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Disiplinler aras1 bir yapisi olan mimarlik, tasarim eylemini
gerceklestirmek icin tarih boyunca degisik yontemler kullanmistir. Ozellikle
1980’lerin basindan itibaren mimari tasarim siirecine katilan aracsa sanal
gerceklik teknolojileri ve 1990’larin basindan itibarense bilisim teknolojileridir.
Bilgisayar destekli tasarim programlan gelistik¢e tasarimcinin tasarim iizerindeki
kontrolii artmig, matematiksel hatalar minimuma indirgenmis, verim
yiikseltilmistir.  Yirminci yiiz yilin sonuna gelindigindeyse, bilgisayar destekli
tasarima, iiciincii boyut, etkilesim, dalma hissi gibi 6zellikleri ile sanal gerceklik
teknolojileri katilmistir. Bu tez calismasinda sanal gerceklik teknolojileri ayrintili

olarak sunulmus ve mimari tasarim siirecine etKileri irdelenmistir.
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Architecture has an interdiciplinar structure. Architectural design has
different methodologies in design history. Especially since 1980°s virtual reality
and since 1990’s information technologies are the tools, that joins to the
architectural design process. By the development of computer aided design
softwares, the effectiveness of designer in his or her design had increased,
mathematical errors had decreased and the efficiency had been maximized. By the
end of the twentieth century virtual reality technologies, which have the
characteristics of third dimension, interaction and immersion, had been added to
computer aided design. In this thesis, virtual reality technologies had been

explained and its effects on architectural design process had been examined.
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1. GIRIS
1.1. Amac¢

Mimari drtinler icerikleri itibariyle donemlerinin sosyo-ekonomik
gelismelerini yansitirlar. Bunun yaninda bu iiriinlerin tasarlanma ve sunum
teknikleri incelendiginde donemlerine ait fikirler edinilecektir. Ciinkii mimarlik
disiplinler aras1 bir kavram olup bir cok meslek ve faaliyetle etkilesim halindedir.
Bu etkilesimlerden belki de en Onemlisi gectigimiz yiizyilin son ¢eyreginden
itibaren mimarlik ve bilgisayar teknolojileri arasinda yasanmistir. Bu caligsmada,
yazilim ve donanim alamindaki gelismeler, hizla ilerleyen bilgisayar
teknolojilerinin  CAD  programlariyla baslaylp bugiin sanal gerceklik
teknolojileriyle desteklenen mimari tasarimla biitiinlesmesi incelenmektedir. Bu
entegrasyonun ortaya ¢ikardigl sonuglar saptanmaya caligilmis, varolan durumun
belirlenmesinin yaninda sanal gerceklik teknolojileri ve mimari tasarim
birlikteliginin ileriki asamalarina yonelik varsayimlarda bulunulmustur.
1.2. Kapsam

Tez ¢alismasinda sirasiyla;

1. Mimari tasarim ve siireci kisaca acgiklanmis, mimari tasarimda
bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ortaya konmustur.

2. Bilgisayar diinyasinin gerek yazilim gerek donanim alanindaki
gelismeleri aktarilmig, bunun yaninda tasarimla olan iligkisi
aciklanmigtir.

3. Sanal gercgeklik teknolojilerinin olusumu, evrimi, c¢esitleri, kullanim
alanlar1 sunulmus ve mimari tasarimla olan etkilesimi incelenmistir.

4. Mimari tasarim siirecine sanal gerceklik teknolojilerinin katilimi
arastiritlmig ve sonuglara ulasilmigtir.

1.3. Yontem

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler, bilim adamlarinin insan-
bilgisayar etkilesimi {izerinde yogunlagmasi, bugiin bu konuda en 6nemli rolii
oynayan sanal gerceklik teknolojilerinin olusmasini saglamistir. Bir ¢ok alanda
varligim gosteren bu teknoloji geleneksel mimari tasarim kavramim da
farklilastirmistir. Bu farklilasma gerek dogal mekanlarda olanaksiz denen

yapilarin insasinin gergeklestirilmesine, gerekse yapay mekanlarin olusumu ve



sosyo-ekonomik iligkilerdeki gibi, mimaride de sanallagma egilimlerine neden
olmustur. Bu tez calismasinda yontem olarak c¢alismanin iki onemli sac ayagini
olusturan mimari tasarim siireci ve sanal gerceklik teknolojileri gelisim
siirecleriyle aciklanmaya calisilmig, bir sonraki adimda da etkilesimleri
irdelenerek sonuglara ulagilmistir. Bu baglamda kaynak olarak konuyla ilgili
yayimlanan kitap, makale ve Internet ortamindaki bilimsel yayinlardan,

veritabanlarindan yararlamilmistir.



2. MIMARI TASARIM ve SURECI
2.1. Tasarim

Tasarim sozlitkk anlamiyla zihinde canlandirilan bigim olarak tanimlanir.
Felsefe terimi olarak ise tasarim; daha once algilanmis olan bir nesnenin veya
olaymn bilin¢te sonradan ortaya c¢ikan kopyasidir (TDK Sozliikk, 2006). Bilim
filozofu Jacob Bronowski tasarimi, zeki davramiglarin somut gostergesi olarak
aciklamistir (Bronowski, 1978). Tasarim heniiz varolmayan nesnelerin tanimidir.
Bu tanim ya da tamimlar beyinde, veya sayisal ortamlarda stoklanan diisiincelerin
analizi ve yorumlanmasi sonucunda somutlastirilir (Mitchell, 2004).

Tasarim bir amaci gerceklestirmek icin yapilir. Bu amaca ulagsmak icin
tasarimci problemleri analiz eder, hedefleri belirler, calisma seklini planlar ve
konuyla ilgili diger birimlerle iletisim kurar. Fakat kuskusuz bu isleyis rasyonel
bir siire¢ olmasiyla birlikte sanatsal ogelerle yogrulur. Yani tasarim bilimsel ve
sanatsal bir calisma olup zeka, deneyim ve sezgilerle yaratilir. Bu baglamda
tasarim siradani, olagan(iistii)dist yapandir. Mimar George Anselevicius’ un
tanimindaki gibi iyi tasarim, Bilbao’ da dikkat ¢eken bir binadir, iyi tasarim
tanimlanamaz ama fark edilir (Pressman, 2001). Tasarim yaraticilik gerektiren

heyecan verici bir eylemdir.

Cizelge 2.1. Tasarimi Tanimlayan Grafik (Conway, 1994)
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Her tasarlamada tasarimci bir siije ve tasarlanan bir obje vardir. Tasarlayan
siijje, duyum algi, diisiinme, duygu ve hayal giicii gibi bilgi yetkileriyle kendisine

verilmis olan bir nesneyi ii¢ boyutlu dogal diizen icinden ¢ikarir ve onu tasarimsal



bir diinya icine yerlestirir. Bu nedenle, daha en yalin bir bilgi olay1 bile, burada
duyularla algilanan bir nesnenin bir obje haline getirilmesi s6z konusu olduguna
gore bir tasarimi ifade eder (Tunali, 2002).

2.2. Mimari Tasarim ve Siireci

“Mimar” kelimesi dilimize Arapca’ dan ge¢mis olup bayindirlik,
bayindirlasma anlamina gelen “u(i)mran kelimesinden tiiremistir (Ozon, 1965)
Ingilizce karsiligi olan “architecture” kelimesi kokeni Eski Yunan’ a dayanan
architectura(opyitektov) kelimesinden tiiremis olup sef, lider anlamina gelen
archi(apyt) ile insa eden anlamina gelen tectura(tektwv) kelimelerinden
olusmustur. Mimarlik makro dl¢ekten -sehir planlama-, mikro 6l¢cege —mobilya,
kap1 kolu tasarimi- kadar ki tasarlama sanati ve bilimidir (http-1). Arcan ve Evci’
ye goreyse mimari; bir eylem olarak, insan faaliyetlerini barindirmak amaciyla
cevrenin diizenlenmesidir (Arcan-Evci, 1999). Giiniimiizde mimarlik kavrami
sadece yapilari, objeleri degil sistemleri de tasarlayan bir sanat ve bilim dali
anlamina gelmektedir. Mimarlig1 diger uygulamali bilimler ve miihendisliklerden
ayiran fark islev ve teknolojik uygunlugu gtz oniinde bulundurup hacim, 151k,
yiizey oyunlaryla estetigi yakalayip diisiinceleri somutlagtirma cabasidir.
Mimarinin anlatmaya calistig1 fikirler vardir. Yapinin verdigi mesaj tipki kisinin
giydigi kiyafetlerinden, evine dosedigi mobilyalardan hakkinda edinilen fikir gibi
yapiy1 anlatir. Sidney Opera Binasinin heyecan verici cati kivrimlart deniz
kabuklularina, yelkenlilerine benzetilirken yapinin deniz kenarindaki konumu ile
Sidney Limani’ ndaki yatlara, hareketlilie gondermeler yapilmistir. Veya Adolf
Loos’un Chicago Tribune gazetesinin merkez binasi icin diizenledigi yarisma igin
hazirladig1 projeye bakildiginda yapinin bir siitun gibi yiikseldigi fark edilir. Ayn1
zamanda bu siitun gazete siitunlariyla 6zdeslestirilmistir (Conway, 1994).

Bir cok mesleki dal gibi mimarligi da insanlik tarihiyle yasit saymak
miimkiin olabilir fakat diger dallar gibi mimarinin de biiyiikk bir kavramsal
degisiklige ugradigi bir donem, kirilma noktasi olmustur ki bu Ronesans’ tir.
Ronesans’ a kadar ustalik ya da zanaat olarak adlandirilan mimarlik bu dénemden
itibaren meslek tinvanini almistir. Bu farklilagmayi saglayansa bu donemle birlikte

Olcekli ¢izim ve maketlerle yapinin planlanmasi olmustur (Kalay, 2004).



Sekil 2.2. Chicago Herald Tribune (http-8, 2006)

Ronesans oncesi yapilar planlanmadan insa edilmekteydi. Belli semalar
iizerinde tasarlanan yapi, sahada, ustamin inisiyatifinde sekillenmekteydi. ilk defa
Floransa’li bir asilzade olan Leon Battista Alberti sehrin 100km uzagindaki
Rimini kasabasinda insa edecegi binada, biraz da insaat sahasina gitme
konusundaki isteksizliginden, ¢izdigi planlarla detaya inmistir (Kalay, 2004).
Yapilarin ingasindan once kagida dokiilmesi, sonrasinda maketlerinin yapilmasi
mimar, usta ve miisteri arasindaki iletisimi gelistirmis bu sayede sorunlar biiyiik

Olciide onceden fark edilerek coziimlenmeye baslanmis, istekler en yiiksek oranda



yerine getirilebilmistir. Dogal olarak tamamlanmig bir tasarimin ertesinde,
tamamen o tasarima uyularak insa edilecek bir binada da tasarimda yapilabilecek
hatalardan dolay1 ortaya ¢ikabilecek problemler vardir ki bunlar zaman zaman
biilyiik maliyetlere neden olabilecek telafisi biiyilk sorunlardir. Bu yiizden
tasarimin verimini maksimize etmek amaciyla tasarim siireci de belli yontemlerle
desteklenmeye, formiile edilmeye c¢alisilmistir. Cizelge 2.2.° de belki de
mimarlarin yiizlerce yil uyguladigi fakat 20. yiizyilin sonlarinda olduk¢a asina

olunan tasarim siireci agamalar1 goriilmektedir.

Cizelge 2.2. Mimari Tasarim Asamalar1 (Jones, 1980)
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Tasarim; Onceden varolan seylerin elestirisinin yapilmasiyla, yeni
gereksinimleri karsilamak i¢in, sinama-yanilma yoluyla yeni ¢oziimleri bulup
onerdigimiz yogun bilgi, beceri ve deneyim gerektiren bir evredir (Arcan-Evci,
1999).

Mimari tasarim siirecinin baslangic1 olan “analiz agamasi” tasarimcinin
elindeki isi tamimaya, ayrintilarimi ¢dzmeye ¢alistigr bir evredir, bir nevi isle ilgili
fizibilitenin yapildigr asamadir. Analiz asamasi miisteriyle yapilan miilakatlardan,
gecmis emsallerden, harita calismalarindan, ekonomik ve fiziksel tahminlerden ve
diger kaynaklardan elde edilen bilgiler 1s18inda gergeklestirilen analitik ve
rasyonel bir siirectir. Bu baglamda zor olan bu siire¢ icinde verilere ulasmaktan
cok elde edilen verileri iyi organize edip tasarimin ilerleyen asamalarinda, dogru
yerde dogru sekilde kullanmaktir (Kalay, 2004).

