasi, {iretilen objelerin fiziksel
ortamda da kullanicilarin deneyiminde sunulmasia olanak tanityarak modelin

fiziksel diinya ile baglantis1 daha saglam bir sekilde kurulabilir.
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