Ornek olarak mimardan belirlenmis bir alanda bir okul tasarlamasi
istensin. Okuldaki 6grenci sayisi, 6grencilerin yasi-profili, yapinin inga edilecegi

alan, isin biitcesi gibi verilerle yola ¢ikan mimar belli sorularin cevaplarina



ulagmaya calisir; tasarimin ebadi, senaryosu ya da ¢alisma prensibi gibi. Analiz
asamasinin bir diger onemli ayagiysa cevresel kosullarin analizidir. Bu kosullarin
(hava durumu, topografyasi, manzarasi, etrafindaki yapilara yakinlhigi) etkileri,
olumlu ve olumsuz yanlar1 belirlenir. Analiz asamasinin sonunda mimar kendisi
icin, bilylik oranda kurallarina uymasi gereken bir sartname hazirlamis olur.

ikinci etap olan “sentez” asamasi, analiz asamasinda elde edilen verilerin,
¢Oziime ulasmak icin irdelenip yorumlandigi yaraticilik gerektiren bir evredir
(Kalay, 2004). Tasarimc1 bu asamada hayal giicii, yaraticilig1 ve ge¢gmiste edindigi
deneyimlerin 1s181nda 6n proje etiitlerini ve proje taslaklarini hazirlar (Arcan-Evci,
1999). Bu baglamda daha 6nce de deginildigi gibi mimari, estetik yonden sanat ile
baglantilar kuran ve kisisel yaraticiliga gerek duyan nitelikleriyle, teknik sorunlar
da olmasina karsin, miihendislik mesleklerinden farkli bir caligma alanidir
(Aksoy, 1975). Her ne kadar sentez asamasi rasyonel bir evre degilse de ¢oziime
ulagmak i¢in ge¢mis Orneklerden ve kompozisyon ve stille alakali kurallagmis
bilgilerden yararlanilir. Asamanmin sonunda elde edilen Oneriler ve alternatifler
degerlendirilmek ve secilmek {iizere degerlendirilme asamasina gonderilir.
Degerlendirme asamasinda onceki asamalarda elde edilen veriler degerlendirilir.
Hazirlanan bu verilerin hedeflenen sonuglara ulagsmada basarili olup olamayacagi
yoniinde kararlar verilir. Bu kararlar yer yer geri doniip degisiklikler yapilmasini
da ongorecektir. Estetik algi, insan davranislari, binanin genel olarak verdigi his
gibi siibjektif kriterlerin rolil olsa da degerlendirme asamasi rasyonel bir agamadir.
Bir nevi test asamasi olarak adlandirilabilir (Kalay, 2004). Yapilan tiim islemler
esnasinda ve sonucunda asamalar, tasarim ekibi ve kullanici arasinda siirekli bir
bilgi akisi ile ger¢eklesmektedir. Bu bilgi akisinin verimliligi kuskusuz tasarimin
da kalitesine dogrudan etkide bulunmaktadir. Bilgi siirekli olarak dort yonde
hareket etmektedir; miisteriden tasarim ekibine ve tam tersine, miisteri ve
kullanicilar arasinda ve yapim ekibindeki tasarimcilarla miiteahhitler arasinda.
Cizelge 2.3.” te iletisimin prensibi olan dort rota cizilmistir; arzdan, talebe,
talepten, arza, arz i¢inde ve talep i¢cinde. Buna gore kullanici tasarim ekibine
ihtiyaclarim stratejik oOzetle vermektedir. Bu 0©zet aym zamanda projenin

hedeflerini de sunmaktadir. Tasarimcilarsa bu Ozete proje Ozetiyle cevap



vermektedirler. Proje Ozeti, stratejik 6zetin kelime ve cizeneklerine ek olarak

¢izim ve prensipler de sunmaktadir. (Blyth, 2000)

Cizelge 2.3. Mimari Tasarimda {letisim (Blyth, 2000)
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Goriildiigii gibi tasarim eylemini gerceklestirirken tasarimcinin kullanici
ve uygulayiciyla iyi bir iletisim kurmas1 gerekmektedir. Bu, iyi tasarim yaratmak,
sonucun hayal kirikligi olmamasi icin bir gerekliliktir. Zira iletisim dongiisii zayif
olan bir caligmada verilerin toplandigi analiz asamasindan itibaren her asamada
bazen eksik bazen de yanlis veriler yiiziinden tasarim kotii yonde etkilenecektir.
Tasarmmin tiim asamalarim1 ve bu asamalar sirasindaki bilgi akigini, iletisimi
gelistirmek icin mimarlik disiplini halen yontemler gelistirmeye calismakta,
yararlanabilecegi degisik araglar1 arastirmaktadir. Giiniimiiziin en yaygin araci

bilgisayar ve bilisim teknolojileridir.



3. BILGISAYAR DESTEKLI TASARIM

Mimarlik, yiizyillardir, sanat ve bilimin kesisen yollarinda, hep bilgi
isletim aygitlarina ihtiya¢c duymustur. Giiniimiizde mimariyle ortak calisgan bu
aygit bilgisayarlardir (Schmitt, 1999). Mimari tasarim siirecinin her asamasinda
kullanilan bilgisayar teknolojilerinin, mimari tasarimla bu denli Ortiismesini
kavramak icin bilgisayar teknolojilerinin donanim ve yazilim alaninda gecirdigi
evrim incelenmelidir.

3.1. Bilgisayar Teknolojilerinin Gelisimi

Bilgisayarlar verilen talimatlara uyarak bilgiyi otomatik olarak isleyen
makinelerdir. Bilgisayarlar diisiinmezler, ¢ok karisik, kompleks islemleri
gerceklestirmek icin programlanirlar. Sikici ve defalarca tekrarlanmasi gereken
gorevler bilgisayarlar sayesinde hizli ve kesin olarak yerine getirilir. (Woodward,
1998). Insanhigin hesaplama yontemleriyle ilgili yaptigi calismalara iliskin
bulgular neolitik ¢aglara dayanmaktadir. Kilden yapilmig markalara benzeyen bu
ilk hesaplama cihazlar1 Anadolu ve Mezopotamya bolgelerinde bulunmustur.
Hesaplama cihazlarinin daha gelistirilmis versiyonu M.O. 3000 yillarina dayanan
abakiislerdir (Besserat,1999).

Bilgisayar olarak adlandirilan cihazlarin baslangic tarihiyse 1940’ lara
dayanir. Bu donemde II. Diinya Savasi’ nmin yarattign rekabet ortami bilgisayar
teknolojilerinde hizl1 gelisimlere neden olmustur. ilk elektronik-sayisal bilgisayar
1937 yilinda Dr. John Atanasoff ve asistam Clifford Berry tarafindan yapildiysa
da cihazlar1 programlama yeteneginden yoksun olup hatasiz ¢alisgamamistir. Tiim
bu olumsuzluklara ragmen ABC adim verdikleri bilgisayarlar1 diger bilgisayarlara
temel olmustur (http-2, 2004). Alman miihendis Conrad Zuse tarafindan 1938-
1941 yillan1 arasinda ii¢ adet bilgisayar gelistirilmistir. Bunlardan biri olan Z3
isimli cihaz diinyanin ilk bilgisayar1 olarak kabul edilmistir (http-2, 2004).
Neredeyse es zamanli olarak Ingiltere’ de matematikgi ve miihendislerden olusan
bir grup Ingiliz Gizli Servisi’ nin kontroliinde 1939-1943 yillar1 arasinda Colossus
isimli bilgisayarn {irettiler. Bilgisayar teknolojilerinin ilklerinden bir digeriyse
ABD’ de hiikiimet ve ordunun destekleriyle Dr. John Mauchly ve Presper Eckert
tarafindan calismalarina 1942’ de baslanip 1946’ da sonlandirilan Elektronik
Sayisal Tiimlestirici Analiz Bilgisayar1 ENIAC tir (http-6, 2004). Daha sonra Dr.



Mauchly ve Eckert UNIVAC isimli ilk genel amach elektronik sayisal bilgisayari
tasarlamiglardir ki bu iiriin ilk nesil bilgisayarlarin baslangicidir (http-2, 2004).
Diinyanin bu ilk elektronik bilgisayarlarinin mimarisi iic ana bilesenden
olusmaktaydi; bilgilerin depolandigi hafiza kismu, bilgi giris-¢ikisina olanak veren
girdi-¢cikti modiilii (I/0) ve CPU denilen aritmetik ve mantiksal islemlerin
gerceklestirildigi islemci. Biiyiikk revizyona ugramasiyla birlikte bugiin de

bilgisayarlarin temelini olusturan sema bundan ibarettir (http-36, 1998).

HAFZA

GIRDI/CIKTI

CPU

(memory)

/O

Sekil 3.1. Bilgisayarin Temel Mimarisi (http-36, 1998)

3.1.1 ilk Nesil Bilgisayarlar

[Ik nesil bilgisayar olarak adlandirilan UNIVAC, vakumlu tiipler ve
kendisi i¢in yazilmis 6zel bir programla calismaktaydi. UNIVAC ayn1 zamanda
ticari olarak satis1 gerceklestirilen ilk bilgisayardir. 14 Haziran 1951 tarihinde 1
milyon dolarin iizerinde fiyata alici bulmustur. 1952 yilinda IBM (Industrial
Business Machines) firmasi bilgisayar sektoriine girmis ve 1955-1959 yillan
arasinda ylizlerce bilgisayar satmistir (http-2, 2004).

3.1.2. ikinci Nesil Bilgisayarlar

Ikinci nesil bilgisayarlarm olugmasinda da birinci nesilde oldugu gibi
giivenlik dnlemleri 6nemli rol oynamistir. Soguk savasin yasandigi bir dosnemde 4
Ekim 1957° de Ruslar’ m ilk yapay uydu olan Sputnik’ i ydriingeye
yerlestirmeleri ABD’ yi arayislarinda ivmelendirmistir. Bu arayis Bell
Labaratuarlar’’ nda fizik¢iler William B. Shockley, Walter H. Brattain ve John
Bardeen’in transistoru kesfetmeleriyle basariya ulasmistir (KALAY, 2004). ilk
etapta televizyon ve radyolarda kullanilan transistorun bilgisayarlarda
kullanilmasi, bilgisayarlarin ebadim kiigiiltmiis, kullandig1 enerjiyi azaltmis, hizin
yiikseltmis ve disar1 verdigi 1siy1 disiirmiistir. COBOL, FORTRAN gibi
programlama dillerinin hayata ge¢cmesi Burroughs, Control Data, Honeywell,
IBM, NCR, RCA ve daha bir ¢ok firmanin ¢aligsmalariyla bilgisayarlar finans ve
miihendislik sahalarina girdi (KALAY, 2004).



3.1.3. Uciincii Nesil Bilgisayarlar

Bu tip bilgisayarlarin farkli bir nesil olarak degerlendirilmesinin nedeni IC
(Integrated Circuit) denilen biitiinlesik devrelerin icadindan kaynaklanmaktadir.
Texas Instruments miihendislerinden Jack Kilby tarafindan 1958  yilinda
olusturulan sistem direng, transistor ve kapasitorlerin bilesiminden olusan bir
blok, cipti (http-2, 2004).

Bu sistemle bilgisayarlarin harcadigi enerji ve yaydigi 1s1 daha azaldi.
1964 yilinda IBM firmas tarafindan iiretilen “360” modeli yogun ilgi gordii ve bu
bilgisayarlarin binlercesi is ve egitim diinyasindaki yerini ald1 (http-2, 2004).

3.1.4. Modern Bilgisayarlar

Modern bilgisayarlar olarak adlandirilan ve 1975’ten giiniimiize dek gelen
bu teknolojilerin karakteristik ©zelligi VLSI (Very Large Scale Integration)
denilen ve milyonlarca bileseni bir c¢ipte toplayabilme yetenegine sahip
sistemlerden olusmalaridir. Bu sistemin ilk somut 6rnegi Texas Instruments
firmasinin ilk mikroislemciyi 1972 yilinda tiretmesiyle ortaya ¢ikmistir. Ayni yil
Intel, daha sonra AMD, Motorola gibi firmalar mikroislemci {iretmeye
baslamigslardir. Intel” in 8080 ismiyle 1974 yilinda iirettigi ¢ip 8 bit’ lik islemcisi,
2 MHz hiz1 ve 64K hafizasiyla MITS(Micro Instrumentation and Telemetry
Systems Corporotion) firmasinin Altair 8800 modelinde kullamildi. Ilk PC
(Personel Computer) yani kisisel bilgisayar olarak kabul edilen bu cihazin fiyati
395%’ d1 ve iki binin iizerinde satis gerceklestirildi (http-2, 2004). 1981 yilindaysa
Xerox firmasi tarafindan Xerox Star isimli cihaz iiretildi. Bu cihaz ilk defa fare
kullanilmasi, eternet baglantis1 kurmasi ve kullandigi programlama diliyle GUI
(Graphical User Interface) yani “Kullanic1 Grafik Arayiizii” temasini ortaya koyan
ilk bilgisayardir (http-2, 2004)

PC’ lerin daha cekici bir hal almas1 kuskusuz Microsoft firmasinin iirettigi
Windows isletim sistemiyle gerceklesmistir. 1985 yilinda Windows 1.0 siirlimiiyle
sunulan sistem ancak 1991 yilinda iretilen 3.0 siiriimiiyle basariya ulagmistir.
3.11 siiriimiiyleyse 1994 yilinin sonuna kadar 50 milyondan fazla kopya satmayi

basarmustir.
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DONEM

GELISME

ICAT EDEN

OZELLIGIi ve ETKISi

ik elektronik Sayisal

Dr. John Atanasoff

Programlama 6zelligi yoktur.

1937 o " " ; Hatasiz ¢calisamamistir. Ornek
Bilgisayar "ABC Clifford Berry olmasi acisin dan 6nemlidir.
1941 Z3 Conrad Zuse Kabul gérmis ilk bilgisayardir.
ingiltere'de miihendis ve ik nesil bilgisayarlarin temelini
1943 Colossus matematikgilerden olusan devlet olusturmustur.
destekli grup.
Dr. John Mauchly ilk nesil bilgisayarlarin temelini
1946 ENIAG Presper Eckert olusturmustur.
ik nesil bilgisayarlarin baslangici
; R Dr. John Mauchly olarak kabul edilir. Ticari olarak
1951 UNIVAC-lik Nesil Bilgisayarlar Presper Eckert satisi gergeklestirilen ilk
bilgisayardir.
Transistorlerin bilgisayarlara William B. Shockley Bilgisayarlarin harcadigi enerji
1957-60 adapte edilmesi - Ikinci Nesil Walter H. Brattain azalmis ebadi kigllmus, hizi
Bilgisayarlar John Bardeen artmis,disari verdigi 1s1 azalmistir.
i IC Kullaniminin baslangici- : Bilgisayarlarin harcadigi enerji ve
1958-64 Uclnci Nesil Bilgisayarlar Jack Kiloy yaydidi I1sI daha da azalmigtir.
ilk Mikroislemcinin Kullanimi
1972 Modern Bilgisayarlar Texas Instruments VLSI Baglamasi
1974 Altair 8800 Intel, MITS ik PC
ik defa fare, eternet baglantisi ve
1981 Xeros Star Xerox Corp. farkh program diliyle GUI

temasini diinyaya sunan ilk
cihazdir.

Cizelge 3.1. Bilgisayar Teknolojilerinin Kronolojik Geligimi
(http-2, http-6 ve Kalay, 2004 kaymaklarindan yorumlanarak hazirlanmistir.)
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3.2. Bilgisayar Destekli Tasarim

Bilgisayar destekli tasarim, kisa adiyla CAD programlari, miithendislikten
tasarima ¢ok genis bir endiistriyel ve sanatsal sahada varolan bina, koprii, yol
yapimindan, gemi, otomobil, giysi imalatina ve tasarimina olanak veren
programlardan olusur.

M.O. 350 yillarinda Euclid’ in “The Elements” isimli bilimsel yapitinda
acikladig1 ve Euclid geometrisini, yani giiniimiiz temel geometrik aksiyomlarim
olusturan bu prensipler CAD programlarinin da esasim1 olusturmustur (http-3,
2006). Bundan yaklasik 2300 sene sonra literatiire ilk CAD programi olarak giren
“Sketchpad” icat edilmistir. 1960 yilinda PhD tezini hazirlamakta olan Ivan
Shuterland tarafindan yaratilan program, MIT laboratuarlarinda tasarlanmis olan
TX-2 isimli bilgisayar kullamilarak calistirilmaktaydi. Program insan-bilgisayar
etkilesimine olanak veren bir yapiya sahip olup, “light pen” adli bir kalem ile
tasarimcinin monitdr iizerinde ¢izim yapmasi esasina dayaniyordu (http-4, 2000).

[k bilgisayarlarin yiiksek maliyeti nedeniyle, CAD programlarmin ilk
ticari kullanicilart1 otomobil ve ugak devleri olmustur. 1960’ larin sonuna
gelindigindeyse ticari alanda yasanan rekabetin de etkisiyle Applicon, Auto-trol,
Computervision, Evans&Shutherland, The McAuto gibi bircok CAD firmasi
kuruldu. Bilgisayar destekli tasarimin seri sekilde kullanilmaya baglanmasi, ve ilk
nesil CAD programlari olarak nitelendirilebilecek olan programlarin varolusu da
1970’11 yillardan baslar (http-3, 2006).

3.2.1. 1970’ li Yillarda CAD Programlari

1970’ 1i yillarda CAD programlarinin gelismesindeki en biiyiik etken
bundan 6nceki on yildaki gibi otomotiv ve havacilik devlerinin imalatlarini
standartlagtirma cabasidir. Bu grubun basini Ford, General Motors, Mercedes-
Benz, Nisan, Toyota otomotiv sektoriinde, havacilik sektoriinde ise Lockheed,
Mc-Donnell-Dougles ve Northrop gibi firmalar cekmekteydi. (http-3, 2006).
Donemin ilk yillarinda bilgisayar teknolojilerindeki ilerlemelerle ¢izim hatalar
azaltilmis ve verim yiikseltilmisse de kati modellemeye yonelik sistemler ancak
70’ lerin sonlarinda dogru sekilde kullanilmaya baslanabilmistir. Bu calismalar
kiire, silindir, kiip tarzi ana geometrik sekillerin birlestirilmesi ve “boolean”

islemiyle birbirleri i¢inde delik agilmasi gibi calismalarla baglamistir. 1975 yilinda
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AMD firmas1 Lockheed firmasina CADAM siparisi vermis ve bu alandaki ilk
miisteri olmustur. Daha sonra 1977 yilinda AMD firmasinin bilim adamlar
CATIA isimli programi gelistirdiler. CATIA” nin CADAM’ den {istiinliigii 2
boyuttan 3 boyuta ge¢isi olmustur (http-4, 2000).

3.2.2. 1980’ li Yillarda CAD Programlari

1980’ 1i yillarda hizla ilerleyen bilgisayar teknolojileri, talep artis1 ve buna
bagh standartlasma gibi etkenler fiyatlar1 asag1 ¢ekmis ve CAD programlar halka
yaklagmistir. 1982 Yilinda giiniimiiziin de en 6nemli firmalarindan olan Autodesk
kurulmustur. Firma PC’ lerde de calisabilen ve 1000 USD degerinde CAD
programlar1 tasarlamay1 hedeflemistir. Bu baglamda giiniimiizde de oldukga
popiiler olan Autocad programinin degisik versiyonlart o giinlerde piyasaya
siriilmistiir. 1985 yilinda CATIA’ nin ikinci versiyonu iiretildi. Bir yil sonra
MCS firmasi tarafindan ANVIL-5000 isimli ii¢ boyutlu tasarim programu iiretildi.
Doneminin en donamimli sistemi olarak goriilen program en girift bilgisayar
sistemlerinden, PC’ lere kadar tiim bilgisayarlarda calisabilmekteydi (http-4,
2000). 80’ 1i yillarda Japon bilim adamlan da ii¢ boyutlu tasarim {izerine
yogunlasmislardir. Tokyo Universitesinde Fumihiko Kimura ve ekibi DesignBase
isimli programi gelistirmiglerdir (http-3, 2006). 1988 yilinda Autodesk firmasinin
Autocad’ in gelismis versiyonu Autosolid’ i iiretmesi, 1989 da Ingiliz firmasi
Acecad Software’ in Strucad’ i gelistirmesi ii¢ boyutlu tasarima yonelik
caligmalan ilerletmistir (http-4, 2000).

3.2.3. Giiniimiiz CAD Programlari

1990’ I yillarla birlikte mikrobilgisayarlar daha gii¢lii ve daha ucuz hale
geldi. 64 bit mikroislemcili, 128 MB RAM lik, 300Mhz hizinda, yiiksek
¢Oziiniirliikteki 17 inch monitoére sahip bir bilgisayara 90’11 yillarin sonunda
hemen her yerde rastlanabilmekteydi. Bilgisayar teknolojilerindeki bu hizl
ilerleyis programlara da yansiyor, kullanim alanlarmmi ve imkanlarim1 daha da
genigletiyordu. Bilisim teknolojilerinin gelismesi, yiiksek hizli bilgisayar
sistemleri sayesinde ger¢ek-zaman animasyonlarin yapilabilmesi ve VRML’ nin
ortaya cikisim saglamistir (http-37, 1998). Cizelge 3.2.” de bilgisayar destekli

tasarimin donemlere gore gelisimi etkileriyle birlikte verilmistir.
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.DONEM YAZILIM { DONANIM OZELLIK ETKISI
EMEX
1340%ar ersonal Information Server
i 1850
i T ICAD Workstation .
19601ar L1260 1. kusak CAD 2 boyutlu sketchpad ve ikl kalem reknik resim cim .
1965 3 boyutly skelchpad Blyik mimari biralarda kullamimaya bagland
1570'%er 2. kugak CAD 16 bitlik storage W0pl0 bilgisayarlar Gretildi [Teknik resim gizimi
32 billik stiparmini bilgisayarar Oretildi,
3, kusak CAD ' ksek phzlinlriGkie raster Grefildi, [Teknik resim gizimi
4, kusak CAD kU kullanmimb ig Istasyonlar; [Teknik bilgi destedi
1580 Machintosh GUIT Gretti 1. Three Rivers Perg Caslad Personel nitslifi dedgigivor.
GUI ara yozd olan is 2. (1980} Apolla i3 istasyenu Btlgasel bilgisayar
Istasyonlan 3. (1982) Suns ig istasyonu ladlan
4. Athena ig istasyonu, MIT
Kullanimda hiam Mimariik okullan ddratim elemaniar tarafindzn bilimsel alarak
faditim veriimeye hem fytnlendinimeye baslandi. CAD pazan clusmaya basland.
1985 &, kusak CAD
v ide teknik destek Kiglk birolarda ve mihendislik firmalarnda kullanimaya
verilmaye bagland, fbasland:.(1989'da 200.000 lisansh Kullanieiya ulast.)
1980 er
0os odu tasanm stidyolarinda almak Uzere Eﬁisl::;g;nm:ﬂ:{g
1987 UNIX fCAD Laboratuarlan kurulmaya bagland, saretimde 1987 de Harvard Oniversitesi CADY mimarhk tgretiminde
MACINTOSH 19859 SUN 386 server Harvard GSD'e \ayginlasmaya kullanmaya baglad),
i euruldu. B __lbasiands, (158g)
1. Editimde ve sunumlarda metotlar dedisti, bitmapped image
2 boyutlu ve 3 boyutlu CAD gizimleri, modelleme,
: Wik animasyon
Mullimedya oriam CD-ROM ol aayar o 2. CD-ROM mimari slayt kitiphaneleri ve a8 bagianis)
1960 lar Intermet Multimedya elemanfan kul!lam?ma a alusty,
VR VR Toolkit (baglk, eldiven vb.) nasland ¥ 3. Uzaktan, net badlantisiyla iletigim Preje kritigl, tartisma

adalari ve olanaklari, yer ve zamandan bafimsiz galisma
gruplan olugtunildu, Sanal tasarm stidyolan kuruldu.

(vDs)

3.2. Bilgisayar Destekli Tasarimin Donemlere Gore Gelisimi (Tokman, 1999)
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Bilgisayar destekli tasarimin bir diger ©6nemli artisi da tasarimin
giincellenmesini, alternatifler olusturulabilmesini ve bilgisayar aglan iizerinden
ortak calismalarin gerceklestirilmesini kolaylastirmasidir. Ornegin kagit iizerine
yapilan bir calismada, tasarimin herhangi bir asamasinda bazen cok kiiciik bir
degisiklik icin tiim ¢izimler yeniden yapilmaktadir. Oysa bilgisayar ortaminda
noktasal, bolgesel degisiklikler yapmak, tasarimin kalan kismimi oldugu gibi
korumak miimkiindiir. Bunun yaninda bilgisayarlar tasarimciya arsivleme
konusunda biiylik kolaylik saglamislardir. Giliniimiizde tasarimcinin hayati
boyunca yaptig1 calismalar1 sayisal yazili veya gorsel dokiiman olarak depolamak

ve hibrid yapida bir veritabani haline doniistiirmek miimkiindiir.
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4. SANAL GERCEKLIiK TEKNOLOJILERi

Mimarlik, tarih boyunca tasarim ve tasarim yontemleriyle ilgili teknolojik
gelismelerden etkilenmistir. Ronesans’ tan bu yana tasarimla ilgili yapilan metot
calismalar1 zaman igerisinde tasarimin eskiz ve c¢izim asamalarinin etrafinda yeni
yontemler gelistirmeye calisan kapsaml bir endiistri yaratmistir (http-13, 1995).
20. Yiizyilin sonlarinda bilgisayar teknolojilerinin tasarim siirecine katilimi biiyiik
gelismelere olanak vermis, bu sayede tasarimcinin tasarim
izerindeki kontrolii artmis, 6zellikle matematiksel hatalar minimuma indirgenmis,
verim yiikseltilmistir. Ornegin mimar, saatler belki de giinler siirecek degisikligi
saniyelerle ¢cozebilecektir.

Bilgisayar teknolojilerinde yasanan son gelismelerin 1s18inda, mimari
tasarrma katilan yeni bir teknoloji ise sanal gerceklik teknolojileridir. insan-
bilgisayar etkilesim seviyesini arttiran bu teknoloji tasarimciy1 fare, klavye ve
monitoriin iki boyutlu ara yiiziinden, tasarimda dogallik ve sezgiselligin 6n plana
ciktifi iic boyutlu diinyalara tagimistir (httpl3, 2006). Sanal Gergeklik zamant,
Olcegi ve fizik kanunlarimi degistirmeye imkan veren c¢ok giiclii bir kavramdir
(http-12, 2003). “Sanal Gergeklik” deyisi ilk defa 1989 yilinda Jaron Lanier
tarafindan telaffuz edilmistir ve kendisinin tamimiyla gercek ya da hayali
cevrelerin sarmalanma hissi ve etkilesim imkanm veren benzetimlerdir. Bir diger
genel tamimla degisik efektler yardimiyla gercek diinyanin taklit edildigi sayisal
ortamlardir (Schmitt, 1999). Bu ortamlar bugiin sadece ‘“izlenen” degil, ayni
zamanda “etkilesim boyutu” olan gelismislige ulagmistir.

Sanal gerceklik teknolojileri zamanla gerek endiistri kollarinda gerekse
sanatsal ¢alismalarda yerini almistir. Bu teknolojilerin olduk¢a degisik uygulama
alanlar1 ve yontemleri vardir. Oyle ki bazen duvara yansitilan ve derinlik etkisi
ozel gozliikle algilanabilen bir perspektif, bazen bir ugus benzetimi, bazen de
basa takilan bir kaskla dalinan sanal diinyalar olarak hayata girmistir.

4.1. Sanal Gerceklik Teknolojilerinin Tarihsel Siireci

4.1.1. 19. Yiizy1l-3. Boyut Calismalari

Sanal gergeklik teknolojilerinin giiniimiizdeki popiilerligi ve 20. yiizyilin
son ceyreginde onemli yol kat etmesi onun ¢ok yeni bir bulus oldugu izlenimini

verse de insanligin iki boyutlu resim ya da figiirii ii¢ boyutlu, derinlik etkili, hale
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getirme, goriintiiden iceri dalma hissi  uyandirma arzularnn cok eskilere
dayanmaktadir. Oyle ki Eski Yunan’ da Euclid ortaya koydugu prensiplerle sag ve
sol goziin aym goriintilyil perspektif olarak farkl algiladigini ispatlamis ve stereo

kavramin1 kesfetmistir. Stereo uzaya gore goreceli anlamina gelmektedir. Sekil
4.1. de bir kiiplin sag ve sol goz tarafindan nasil algilandigi gosterilerek bu

gorecelik agiklanmistir.

Sekil 4.1. Sag ve sol goze gore kiipiin perspektifi (http-10, 2006)

Giiniimiizde nerdeyse tamamen ses teknolojileriyle birlikte kullanilan
stereo kavraminin asil ¢ikis noktasi resim ve fotograflama teknikleridir (http-10,
2006). Her ne kadar ilk stereo goriintiilerin Floransa’ I1 ressam Jacabo Chimenti
tarafindan 1600 yillarinda yapildig1 bilinse de ilk stereo goriintiileyici Charles
Wheatstone tarafindan 1838 yilinda icat edilen Stereoscope’ tur. Sekil 4.2. de yer
alan cihaz Wheatstone’ un 1832’ den beri gelistirdigi iki boyutlu objeleri ii¢
boyutlu gosterme metotlarinin bir sonucudur. Gerek {ii¢ boyutlu grafiklerin
olusumu, gerekse sinema perdesinde ii¢ boyutlu gosterimlerin temeli olan bu
cihaz oldukca biiyiikk ve hantal bir yapiya sahipti. Es resimlerin aynalara
yansitilmasi prensibiyle ¢alismaktaydi. Es resimlerden kasit ayni cismin sag ve sol

goziin bakis acilariyla olusturulmus resimleriydi (http-10,2006).

Sekil 4.2. Charles Wheatstone’ un “Stereoscope” u (http-10, 2006)
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1850 Yilinda David Brewster’in kutu seklindeki stereoskobunu 1860
yilinda Coleman Sellers’ in Kinematoscope’ u takip etti. Sellers’ 1n cihaz1 da
derinlik hissi yaratmada es resimlerden faydalamiyor farkli olarak birbirini takip

eden es resimlerin bir mil etrafinda dondiiriilmesiyle film izlenimi yaratmaktaydi

(http-12, 2003).

Sekil 4.4. Coleman Sellers’ 1n “Kinematoscope” u (http-12, 2003)

4.1.2. 1920’ler ve Sanal Gerceklige Dogru ilerleyis

19. Yiizyilda 3 boyutlu sunum iizerine yapilan caligsmalar 20. yiizyilin ilk
ceyreginde ugus benzetimlerinin ortaya ¢ikisiyla daha komplike bir hal almistir.
Giiniimiizde de sanal gerceklik teknolojilerinde 6nemli bir kol olan benzetimlerin
ilki Edwin Albert Link tarafindan 1929 yilinda icat edilen “Mavi Kutu”, bir diger
adiyla “Link Trainer” isimli benzetim cihazidir. I. Diinya Savasi sirasinda cok
sayida pilota ihtiya¢ duyulmasiyla harekete gecen benzetim teknolojilerinin ilk
komplike 6rnegi olan bu cihaz Link’ in piyano ve org adin1 verdigi hava emme
prensibiyle calismaktaydi. Hava Link’ in tasarladigi kumas bir koriikle emiliyor,

elektrikli bir emme pompasiyla degisik valfler yonlendiriliyordu (http-15, 2006).
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Sekil 4.5. Mavi Kutu (http-14, 2006)
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Sekil 4.6. “Mavi Kutu” nun ¢alisma prensibini anlatan Link’ in Cizimi (http-14, 2006)

Es zamanh olarak sanat diinyasinda da sanal gerceklik hissi uyandiran
calismalar baslamistir. 1924 Yilinda Bauhaus sanat¢ilarindan Laszio Moholy-
Nagy okulunda kurdugu laboratuarda resim, heykel ve fotografta soyutlama
iizerine etiidler yapmis daha sonraki asamada tiyatroda sozler ve oyuncu kadar
151k, dekor, ses, gibi elemanlarin olusturacagi kompozisyonun énemine varmistir.
19. Yiizyilin ortalarinda Alman opera koreografi Richard Wagner’ in
ortayakoydugu bu prensipler Nagy’ le birlikte o kadar 6nem kazandi ki tiyatroda
kullanilan mekanik motifler, ses ve filmlerle saglanan elektronik destek diger

unsurlarin 6niine gecti (http-16, 2006).
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Sekil 4.7. Bauhaus Theater’ daki “Light Play” isimli oyundan bir kesit. (http-16, 2006)
4.1.3. Cybernetics (Giidiimbilim)

Sekil 4.8. Norbert Wiener MIT’ deki bir konferansta.(http-16, 2006)

Kuskusuz bir onceki boliimde anlatilan tiim caligmalar sanal gerceklige
dogru bir kap1 aralamis, fakat teknolojik devrimlerden ¢ok cesitli prensip ve
felsefelerle insanlig1 yonlendirmislerdir. Bu felsefelerden biri de Norbert Wiener
tarafindan 1948 yilinda tamimlanan “cybernetics” isimli kavramdir. Kisaca
iletilerin insandan makineye, ya da makineden makineye aktarimi olarak
tanimlanabilir. Kelime koken olarak eski yunanda (kybernetes) diimenci ya da
vali, yonetici anlamlarina gelmektedir (http-17, 2006). Wiener bunu insanin
makineyle etkilesimi esnasinda onun {iizerindeki hakimiyeti olarak benzetme
yapmistir. Wiener’ in dikkate deger bir diger tespiti de tiim insan-makine
etkilesimlerinde ya da arayiiz tasarimlarinda insanlar arasindaki iletisimin insan-
makine ve makine-makine arasindaki etkilesimler icin model olarak alinmasiydi

(http-16, 2006) Wiener teorisinde, insanla makine arasindaki etkilesimin insanin
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sosyal hayat kalitesini dogrudan etkileyecegini anlatmistir. Kuskusuz bu etki
makine ya da ilerleyen tarihlerde bilgisayarlarin ¢ogalmasiyla dogru orantili
olarak artacaktir.

4.1.4. Sensorama

1950’ 1i yillarda iinlii bir sinematograf olan Morton Heilig sinemada,
hayattaki tiim duyumlarin mekanik ve elektronik yontemlerle izleyiciye sunulmasi
gerektigi hipotezinden yola ¢ikarak Sensorama isimli cihazi yaratmistir (http-16,
2006). Diger ornekler gibi Sensorama da basit bir yapiya sahip olmasina ragmen
ortaya koydugu felsefe itibariyle onemli bir bulustu. Sekil 4.10.’da goriildiigii
sekilde sistemin ¢alisma prensibi izleyicinin bir koltuga oturup cihaz lizerindeki
acik kisma bagin1 gomerek ii¢ boyutlu filmi izlemesi ve film sirasinda verilen
efektlerden olugmaktaydi. Bu efektler titresimler, kokular, stereo sesler ve riizgar
gibi basit fakat etkisi bilyiik unsurlardi. Sensorama Heilig’in 1960 yilinda yarattii
HMD olarak adlandirilan ilk basa takili sunum sisteminin devamidir (http-12,

2003) .

Sekil 4.9. Sensorama (http-18, 2000) Sekil 4.10. Sensorama (http-12, 2003)
4.1.5. Sketchpad ve Ivan Sutherland
Amerikali bilim adami Ivan Sutherland, gerek GUI gerekse VR
sistemlerinde ©nemli ilklere imza atmustir (http-19, 2006). Lise yillarinda

bilgisayar programlama dillerini O6grenen Sutherland, Carnegie Institute of
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Technology (Carnegie Mellon Universitesi) ‘de Elektrik Miihendisi unvanini
almistir (http-20, 2001). MIT Bilgisayar Bolimii’ nde Claude Shannon’ 1n
damismanliginda, doktora tezinde Sutherland Sketchpad isimli yazilimi gelistirdi.
Hazirlanan yazilim bilgisayarla dogrudan etkilesime olanak vermekteydi.
Bilgisayar, ekranina bir kalemle ¢izilen grafik imgelerini algiliyordu. “Light Pen”
yani “Isik Kalemi” olarak adlandirilan ve ¢izim yapmaya olanak veren bu kalem
de Shutherland tarafindan tasarlanmistir. Dogal olarak donemi icin oldukga
radikal bir tasarim olan sistem icin kullanilan bilgisayar da MIT tarafindan 6zel
olarak tasarlanmis TX-2 isimli makineydi. Cihaz 1962 yilinda on milyon dolarin
tizerindeki maliyetiyle doneminin bilgisayarlarinin iki kat1 hafizaya (320K) sahipti

(http-19, 2006).

Sekil 4.11. Sutherland ve Sketchpad (http-21, 2006)
Sketchpad ilk grafik kullanici ara yiizii olmakla birlikte bugiin kullanilan

ara ylizlere temel olmustur. Zira program bugiinkii CAD programlarinda snap
olarak adlandirdigimiz mitkemmel diizliikteki ¢izgilerin, cemberlerin ¢izilmesine
olanak veriyor, imgelere yakinlasip uzaklasarak detaylarin incelenmesini
sagliyordu.

Shutherland 1964 yilinda kisa adi DARPA olan Savunma
Boliimii Ileri Proje Arastirma Merkezi’ ne gecti ve 1965 yilinda “Ultimate
Display” -miikemmel sunum- isimli onermesini yayimladi. Basa takili sunum
sistemleriyle ilgili alternatifler sunan yayimdan sonra fikirlerini pratige dokmek
amactyla bircok HMD tasarladi. 1968 yilina gelindiginde Shutherland bir ilke
daha imza atarak ilk HMD’ yi hayata gecirdi. Sekil 4.12.” de goriilen sistem ii¢
boyutlu goriinti ve ses sunabilen ilk sanal gerceklik sistemi olarak

tanimlanmaktadir (http-19, 2006).

23



Sekil 4.12. Sutherland ve Basa Takili Sunum Sistemi (http-18, 2000)

4.1.6. Myron Krueger ve Yapay Gerceklik Kavrami

Asil meslegi bilgisayar miihendisligi olan Myron Krueger 1969 yilindan
itibaren caligmalarin1 insan-bilgisayar etkilesimi {izerine yogunlastirmistir.
Sanatgilar ve bilgisayar miithendisleriyle isbirligi yaparak, izleyicinin hareket, jest
ve mimiklerine karsilik veren sanatsal yapitlar ya da sistemler yaratmaya
calismistir (http-16, 2006). “Yapay Gerceklik” kavramim ilk kez 1970’ lerin
ortasinda telaffuz ettiginde kastetmeye calistigl insanin tamamiyla bilgisayar
sistemine katiimi ve kendisini buldugu sanal ortami dogal ortam olarak
algilamasiydi. Krueger bunu ayak bagi olarak gordiigii basa ya da viicuda takili
sistemler, reseptorler olmadan basarmak istiyordu. Bu arayisinin hedefi gercek
ortamlarin varligin1 azaltmak degil yeni yapay gerceklikler, ortamlar yaratmakti
(http-25, 2001).

Bu baglamda yaptigi ilk proje video imge islemcisinin mucidi Dan
Sandlin, minimalist heykeltiras Jerry Erdman ve bilgisayar miihendisi Richard
Venezsky’ le ortaklasa tasarladigi Glowflow’ du. Proje kapsaminda karanlik, bos
bir odanin duvarlarina dort adet transparan tiip yerlestirilmisti. Her tiip farkh
renkte pigmentlerden olusturulmus, bu tiiplerin icine su ve fosforlu partikiiller
yerlestirilmisti. Kisi bu tiiplerin etkisiyle oday1 oldugundan genis algilamaktaydi.
Yiirimeye basladigindaysa adeta bir tepeden asagi iniyor hissine kapiliyordu

(http-24, 2006).
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Sekil 4.13. Metaplay’in calisma prensibi (http-25, 2001)

Krueger’ in bir diger 6nemli ¢alismasi olan ve 1970 yilinda sunulan, Sekil
4.13. te goriillen “Metaplay” ise gorsel 6gelerinin yaninda, ses ve yanit verme
teknikleriyle ¢cok daha radikal bir goriiniim sergilemekteydi (http-24, 2006).
Bilgisayar, katilimci ile bir bagska odadaki sanat¢i arasinda alisilmisin disinda bir
gercek-zaman etkilesim kurulmasi i¢in kullaniliyordu. Katilimcinin canli video
goriintiistiniin  yansitildigr ekran aymi zamanda sanatginin ¢izdigi grafiklerle
etkilesim gosteriyordu. Bu baglamda bircok senaryo olusturulmustur ki ornegin;
sanat¢cinin ¢izdigi kapiya katilmci dokundugunda kapinin agilmasi ya da
kapanmasi, veya katilimci elini oynattiginda sanat¢inin ¢izgi ¢izmesi ve bu yolla
katilimcinin eliyle ¢izim yapmasi gibi (http-24, 2006).

Kuskusuz Myron Krueger’ in en popiiler ¢calismasi aym y1l gerceklestirdigi
“Videoplace” isimli calismasidir. Bu ¢alismada bilgisayar, katilimcinin goriintiisii
ve ekran iizerindeki objeler arasindaki etkilesimi kontrol etmekteydi. Calisma
katilimcinin  videoya yiiziinli doniip yiikleme asamasi denen boliimle
baslamaktaydi. Katilimcinin arkasindaki ekranla olusturulan yiiksek kontrast
sayesinde cihaz katilimciyr ayirt edebilmekteydi. Daha sonra katilimcinin
goriintiisii sayisallagtirilarak silueti yaratilir ve islemciler katilimin hareketlerini
algilamay1 basarir (http-24, 2006). Bu algilama islemlerinin ardindan sistem

katilimcinin hareketlerine gorsel ve isitsel kombinasyonlar ekleyerek bircok farkli
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sunumlar gergeklestirilmektedir (http-24, 2006). Sekil 4.14. ve 4.15. te

“videoplace” le gergeklestirilmis 6rnekler yer almaktadir.

A ~

Sekil 4.14. Videoplace (http-25, 2001)

Sekil 4.15. Videoplace’ le yapilan denemeler (http-25, 2001)

4.1.7. Sanal Gerceklik Sistemlerinin Giiniimiize Gelisi: 1980 Sonrasi

70’11 Yillarin sonu ve seksenli yillarin basi sanal gerceklik teknolojilerinde
gozlenen ilkel teknoloji-komplike felsefe uygulamalarinin ya da gerektirmelerinin
yavas yavas yerini yiiksek teknolojili sistemlere biraktigi donemdir. Oyle ki
Boeing firmas1 “Augmented Reality” (Cogaltilmis Gergeklik) iizerine ¢aligmalar
yapmistir ki; X 1sinlar1 yardimiyla ugagin en ulasilmaz kisimlarimi inceleyip
tamirati kolaylastirma amachdir (http-23, 1994). 80’li Yillarin basinda sanal
gerceklik kavramini ilk defa telaffuz etmesiyle de literatiire gecen bilgisayar
mithendisi ve aynm zamanda sanat¢i olan Jaron Lanier “VPL Research” isimli
sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimina yonelik iirtinler satan ilk firmayi
kurmustur (http-22, 2006). 1983 yilinda Zimmerman’la birlikte DataGlow ve
Eyephone gibi iirinleri piyasaya stirmiislerdir. Es zamanli olarak NASA Ames
laboratuarlarinda McGreevy’nin  Onciiliigiinde ilk LCD donanimlhi HMD
yapulmustir (http-23, 1994) 1986 Yilinda “Star Wars” filmlerinin de yapimcisi

olan Lucasfilm ilk defa filmlerinde bilgisayar teknolojilerini kullanmaya
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baslamistir. Seksenlerin sonlari, doksanlarin basinda Tom Furness tarafindan
tasarlanan “Super Cockpit” isimli simulator, Illinois Teknik Universitesi’ nde
gelistirilen, “CAVE” isimli sanal cevre gibi degisik kombinasyonlar yapildigi
gozlenmistir. CAVE sistemler kullanici ya da kullanicilarin bir odaya girerek
sanal ortama daldiklar1 sistemlerdir ki ¢alismanin sunum sistemleriyle ilgili
boliimiinde ayrintili olarak anlatilmistir. Kuskusuz sanal alemdeki en radikal
gelisme 90’ larin ortalarindan itibaren tiim diinyaya yayilan internet ortam

olmustur.

Sekil 4.16. NASA Ames’te tasarlanan HMD (http-12, 2003)

4.1.8. Siberuzay

Bertol’ un da dedigi gibi siberuzay iizerine yapilan tartismalarda
okyanuslar dolusu miirekkebin, milyarlarca bit lik verinin harcandigi son yirmi
yila damgasini vuran ¢ok popiiler bir kavramdir (Bertol, 1997). Siberuzay genel
bir tamimla insanlarin bilgi tabanlh mekani yonlendirdigi sonsuz, yapay bir
dinyadir (Benedikt, 1991). Kavram ilk defa William Gibson tarafindan 1982
yilinda yayinladigi “Burning Chorme” isimli kitabinda telaffuz edilmistir. Fakat
bu teorinin tamaminmi Gibson 1984 yilinda yaymlanan “Neuromancer” isimli
eserinde ortaya koyabilmis bu yiizden siberuzay kavrami da bu noktadan sonra
onem kazanmistir (http-38, 2000). Gibson kitabinda siberuzayr soyle

tanimlamistir:  “Siberuzay; hergiin, her milletten milyarlarca yasal kullanict
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tarafindan tecriibe edilen ortak sanri. Banka bilgisayarlan tarafindan absorbe
edilen grafik sunumundaki veriler. Tasavvur edilemeyecek bir kompleks.
Takimyildiz1 halindeki bilgi kiimeleri.” (Gibson, 1984). Siberuzayin fiziki bir
kimligi yoktur. Bilgisayar aglar1 herhangi bir fiziki yapiya uymazlar. Siberuzay
onu destekleyen fiziki yapidan -teller, kablolar, c¢ipler- bagimsiz olarak yasar.
Alisilagelmis mekan ve zaman kavraminin konseptini tamamiyla degistirir.
Siberuzaym mimarisi belli bir fiziki cografi konumda varolmaz. Siberuzayda
herhangi bir zamanda herhangi bir yerde bulunabilirsiniz ki diinyanin herhangi bir
noktasindaki bagka bir insan da ayn1 anda ayn1 ortamda bulunabilir (Bertol,1997).

VR’ nin benzetim cihazlariyla baglayan ve sonrasinda mekanik-manuel
sistemlerle devam eden gelisimi 1980° lerden itibaren yiiksek teknolojili
sistemlerle devam etmistir. Bu teknolojik katkinin etkisi olarak siberuzay kavrami
varolmustur. Bu kavramin anlamim pekistirmesi, hemen herkes tarafindan tecriibe
edilmesini ise Internet Teknolojileri saglamistir. Zira web oOncesi siberuzay,
ATMler, telefon tellerinden ibaretken, yaygin Internet agiyla zaman-mekan
sinirinin ortadan kalktigi sonsuz bir sanal diinya varolmustur.

4.1.9. internet

Internet kullanicisina tek, diizenli bir ag sunan cok cesitli bilgisayar aglari
toplulugudur (NRCS, 2001). Internet diinya capinda kisiden kisiye, bilgisayardan
bilgisayara baglanti kurar ve ulusal simirlari, mesafeleri hatta zamam ortadan
kaldirir. Internetin ilgi ¢eken diger bir yoniiyse —her ne kadar ilk zamanlarinda
kurumlarin destegiyle olusturulsa da- goniillii kisilerin olusturdugu topluluklarin
destegiyle gelismesidir (Miller, 2005). Giiniimiiz Interneti 1969 yilinda halen
ARPA olarak bilinen Amerikan ileri Savunma Arastirma Merkezi DARPA
tarafindan “ARPANET” ismiyle iiretilmistir. ARPANET 1969 yilinin Eyliil
ayinda dort noktada; Stanford Arastirma Enstitiisii, California Universitesi Santa
Barbara, California Univesitesi Los Angeles ve Utah Universitesinde cevrimci
durumuna ge¢mistir. Birinci testin basarisinin ardindan ARPANET hizla biiyiidii
ve es zamanli olarak ordu faaliyetleri disinda da kullanilmaya baslandi. Universite
ve endiistri devlerinin caligmalar1 ve Ulusal Bilim Fonu NSF’ ye yaptiklarn
oneriler sonucunda 1981 yilinda Bilgisayar Bilimleri Agi CSNET kuruldu (Miller,
2005). Bundan iki y1l sonra ARPANET’ e bagh tiim bilgisayarlarin birbirleriyle
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iletisimi icin tek bir protokol takiminda karar kilindi. TCP/IP ismiyle adlandirilan
bu protokol ailesi ag islevlerini yerine getirmede biiyiik standardizasyon sagladi.
Oyle ki bu tarihe kadar 700 bilgisayar arasinda kurulu ag 80’ lerin sonuna
gelindiginde 200.000’e, 97 sonunda ise 20.000.000’a ulasti (Stroud, 1999).
Internetin hizli gelisiminde 1990 yilinda ilk versiyonu sunulan Windows isletim
sisteminin de o©nemi yadsinamaz. Internetin siberuzaymn islevselligini ve
gorselligini arttirarak popiilerite kazandirmas1 yorumu Windows-internet iliskisi
icin de gecerlidir. Microsoft firmasi tarafindan iiretilen Windows grafik ara yiizii
sayesinde kisa siirede gerek internet gerekse bilgisayar kullanimini
yayginlagtirmigtir. Bilisim Teknolojisi 90’ larla birlikte egitimden ticarete, kamu
kuruluslarindan eglence sektoriine hayatin her alanina girmistir. Kurumlar ya da
bireysel kullanicilar belli amaglar1 igin tiim diinyaya kendilerini lanse
edebilecekleri sitelerini olusturmuslaridir.

4.1.9.1. Tarayicilar ve HTML

Internet iizerinde ulasilmak istenilen verilerin goriintiilenmesi icin
tarayicilar kullanilir. Microsoft Internet Explorer, Netscape Navigator gibi
tarayicilar html dilini bilgisayar monitoriinde goriilen grafik imgelere doniistiiriir.
HTML (Hipermetin Bi¢imleme Dili) metin esash bir dildir. Bu dille yazilan
kodlar tarayicinin ozelliklerine gore resim, ses, ve animasyon doniigiimleriyle
kullaniciya sunulur (Gottleber, 1998).

HTML’ nin ilk harfi olan “H” hiperbelge (Hypertext) kalibindan
gelmektedir. Siradan metinlerden farkli olarak Hipermetinler okuyucuya kendi
rotasini segme imkani verir. Ornegin bir kitap sayfalar1 sirayla okunmak iizere
tasarlanmigtir. 2. sayfa 1.” yi, 3. de 2.” yi takip eder ve bu sekilde devam eder.
Tabii ki baz1 kisimlar atlanmak istenebilir fakat bu konuda arka sayfadaki
indeksten baska yardimci yoktur. Oysa bilgisayar tabanli hipermetinler okuyucuya
istedigi anda istedigi kisma ulasma imkani sunar (Pfaffenberger ve ark., 2004).
Hipermetin, sistemde aglar bulundugunu ve bu aglar ile bagska seylere ya da
yerlere ayni belge icinde veya disinda ulagilabilecegini gosterir. Genel olarak “ag”
ekranda goriilen ve aktive edildiginde degisik tepkiler veren isaretlerdir. Ornegin
fareyle bir aga tiklandiginda yeni bir html belgesi agilabilir, bir miizik ¢almaya

baslayabilir veya bir videoklip oynamaya baslayabilir (Gottleber, 1998). HTML -

29



ayrica http- Isvecli bir bilgisayar uzmam olan Tim Berners-Lee tarafindan
kesfedilmistir. Amact enstitideki arastirmacilarin  arastirmalarini  Internet
izerinden paylasima agmakti. Lee HTML’ yi 1989 yilinda diinyaya lanse etmistir.
HTML kullaniciya yazilan metni hipermetin olarak webe yerlestirmek igin
tasarlandi. Ag¢iliminda yer alan “bi¢imleme” kelimesinden kasitsa sunumun
okuyucuya daha cekici, eglenceli bir sekilde sunulmasiydi. Nitekim HTML’ nin
bu konudaki basarisinin en biiyiik gostergesi ticaretin Internete girisinin onunla
birlikte baglamasidir (Pfaffenberger ve ark., 2004).

4.1.9.2. URL ve Protokoller

URL acilim olarak “birdrnek kaynak yerlestiricisi” anlamina gelmektedir.
URL kullaniciya ulagilmasi istenilen kaynagin yerini, yani adresini tanimlar. Bir
URL, kullaniciy1 bazen farkli bir web sayfasina, bazen aym sayfa i¢indeki farkli
bir  sayfaya, bazen de bir resme  yOnlendirebilir. Ornegin

http://home.netscape.com/ Netscape’ in, http://www.yahoo.com Yahoo’nun ana

sayfalarinin URL’leridir. URL ler belirli kurallara uymak zorundadir. Bu kurallar
sayesinde tarayicilar ve diger programlar URL’leri algilarlar. URL’ nin genel
formu; protokol://alan adi/yol/dosya, seklindedir (Gottleber, 1998). Ornegin
Anadolu Universitesi Kiitiiphanesi’ndeki elektronik kitaplara ulasmak icin

yazilacak URL; http://www.kdm.anadolu.edu.tr/veritabanlari/ebrary.htm

seklindedir. Bu oOrnekte “http” protokol, www.kdm.anadolu.edu.tr alan adim

belirtirken, veritabanlari1 yolu, ebrary.htm ise dosya ismini tammlamaktadir.

Bir web sayfasina ulasim dort asamadan olugmaktadir. Bunlar sirasiyla
baglanti, ne istenildiginin web servisine iletilmesi, cevap ve ilgili sayfaya
baglantinin kesilmesidir. Bu asamalar iletisim kurallarin1 tamimlayan bir protokolii
olustururlar (http-40, 2006). Herhangi bir URL nin protokolii tarayiciya ne tarz
bir bilgiye, nasil bir islem yapilacagini aciklar. http, ftp, e-mail, bu protokollerin
bazilaridir. Ornegin web ortaminda ¢ogunlukla karsilasilan aglar kullaniciyr baska
bir web sayfasina yonlendirir. Bu sistem http protokoliiyle kurulur. Bir baska
ornek olan ftp protokoliiyse genellikle bir bilgisayardaki dokiimanlarin, baska
bilgisayarlar tarafindan indirilmesi veya yiiklenmesi (download-upload) amacini

giider (Gottleber, 1998).
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URL nin protokolden sonra gelen kismi alan adidir. Alan adi dosya veya
bilginin fiziki konumunu belirler. Bir alan adi IP (Internet Protokol) adresiyle
veya bu alan i¢in alinmis 6zel bir alan adiyla tanimlanir. IP adresi bir, iki veya ii¢
basamakli, aralar1 noktalarla boliinmiis dort rakam grubundan olusur. C)megin;
198.95.251.5 bir IP adresidir ve web lizerindeki bir bilgisayar1 tanimlar.
Kullanicilarin biiyiikk cogunluguna, rakamlari hatirlamak isimleri hatirlamaktan
cok daha zor geldiginden rakamlar yerine kelimeler 6n plana ¢cikmistir. Bir baska

deyisle 198.95.251.53’ iin yerini home.netscape.com almistir. Alan adlar1 c¢ok

uzun olabilirler (Gottleber, 1998). Cogunlukla alan adlarinin uzantilar1 vardir;

gov : Kamu kuruluslar

edu : Egitim kurumlarn (iiniversiteler gibi)

org : Ticari olmayan, kar amaci giitmeyen kuruluslar
com : Ticari kuruluslar

mil : Askeri kuruluslar

net :  Servis Sunucular1 (Internet Servis Saglayicilart gibi)

Cizelge 4.1. Alan ad1 uzantilar

Bazi uzantilar alan admin ait oldugu iilkeyi gostermektedir. Ornegin tr, Tiirkiye’
i, fr, Fransa’y1, au ise Avustralya’y1 belirtmektedir.

4.1.10. VRML

HTML ilk giinlerinden beri basit bir etkilesim formuna sahipti. Ornegin
kullanict bir web sayfasim cagirdiktan sonra iizerinde yer alan bir kelimeye ya da
resme tiklayarak bagka bir sayfaya ulasabilmekteydi. Bir baska deyisle uzun ve
karmagik semboller iceren bir adresi yazmak yerine bir tusa basarak farkli
boliimlere gecebilmekteydi. Zamanla bu gecisler gelistirildi. Ornegin kullanicinin
sayfaya yerlestirilen bir telefon figiiriine tiklayarak ilgili telefon numaralarina
ulagmasi, ya da bir ajanda resmine tiklayarak zaman-is programimi incelemesi
saglanmigtir (Marrin-Campbell, 1997). Fakat Internette etkilesim iizerine daha
radikal, etkileyici arayislar devam etmistir. Bu baglamda ii¢ boyutlu goriiniimlerin
sunumunun saglanmasitysa VRML sayesinde gerceklestirilmigtir. VRML nin
(Virtual Reality Modeling Language) Tiirk¢e karsiligl sanal gerceklik modelleme
dilidir. VRML sanal gercek ortam ya da objelerin internet {izerinde

yayimmlanmalarini saglayan bir dildir. VRML sayesinde web iizerindeki ii¢ boyutlu
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bir obje kullanicinin agisina, pozisyonuna, 151k kaynagina gore farkli algilanir.
Veya kullanici VRML ile yaratilmis yapay bir diinya icine girip dolasabilir. Web
lizerindeki boyle bir uygulama oldukca 6nemli bir gelismedir. Ornegin bir evin
disaridan ¢ekilmis bir resmini gormektense icine girip yatak odasini incelemenin
ne derece etkileyici olacagi aciktir. Bir baska deyisle bir anlattimda binlerce
kelime yazmak yerine bazen bir resim koymanin daha etkileyici olacagi
soylenmektedir ki ii¢c boyutlu ortamlar binlerce resimden olugmaktadir (Marrin-
Campbell, 1997).

VRML’ nin varolusu 1994 yilinda yapilan Avrupa Web Konferansina
dayanir. Bu konferansta internette iigiincii boyutla ilgili standart gerekliligine
deginilmistir. Tim Berners ilk defa VRML kelimesini telaffuz etmistir. Bu
kisaltma o giin “Virtual Reality Markup Language” (Sanal Gergeklik Isaretleme
Dili) olarak sunulmustur. Bu sunum o kadar yogun ilgi gormiistiir ki sistemin
gelistirilmesi icin bir mail grubu kurulmustur ve gruba iki binden fazla katilimci
dahil olmustur. Bu grupta yer alan sanat¢ilar ve mithendisler kisa siirede VRML1’
i Uretmislerdir. Ayn1 zamanda kisaltmanin agilimi da “Virtual Reality Modelling
Language” olarak degistirilmisti. Bu grubu Silicon Graphics firmasi
desteklemistir. Fakat VRML1 smirh etkilesimi ve animasyondan yoksunlugu
nedeniyle yetersiz kalmistir. VRML2 olarak adlandirilan program da gene SGI
firmas1 tarafindan miihendis Gavin Bell’ in oOnciiligiinde gelistirilmistir. Bu
program ag {lizerindeki etkilesimi maksimize etmis, animasyonlara olanak
vermistir (Marrin-Campbell, 1997).

Bir VRML dosyasi yaratilacak olan sanal diinyanin metinsel tanimidir. Bu
metinler herhangi metin islemcisi yardimiyla yazilir. VRML dosyas1 bir seklin
nasil yaratilacagimi, neye koyulacagini, rengini ve bunlar gibi daha bircok
parametreyi belirtir. VRML dosyalar1 .wrl uzantisiyla biter. Bir tarayici bu
uzantiy1 algiladiginda bu dosya iginde tamimlanan sanal diinyayi insa etmeye
baslar (Ames, 1997). VRML dosyalar1 dort ana bilesenden olusur;

¢ VRML bashig

e {lk 6rnek (prototip)

¢ Sekiller, alicilar, alfabe

e Rota
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Bir VRML dosyasinin olusumu igin bu dort bilesenin tamamina ihtiyag
olmamakla birlikte dosyanin olmazsa olmazi VRML bagligi’dir. Bunlar diginda
VRML dosyalart;

® Yorumlar

¢ Node’lar

¢ Alanlar ve alan degerleri

® Tanimli node isimleri

e Kullanilmig node isimleri
gibi parcalar da icerebilir. Sekil 4.18’de yer alan metin Sekil 4.17." deki figiiriin
(Ames, 1997) VRML dilindeki yazimidir. Metin “VRML V2.0 utf8” satiriyla
baglamaktadir. Bu kisim “VRML baglig1” olarak adlandirilan ve tim VRML
dosyalar igin gerekli olan kisimdir. Ornek olarak verilen bu baslik bu dosyanin
bir VRML dosyasi oldugunu, VRML 2.0 versiyonuyla yazildigin1 ve uluslar arasi
UTF-8 yazim karakteriyle yazildigim1 belirtmektedir. UTF-8 karakteri bir ¢ok
dilde yazima olanak verir. Bu set herhangi bir bilgisayarda bulunabilecek tiim

karakterleri igerir.

Sekil 4.17. VRML metniyle hazirlanmig obje (Ames, 1997)
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(a) #VRML V2.0 utf8

# A Brown hut
Group {
children [
# Draw the hut walls
Shape {
appearance DEF Brown Appearance {
material Material {

difftuseColor 0.6 0.4 0.0
}
}
geometry Cylinder {
height 2.0
radius 2.0
}

}

# Draw the hut roof
Transform {
translation 0.0 2.0 0.0
children Shape {
appearance USE Brown
geometry Cone {
height 2.0
bottomRadius 2.5

]
}

Sekil 4.18. Silindir ve Uzerindeki Kesik Koninin VRML Metni Olarak Yazimi1 (Ames,1997)

VRML metinlerinde “yorumlar” olarak adlandirilan ve VRML dosyasiyla
ilgili ekstra bilgi iceren satirlar bulunmaktadir. Bu yorumlar yaratilan VRML
diinyasinda gorsel olarak degisikliklere neden olmazlar. Bu yorumlar
programlayiciya dosyaya not eklemesi konusunda yardimeci olur. Bu notlar
dosyanin igerigi, goriilen imgelerin yaratilis sistemi hakkinda hatirlatmalar yapar.
Yorumlar baglarina kare (#) isareti konularak yazilir. VRML tarayicilari,
metinlerinde kareden sonra yazilan bilgileri sunmazlar. Sekil 4.18.” deki seklin
metninde yer alan “# Draw the hut walls” kalibi yorumlara bir Ornektir ve

dosyanin bir boliimiinii anlatmak i¢in kullanilmistir.
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VRML dosyalarinin bir diger bileseni node’ lardir. Node’ lar sekil, renk,
151k, konumlanma, bakis acisi, animasyon stili gibi bir ¢ok kriteri belirlerler.
Ornegin Sekil 4.17° de yer alan silindir;

Cylinder {

height 2.0
radius 2.0

}
node’ uyla tanimlanmistir. Koseli parantezler, aralarinda kalan verileri gruplarlar.
Metnin baginda yer alan “Group” node’ uysa sekli olusturan silindir ve koni
birlesecegini anlatmaktadir.

VRML dosyalarinda nitelik belirtmesi amaciyla “alan” lar kullanilir.
Yukaridaki 6rnekte height 2.0 ve radius 2.0 olmak iizere iki alan vardir. Bu
alanlardan ilki silindirin yiiksekligini, ikincisiyse yarigapini belirtmektedir. Daha
bir ¢ok alan ekleyerek renk, sekil parlaklik gibi nitelikleri belirtmek miimkiindiir.
VRML metni yazilirken alan degerlerinin tamimlanmadigi varsayilsin. Bu
durumda metni sunacak olan tarayict otomatik olarak sekli tamimlar ki bu
tanitimda silindir yaricapi 1 yiiksekligi 2 birimdir (AMES, 1997).

VRML web ortamina yiiksek etkilesimli ve 3 boyutlu bir forma dénme
olanaga saglamistir. Zamanla sanal ortamlarin Internet ortamina taginmasi biiyiik
yol kat etmistir. Oyle ki VR’ nin sunum ve izleme aygitlar1 da sisteme dahil
olmustur. Bu katilim tasarimcinin sanal ortama dalip diinyanin diger ucundaki
tasarimciyla ortak ¢aligmalar yapmasina dahi imkan saglamistir.

4.2. Sanal Gergeklik Donamimlari

4.2.1. Sanal Gerceklik Sunum Sistemleri

Bilgisayar teknolojilerinin olusturulmasinda en ©nemli rolii oynayan
optimizasyon, yani en uygun kombinasyonun sec¢imi sanal gerceklik
teknolojilerinde de farklilik gostermez. Yani sanal gerceklik teknolojilerinin
gorsel sunumunda da hiz, dogruluk, ekonomik uygunluk gibi faktorler goz oniinde
bulundurularak sistem olusturulur. Bu faktorler arasinda belki de en Onemlisi
imgenin detay derecesidir ki bu kriter, karsisinda tarama hizim bulur. Bu
baglamda sunum igin gerekli sistemler avantaj ve dezavantajlariyla asagidaki

sekilde siniflandirilmustir:
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4.2.1.1. Masaiistii Sistemler

Sekil 4.19. Toplayici gozliiklerle kullanilan Monitor Z Screen (http-12, 2003)

Masaiistii  sistemlerde kullanici aligilagelmis masaiistii  bilgisayardan
yararlanir. Sistem monoskobik veya stereoskobik goriintiiler verebilecek basit bir
donanim ve bu donanimda sunumu hazirlayacak yazilim yardimiyla olusturulur.
Bilgisayar ekraninda veya bir perdede ii¢ boyutlu imgeler olusturulur ve sunulur.
Bu sistemlerin avantaji ¢ok ucuz ve kolay erisilebilir olmalaridir. Bunun yaninda
oldukga net goriintii sunumuna ve etkilesime olanak verirler (http-12, 2003). Bugiin
herhangi bir mimari biiroda ya da imalathanede dahi masaiistii sistemler
kullanilarak sunumlar, etiitler gerceklestirilmektedir. Masaiistii sistemleri VR
teknolojilerinin en basit uygulamasi olarak addedilebilir. Kuskusuz en biiyiik
dezavantaji kullaniciya sarmalanma hissi vermemesidir. Bu dezavantaj ancak
stereo film ya da resimlerin ii¢ boyutlu gozliiklerle takip edilmesi durumunda bir

parca giderilebilir.

Sekil 4.20. Projektor yardimiyla kullanilan Projection Z Screen (http-12, 2003)

36



4.2.1.2. Basa Takilh Sunum Sistemleri

Basa takili sunum sistemlerinde izleyicinin gozlerinin 6niinde devamli bir
ekran bulunmaktadir. Goriintii, yani sanal ¢evre olarak olusturulan kesit basa takili
kask vs.” nin kullanicinin yonelmelerine gore kontrol edilir. Basin hareketlerinin
algilanmasinin hemen sonrasinda bilgisayar tarafindan yeni bir goriintii yaratilip
sunulur. Bu esnada kullanici kulakliklar araciligiyla bilgisayar kontroliindeki
sesleri duyar. Basa takilt sunum sistemlerinin LCD HMD, CRT HMD, Fiber
Optik HMD ve Projeksiyon HMD gibi cesitleri bulunmaktadir (http-29, 2004).

Ozel Prizmalar

Optikler

LCD sunucular CRT Sunucular

piksel yayicalar Aynalar Optikler ~ Yan Gurmtis Aynalar
LCD HMD sunucular CRT SUNUM SiSTEMi
Sekil 4.21. LCD HMD’ nin ¢alisma Sekil 4.22 CRT HMD’ nin ¢calisma
Prensibi (http-26, 2006) Prensibi (http-26, 2006)
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Sekil 4.23 Basa Takili Sunum Sisteminin Calisma Prensibi (Heim, 1998)

Basa takili sunum sistemleri kullanicida sanal bir ortama girme hissi

acisindan basarili olsa da alan limitinin kablolartyla sinirli olmasi en biiyiik
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dezavantajidir (http-29, 2004).Yine de sanal gerceklik kavraminin karsiligini1 belki
de en cok kargilayan sunum sistemidir. Gerek goriintii gerekse ses efektleriyle
kullaniciy1 tamamen sanal ortama tasir. HMD kullaniciya istedigi yere bakma
secenegi verir fakat gorilen ve duyulan her sey bilgisayar tarafindan
yaratilmaktadir.

4.2.1.3. BOOM

Streoskobik Sunucu

é\

izleyici adapte edilmig
melanik mafzallar

“-Counterbalance

Sekil 4.24. Boom Sunum Sistemi (http-26, 2006)

BOOM agilim olarak “Binocular Omniorientation Monitor” yani “Tiim
Yonlii  Yonlendirilmis Diirbiin” anlamina gelmektedir. BOOM  sunum
sistemlerinde monitoér, mafsalli bir kola monte edilmistir. Mafsallara mekanik
izleyiciler yerlestirilmistir. Monitoriin dengesi i¢in kolun diger kismina agirlik
yerlestirilmistir. Bu sayede monitor serbest birakildiginda dengede kalir. Sistemde
kullanici, kolu kavrayip gozlerini diirbiine yaslar. Sonrasinda yaptigi hareketlerin
mekanik izleyiciler tarafindan algilanip yeni goriintiilerin sunulmasiyla calisir
(http-29, 2004).

4.2.1.4. CAVE

Sekil 4.25. Sanal Ortamin Bir Odada Yaratilmasi (http-12, 2003)
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Sekil 4.26. Duvara Yansitma Metoduyla Yaratilan Sanal Gergeklik Ornegi (http-12,
2003)

Sanal gerceklik gorsel sunum sistemlerinin bu sayilan c¢esitlerinden cesitli
kombinasyonlar meydana getirmek de miimkiindiir. CAVE olarak adlandirilan
sanal odalar bunlardan bazilaridir. Diger bir ad1 da “VR room” yani “sanal ger¢cek
oda” dan tiireyen “VROOM” dur. CAVE sistemlerde kullanici ya da kullanicilar
bir odanin i¢ine girerler. Bu odanin ebadi degiskendir. Bazen gercekten bir oda
biiyiikliiglinde bazen de biiyiik bir salon kadardir. Bu mekanin duvarlarina
istenilen sunum yansitilir. Sistem bu sekliyle de basit bir sanal gerceklik
ornegidir. Fakat CAVE sunum sistemlerinin kabul goren esas sistemi bu mekana
giren kullanicinin viicuduna izleyiciler de takmasidir. Viicudun belli yerlerine
takilan izleyiciler sayesinde gorsel ve isitsel olarak verilen efektler tamamen
katilimcinin hareketlerini esas alir (Heim, 1998) Tasarlanan senaryo itibariyle
etkilesim gerceklestirilir. Bu tip sunumlarin HMD ve diger sunum sistemlerine
gore en bilyiik artis1 tek katilimel yerine sinirsiz katilimciya aymi anda hizmet
verme Ozelligidir. Ayrica katilimcilar sisteme dahil olduklarinda dahi sohbetlerine
devam edebilmektedirler.

4.2.1.5. Sanalkiire (Cybersphere): Kiiresel Projeksiyon Sistemi

Masaiistii sistemler, HMD, BOOM ve CAVE sunum sistemlerinin
avantajlar1 ve dezavantajlar1 olmakla birlikte, hepsinin en biiyiik ve ortak eksigi
kullanim alanlarinin sinirli olmasidir. Tiim bu sistemlerde bazen kablolar, bazen
de duvarlar kullanicinin  hareket ve yonelme mesafelerini sinirlamaktadir. Bu
yiizden sunumlar gercek ortamin dogalligindan cok uzaklagsmakta bu da sistemin
etkisini azaltmaktaydi. Sanalkiire kullaniciya hareketlerinde simirsiz 6zgiirlitk
getirmektedir ve sanal gerceklik sunum sistemlerinin en yeni versiyonudur.

Sistem sayesinde kullanic1 yiiriiyebilmekte, kosabilmekte, ziplayabilmekte,
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kisacas1 gercek hayattaki sinirsiz hareket kabiliyetinin aynisin1 sistemde
yasabilmektedir (http-52, 2003).

Sistem 1998 yilinda Julien Eyre tarafindan gelistirilmistir. Sistemin ana
mekanizmasi 3.5 m ¢apindaki, i¢cine girilebilen ve sadece 15181n ge¢mesine olanak
taniyan saydam kiiredir. Kiire Yiizeyi 15181 gecirebilmesi i¢in polikarbonat esasl
bir malzemeden yapilmistir. Bu sekilde disaridan yansitilan goriintiiler kiire
icindeki gozlemciye ulagsmaktadir (Tokman, 1999). Sekil 4.27° de goriildiigii gibi
kullanict sanal ortamda tamamen sarilmistir. Katilimer tiim yonlenmelerine gore
kiire aninda tepki vermekte ve sanal diinyada cok gercek¢i bir yolculuk
baslamaktadir. Kiire, gozlemcinin yer degistirme hareketlerine duyarli olacak
sekilde toplar iizerinde donebilmektedir. Kiirenin herhangi bir yone dogru
olabilecek serbest doniisii, kiireyi destekleyen diisiikk basin¢li hava yastiklar
tizerinde saglanmaktadir. Sistemde biiyiik kiirenin altinda bir kiigiik kiire daha
bulunmaktadir. Alicilarla donatilan bu kiire ana kiirenin tersi istikamette caligarak
izleme gorevini iistlenmistir. Katilimcinin yonelmeleri tespit edildikten sonra
sistem dahilindeki bilgisayara gonderilir ve buna gore katilimciya yeni ortamlar
sunulur. Sistemde sunumlar kiirenin etrafina —biri iistiine, dordu etrafina olmak
tizere- yerlestirilen bes adet projeksiyon cihaziyla gerceklestirilir (Tokman, 1999).

Sanalkiire yi ¢ok degisik sektorlerde kullanmak miimkiindiir;

¢ Mimarlara ve tasarimcilara yapiyr insasindan Once bire bir

sunabilmesiyle mimarlik ve insaat sektoriinde,

e Tehlikeli aktiviteleri tecriibe etmek amaciyla ordu ya da ilk yardim

alanlarinda,

¢ Diinyanin diger ucunda olsa bile bir gayrimenkulu miisteriye bire bir

sunabilme yetenegiyle emlak sektoriinde,

e Katilimciy1 istedigi sehirde hissettirebilme olanagiyla seyahat

acentelerinde,

e Adeta rakipsiz sarmalanma hissiyle eglence sektoriinde kullanilabilir

(http-52, 2003).
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Sekil 4.27. Sanalkiirenin Calisma Sistemi (http-52, 2003)

Sanalkiire diger sunum sistemlerinin 6nemli bir dezavantaji olan sinirl
kullanim alanim1 ortadan kaldirmistir. Kullaniciya adeta sonsuz bir yapay diinya
sunulabilmektedir,  zira  katilmci  bulundugu  yerde  kilometrelerce
yiiriiyebilmektedir. Bunun yaninda sistem veri eldiveni ya da manevra kolu gibi
herhangi bir VR etkilesim aygitina ihtiya¢c duymamaktadir.

4.2.2. Sanal Gerceklik izleme Sistemleri

Izleme aygitlar1 sanal gerceklik sistemlerinde viicutta monte edildikleri
kisimlarin pozisyonunu ve yonelmelerini denetlemek ve sisteme bildirmek
amactyla kullanilir. Etkilesim aygitlarinin pek ¢ogu ancak izleme aygitlariyla
birlestirilerek etkinlestirilir. Ornegin basa takili bir sunum aygitinda izleme aygiti
basin pozisyonu ve hareketleriyle ilgili ol¢limleri yapar. Veya veri eldivenine
yerlestirilmis bir izleme aygit1 katilimcinin elini algiladiktan sonra elin yapacagi
biitiin hareketleri takip eder (http-26, 2006).

[zleme aygitlariin calisma prensibi X,Y, Z koordinatlarinin tespiti ve
izlenen kismin belli bir referans noktasi ya da pozisyona gore hareketlerini
O6lcmeye dayalidir. Bu baglamda sistemin ii¢ ana bileseni vardir; sinyal veren bir
kaynak, sinyalleri algilayan bir reseptdr ve algilanan sinyalleri isleme sokup

bilgisayarla iletisim kuran bir kontrol aygit1 (http-26, 2006).
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[zleme aygitlarmin verimi kullanilan cihazin ¢oziiniirliigii ve dogruluguna
gore degisir. Aygit kaynak arasi mesafe, cevresel faktorler; aygit ve kaynak
arasia giren cisimler, biiylik metal objeler, monitorlerin yaydig1 radyasyon ve
cesitli sesler izleme aygitlarinin verimini etkileyen faktorlerdir (http-26, 2006).
[zleme aygitlarinin kullandig1 arag ve teknikler itibariyle gesitleri bulunmaktadir.

4.2.2.1. Mekanik Izleyiciler

Mekanik izleyiciler armatiir seklinde bir masa lambasim1 andiran
aygitlardan, yiiksek donaniml iskelet sistemlere kadar uzanan hizli ve dogrulugu
yiikksek izleyicilerdir (http-27, 1998). Bu aygitlar belli bir referans noktasi ve
hedef arasindaki konumu ve yonelmeleri dogrudan kurulan mekanik baglantiyla
¢ozer. Bu sistemlerde genellikle bir kol, kontrol kutusunu kafa bandina baglar ve
kolun eklem yerlerine yerlestirilen Olgiim cihazlarinin referans noktasina gore
kaydettigi olgiimlerle izleme gerceklestirilir. Dezavantaji katilimcinin hareket

alaninin kolun uzunluguyla sinirlanmasidir (http-26, 2006).

Sekil 4.28. Mekanik izleme aygiti drnekleri (http-12, 2003)

4.2.2.2. Elektromanyetik izleyiciler

Bu aygitlar birbirine dik olarak konumlanmais ii¢ adet tel bobinin izlenmesi
istenen kisimda bir iinite icine yerlestirilmesi ve sonrasinda hareketler esnasinda
olusan manyetik alan siddetlerinin Ol¢iimii esasina dayanir (http-26, 2006).
Oldukca popiiler olan elektromanyetik izleyiciler 2.54 cm (=1 ing)’ lik bir kiip
tinitenin  icine dahi sigdirilabilmeleri itibariyle olduk¢a kullanighdirlar.
Elektromanyetik izleyicilerin dezavantajlari manyetik izleyicilere gore yavas
calismasi ve ¢evreden yayilan elektromanyetik alanlardan etkilenmesidir. Ornegin
cevrede bulunan metal bir aksam, ya da yapmin icerdigi metaller, radyo,
televizyon ve benzeri elektronik cihazlardan yayillan dalgalar sistemin

dogrulugunu etkiler. Giiniimiizde cevreden gelen dalgalar1 kesecek, yalitilmis
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ortamlar yaratilabilmektedir fakat bu ortamlarin maliyeti g6z Oniinde

bulundurulursa sistemin pratikligi ortadan kalkar (http-12, 2003).

Sekil 4.29. Veri eldivenine yerlestirilen elektromanyetik izleme aygitlar (http-12, 2003)

4.2.2.3. Ultrasonik (Akustik) Izleyiciler

Ultrasonik izleyiciler hedef objenin pozisyon ve yonlenmelerini 6l¢cmek
icin ultrasonik (yiiksek frekansl) ses dalgalar1 yayarlar. Bu islem “ucus siiresi”
(TOF) ve “tutarhi evre” olmak iizere iki farkli teknikle yapilabilir (http-26, 2006).

TOF izleme sistemleri ultrasonik ses dalgalar1 yayan bir verici ve bu
dalgalar1 alan ©6zel bir mikrofondan olusur. Dalganin vericiden cikip aliciya
varmasi esnasinda gegen siire goz Oniinde bulundurularak hedef objenin uzakligi
hesaplanir. Pozisyon tespiti iginse iiggensel bir sema kurulmasi gereklidir ki
bunun icin ii¢ ayn verici ve ii¢ ayr alic1 kullanilir (http-12, 2003).

“Phase coherence” izleme sistemleriyse hedef objeye yerlestirilen
vericinin yaydig1 ses dalgalar1 ve referans noktasina yerlestirilen bir baska
vericinin yaydigi dalgalarin durum-evre farkliliklarinin Slgtimiine dayanir (http-

26, 2006).
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Sekil 4.30. Ultrasonik Izleyicinin Calisma Prensibi (Burdeu, Coiffet 2003)
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Bu tip izleyicilerin avantaji ucuz ve kolay bulunabilir olmalar ve ebadinin
kiigiikliigiidiir. Bunun yaninda ses hizinin sicaklik, basing ve neme gore degismesi
sistem iizerinde olumsuz etkilere yol agmaktadir. Ultrasonik izleyicilerin bir diger

dezavantaji da ¢cevreden gelen seslerin dalgalar1 saptirmasidir (http-12, 2003).

4.2.2.4. Optik izleyiciler
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Sekil 4.31. Optik izleyici (Burdeu, Coiffet 2003)

Optik izleyiciler de ultrasonik izleyiciler gibi iicgensel bir diizenege
ihtiya¢ duyarlar. Optik izleyicilerden iki farkli sistem kurmak suretiyle
yararlamlabilir. Ilk sistemde izleme algilayicis1 —bu bir kamera, fotosensér veya
fotodiot olabilir- sabit bir sekilde ¢evreye konumlandirilir. Isaret yayicilarsa Sekil
31-a’daki gibi kullanicinin belli noktalarina yerlestirilir. Kullanicimin hareketleri
dolayisiyla isaret yayicilarin kameraya yakinlasip uzaklasmasi esas alinarak
koordinat ve yonelme tespiti yapilir. Sekil 31-b’de sunulan ikinci sistemin ¢aligma
prensibi ilkinin tam tersidir. Yani isaret yayicilar —bunlar cogunluk LED’tir- sabit
noktalarda konumlandirilirken alic1 kameralar kullaniciya takilir (Burdeu, Coiffet
2003). Sistem oldukca hizli ve dogru sonuglar vermektedir fakat oldukca pahali
olmasi ve hareket alaninin kisith olmasi dezavantajlaridir (http-27, 1998).

4.2.2.5. Inertial izleyiciler

Inertial izleyiciler agisal momentumun korunumu prensibiyle calisan
sistemlerdir. Direk olarak viicuda monte edilir ve viicudun hareketlerini bir

referans noktasina bagl olarak saptar. Ilvmelendirici ve ciroskop olmak iizere iki
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cesidi bulunmaktadir. Ivmelendiriciler adindan da anlasilacag gibi hareket eden
viicudun ivmelerini algilayan ve tepki veren sistemlerdir. Ciroskop sistemlerdeyse
belli rotada, ters yonlerde hareket eden iki 151k dalgasi kullanilir. Alict hareket
ettirildiginde yayacagi isinlarin bagillign géz Oniinde bulundurularak saptama
gerceklestirilir. Bu tip izleyiciler ¢ok yiiksek hiz ve dogruluk derecesine
sahiptirler fakat maliyetleri yiiksektir (http-12, 2003).

4.2.3. Etkilesim Cihazlan

Sanal ortamlarda kontrolii saglamak amaciyla bir ¢ok aygit gelistirilmistir.
Zira iki boyutlu ortamda bir fare ya da klavye istenilenleri gerceklestirmek icin
yeterliyken i¢ine dalinan 3D ortamlarda kontrolii saglamak i¢in daha komplike
aygitlar gereklidir. Ornegin bir bardak su icme eyleminin fareyle nasil
gerceklestirilecegi biiyiik bir soru isaretidir. ilk olarak akla bu eylem icin
klavyeden komut yazmak gelebilir. Fakat ne kadar su igilecegi, hangi bardaktan
su icilecegini belirlemek oldukca zor ve uzun bir islemdir. Ayrica tiim bu
komutlar i¢in gerekli, hatasiz s6zdizimini tespit etmek ¢cok daha uzun zaman alan
bir eylemdir. (http-26, 2006) Bu baglamda tiim bu sorunlarn gidermek amaciyla
bir ¢ok kontrol cihaz1 gelistirilmistir.

4.2.3.1. Eldivenler

Bilim adamlan sanal ¢cevredeki eylemleri gerceklestirmede insanin gergek
ortamlarda en cok kullandigi organi olan “el” den yola ¢ikmislardir. Sanal
ortamlarda da insanin elini kullanabilmesinin inanilmaz kolayliklar ve sanallik
hissi yaratacag aciktir. Bu eylemleri gerceklestirmek icin 6zel eldivenler
hazirlanmastir.

Veri eldivenleri bu eldivenlerden biridir. Cok hafif olan Lycra
malzemesinden imal edilen veri eldivenlerinde iki adet Ol¢iim cihazi
bulunmaktadir. Bu cihazlardan ilki parmaklarin biikiilme, uzalma-kisalmasini
saptayan Olciiciidiir. Her parmagin bir ucunda bulunan fotosensor, diger
kismindaki LED’ e fiberoptik kablolarla baglanmistir. LED’ in yaydig isinlar
fotosensor tarafindan algilanir. Diger Olciim cihaziysa koordinat ve ydnlenme
tespiti i¢cin kullanilir. Bu 6l¢iim cihazinin da bir adet verici istasyon ve eldivene
yerlestirilen bir alic1 olmak iizere iki ana parcast bulunmaktadir. Gerek alic1 gerek

verici  birbirine dik olarak konumlandirilmis iic  bobine sahiptir.
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SANAL GERCEKLIK

DONANIM AVANTAJLARI DEZAVANTAJLARI
Masaustl Sistemler E“r|§|m__kolay_llvg|, du_§uI§ m_allyet, Dalma ve sarmalanma hissi yok
gbruntl netligi, etkilesim imkani
YUksek maliyet, Erigim gug¢luga,
Basa Tak'“ Su_num YUksek sarmalanma ve etkilesim hissi Hareket alaninin kablolarla sinirl
Sistemleri olmasi
Sunum Sistemleri . Erisim gUcligu, Hareket alanin gok
BOOM Yiksek sarmalanma sinirli olmast
CAVE Sinirsiz sayida ka!tlllr.nc[, genis hareket Yiksek maliyet
alani, etkilesim imkani
. Yiksek sarmalanma, sinirsiz ve rahat . .
Sanalkire hareket alan, YiUksek maliyet, Sinirli Katilimci
Mekanik YUksek hiz ve dogruluk Sinirli hareket alani
Yavaslhgi, cevreden gelen
Elektromanyetik Ergonomikligi, genis hareket alani dalgalardan
_ Etkilenip sapma gostermesi
Izleme Sistemleri , Dasuk maliyet,ergonomi, Gevreden gelen seslerden etkilenme,
Ultrasonik o y :
erisim kolaylig Ortam kosullarindan etkilenme
Optik YUksek hiz ve dogruluk Yuksek maliyet, kisitli hareket alani
inertial Yiksek hiz ve dogruluk Yiksek maliyet, bazi gesitlerinde
cevresel kosullardan etkilenme

Cizelge 4.2. Sanal Gerceklik Sunum ve Izleme Sistemlerinin Karsilastirilmast

(http-12, 2003, http-29, 2004, Heim, 1998, http-52, 2003, Tokman, 1999, http-26, 2006, http-27, 1998, Burdeu, Coiffet 2003, kaynaklarindan VR sunum ve izleme
Sistemlerini Ozetlemek Amaciyla Yorumlanmustir.)
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Vericide meydana gelen elektrik akimi manyetik alan olusturur. Elin
hareketlerinin manyetik alanda meydana getirdigi farkliliklar 6l¢iime olanak verir.
Veri eldivenleri ileri teknolojili, dogruluk pay1 yiiksek aygitlardir. Fakat eline
takilacak kisinin parmaklarina gore 6zel ayar gerektirmesi ve yiiksek maliyeti

dezavantajlaridir (http-26, 2006).

Sekil 4.32. Veri Eldiveni (http-30, 2004)

° Bir diger eldiven c¢esidi olan kuvvet eldivenleri veri eldivenlerinin
¢cok ucuz bir versiyonu olarak ta adlandirilabilir. Zira ayn1 fonksiyonlar1 degisik
yontemler kullanarak gergeklestirmektir. Biikiillmeleri Ol¢mek icin plastikle
kaplanmis iletken bir serit kullanilir. Bu seritler her parmaga ayr ayn yerlestirilir.
Parmak katlandiginda iletken iizerindeki elektrik akimi degisik direnglerle
karsilasacak hareketler saptanacaktir. Koordinat ve yonelmelerin tespiti iginse
basit bir ultrasonik izleme metodu kullanilir. Eldivene yerlestirilen iki adet
ultrasonik vericinin yaydigi ultrasonik dalgalar sabit alic1 tarafindan algilanir. Giig
eldivenleri ucuz ve kullanim kolaylig1 olan aygitlardir. Fakat veri eldivenleri gibi
kullanict eline gore ayarlanma gerekliligi gosterirler. Ayrica dogrulugu veri
eldivenlerine gore daha diistiktiir (http-26, 2006).

e Becerikli El Ustas1 (DHM) olarak adlandirilan eldivenlerse mekanik
izleme yontemi kullanirlar. Eldivenden ¢ok iskeletimsi bir goriintiiye sahiptirler.
Gerek veri gerek gii¢ eldivenlerinden daha yiiksek dogruluk derecesine sahiptirler.
Kullanicinin eline gore ayarlanma gerekliligi gostermeseler de kullanimlari

oldukga giictiir (http-26, 2006).
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VR Sistemlerde kullanmilan eldivenler goriildiigii gibi belli —diger VR
donanmimlarindakilere benzeyen- artilar1 ve eksileri olan aygitlardir. Ornegin veri
eldivenleri yiiksek etkilesim ve dogruluk kalitesine karsin kullanicinin eline 6re
ayar gerektirmektedir ve yiiksek maliyetlidir. Daha diisiik maliyetli kuvvet
eldivenlerininse dogruluk derecesi diisiiktiir. DHM’ lere bakildiginda da diisiik
maliyete kargin kullanim giicliigiiyle karsilasilmaktadir. Bunlar degerlendirecek
olan tasarimei calismasina ve maddi olanaklara gore en uygun eldiveni kendisi
sececektir. Dezavantajlariyla birlikte eldivenler kullanicida yapay ortamda olma
hissini arttirmakta ve kuvvet toplari, fareler gibi diger etkilesim aygitlarina oranla
daha gelismis bir yap1 sergilemektedirler.

4.2.3.2. Kuvvet (Uzay) Toplar1

Kuvvet topu iizerine kuvvet uygulanan fakat tam olarak yerinden hareket
ettirilemeyen bir toptur. Uygulanan kuvvet topun merkezinde bulunan alict
tarafindan algilanir ve bilgisayara gonderilir. ilk kullanan kisi dahi 15-20 dakika
icerisinde sisteme hakim olur. Ayrica kuvvet toplarinda herhangi bir hareket soz
konusu olmadigindan c¢ok az yer kaplar. Etkilesim iceren sanal gerceklik

uygulamalarinda verimleri diisiiktiir (http-26, 2006).

Sekil 4.33. Kuvvet Topu 6rnekleri (http-12, 2003)

4.2.3.3. Fareler ve Manevra Kollar:

Fare ve Manevra kollar1 Ozellikle 2D ortamlarda basit islemleri
gerceklestirmede olduk¢a verimli aygitlardir. Uc boyutlu ortamlar igin
gelistirilmis fareler de bulunmaktadir. Bu aygitlarda da pozisyon ve yonelmelerin
tespiti icin izleme aygitlariyla donatilmiglardir (http-28, 2006).

Sanal gerceklik kavraminin telaffuz edilmesi ve somut bir kavram olarak

“teknoloji” payesini almas1 80’lerle birlikte gergceklesmistir. Cok aciktr ki bu,
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bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle gerceklesmistir. Donamimli bir sanal
gerceklik uygulamasimi hayata gecirmek ancak giiniimiiz bilgisayarlaryla
miimkiin kilmmistir. Ornegin kullanic1 basini cevirdiginde izleyici bu yonelmeyi
aninda algilayip bilgisayara aktarmali, bilgisayar da yeni konumlanmaya gore
yeni goriintiileri sunmalidir. Bu cift tarafli akisin gercek ortam hizina yetismesi ve
gercek ortam diizeyinde algilanmasi kullanilan bilgisayarlarin sigasiyla orantili
olacaktir.
4.3. Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Kullanim Alanlari

4.3.1. imalat isleri

Glinlimiiz imalat uygulamalarinda, 3D bilgisayar destekli tasarim
sistemlerinin hemen her asamasina rastlanmaktadir. Ornegin bir otomobil ya da
ucak tasariminda hava akimindan, aerodinamik yapinin kontroliine kadar
simiilasyonlarla bir ¢ok efekt gozlenmektedir. Bunun yaninda sanal gerceklik
teknolojileri ergonomiyle ilgili ¢alismalarda da biiyiik yararlilik géstermektedirler.
Sekil 4.34° te goriildiigii gibi tasarimci ya da miihendis hangi parcanin nerede en
uygun duracagi, diigmelere ulasabilirlik kararlaria rahatca varabilmektedir (http-

30, 2004).

Sekil 4.34. Sanayi sektorii i¢in hazirlanmig bir ara¢ simiilasyonu (http-31, 2004)

4.3.2. Eglence Sektorii

Sanal gerceklik teknolojilerinin olduk¢a yogun olarak kullanildigr bir
baska alan da eglence sektoriidiir. Bir ¢ok firma sanal gerceklik prensipleriyle
oyunlar iiretmektedirler. Bu oyunlarin ¢cok genis kitlelere hitap etmesi bu sektorde

yogun caligsmalara, dolayisiyla da donamim alanindaki biiyiik ilerlemelere neden
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olmustur. Ornegin grafik ivmelendirici kartlarin olusumu ve bugiinkii yogun
kullanim eglence sektorii sayesindedir. Bu kartlar on sene 6ncesine kadar oldukga
yavas ve yiiz binlerce dolara mal olurken yogun talep giinden giine
gelistirilmelerini ve yayginlasarak ucuzlamalarini saglamistir. Basa takili sunum

sistemleri ya da eldivenlerin gelisiminde de eglence sektoriiniin rolii yadsinamaz.
Bunun yaninda son yillarda dikkati ¢ceken bir diger uygulama “konum esasl
eglence merkezleri” (LBE) isimli sistemlerdir. Yiiksek teknolojili bu simiilasyon

sistemlerinde goriintii kalitesi ve hiz oldukca yiiksektir (http-30, 2004).

Sekil 4.35. LBE ornegi (http-32, 2007)

4.3.3. Benzetimli Egitim Calismalari

Ucus benzetimleri sanal gerceklik kavraminin telaffuzundan ¢ok onceleri
kullanilmaya baslanmistir. Pilot egitimi i¢in ucak kullanmanin yiiksek
maliyetinden 6tiirii benzetim cihazlar1 kullanilmaya baslanmistir. Cihazlar kisa
siirede maliyetlerini amorte edebilmektedirler. Bunun yaninda benzetim cihazlari
egittigi kisiye rutin bir ugustan farkli olarak varyasyonlar, yapay sorunlar yaratma
yetenegine sahiptir. Maliyet ve teknik acidan biiylik yararhiliklar saglayan bu
simiilasyonlar aslinda sanal gerceklik teknolojilerinin olusumunda da biiyiik rol
oynamistir (http-30, 2004). Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ve sanal
gercekligin yayginlagmasi siirecinde benzetim cihazlarinin yayginlagmasi olasidir.
Ehliyet sinavlarindan fiziki test gerektiren tiim mesleklerde kullanilmasi olasidir.

4.3.4. Tip

Giintimiizde sanal gerceklik teknolojilerinin biiyiik rol oynadigi bir alan da
tiptir. Hassas operasyonlarin gerceklestirilmesinde cerrahlar basa takili sunum

sistemlerinden faydalanmaktadir. Sistem sayesinde en hassas noktalara en uygun
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miidahaleler yapilabilmektedir. Bunun yaninda tamamen sanal ortamlarda egitim

amach sanal ameliyatlarin yapilabilmesi de miimkiin kilinmastir. (http-30, 2004)

Sekil 4.36. Ucus Benzetimleri Sekil 4.37. Tip Alanindaki Uygulama
http-30, 2004) Ornegi (http-34, 2007)
4.3.5. Geoteknik Calismalar
Gerek sismik, gerekse yer alti kaynaklarina yonelik arastirmalarda sanal
gerceklik teknolojilerinden faydalamilir. Eldeki verilerden yararlanilarak
modellenen yeraltina anlik sanal frekanslar gonderilerek Ongoriilerde bulunulur

(http-35, 2000).
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Sekil 4.38. Geoteknik Caligsmalarda Sanal Gergeklik Teknolojileri (http-35, 2000)

4.3.6. Sanat

Sanal gerceklik teknolojilerinin sanat dallarindaki varlig: iki farkli sekilde
ele almabilir. 1lki sanatsal bir aktiviteyi gerceklestirmek icin teknoloji
kullanimidir. Son yillarda siklikla sahit olunan projeksiyon sunumlari, gercek-
zaman video sunumlariyla gerceklestirilen performanslar bunun bir parcasidir.

Marcos Novak, Diana Gromala ve Jacov Sharir “Dancing with the Virtual
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Derwish:Virual Bodies”(sanal dervigle dans:sanal viicutlar) isimli ¢alismalarinda
basa takili sunum sistemi kullanarak sanal ortama dalan kullanicinin figiirlerini

ortama yansitarak daha komplike bir calisma gergeklestirmislerdir (Bertol,1997).

Sekil 4.39. Dancing with the Virtual Derwish:Virual Bodies’ten bir kesit (http-39, 2006)

Caligmanin yaraticilarn Mevlana ve semazenlerden etkilenerek kullanicinin
etrafina sanal ortamda figiirler sergileyen semazenler yerlestirmislerdir.
Baslangicla birlikte kullanici inanilmaz bir dalma hissine kapilmistir (Heim,
1998). Bu calisma bir ¢ok disiplini igermesi itibariyle ¢cok onemlidir; zira
teknolojiden, felsefeye, tarihe, psikolojiye kadar genis yelpazeli bir calismadir.

Sanal gerceklik teknolojileri diger yandan varolan sanat eserlerini veya
miizeleri Ozellikle internet aracilign ile diinyanin her tarafina ulastirmayi
basarmiglardir.

4.3.7. Psikolojik Rahatsizliklarin Tedavisi

Sanal ortamlar fobilerin ve diger psikolojik bozukluklarin tedavisinde de
kullanilmaktadir. Bu tipte yapilan tedavi sanal gergek terapi (VRT) olarak
adlandirilmaktadir. Alisilagelmis terapi teknigi fobilerin aciga vurularak korkunun
izerine gidilmesinden ve asama asama azaltilmasindan ibarettir (NORTH, 2002).
VRT uc¢ma korkusu, agik alan korkusu, kapali alan korkusu, yiikseklik korkusu ve
topluluk oniinde konusma korkusu gibi bir ¢ok fobinin tedavisinde
kullanilmaktadir.

VRT ile ilgili yapilan ilk deneme 1992 yilinin Kasim’inda ugus korkusu
tizerine gergeklestirilmistir. Ucus korkusu olan 32 yasinda evli bir kadin tedavi
amaciyla her biri 30 dakikadan olusan 8 seansa sokulmustur. Bu seanslarda

“Silicon Graphics” firmasi tarafindan modellenen bir sehir etrafinda benzetim
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cihaziyla tura cikarilmistir. Her asamanin ilk etabinda yiiksek oranda korktugu
goriilen kullanici ilerleyen dakikalarda bu psikolojiden kurtulmaya baglamistir.
Terapinin sonunda bir helikopterle gergcek sehir turuna c¢ikarilan hastanin ilk etapta
biraz korktugu daha sonra benzetim cihazinda oldugu gibi korkusundan siyrildigi
ve ilerleyen tarihlerde bu korkudan tamamen kurtuldugu goriilmiistir (NORTH,
2002).

1993 basinda yapilan bir baska ornekse acik alan korkusu iizerinedir.
HMD ve veri eldivenlerinin kullanildigi bu c¢alisma altmis katilimciyla
gerceklestirilmistir. Bunlardan otuzu deney, otuzu ise kontrol grubu olarak ikiye
boliinmiistiir. Deneyde esas olarak hazirlanan etkilesimli sanal ortamlarda gezinen
deney katilimci, kontrol katilimcisinin verecedi puana gore seviye atlayacakti. Bu
puanlama sistemi bu tip terapiler icin gelistirilmis Oznel Rahatsizlik Derecesi
(SUD) adindaki 0-10 puan arasindaki 11 puanlik derecelendirme sistemidir. Uzun
calismalar sonucunda hazirlanmis sekiz farkli sanal ortamdan ilkine giren deney
kullanict eger bu ortamda 0-2 arasinda SUD gosterirse bir diger ortama gececekti.

Kullanilan sanal ortamlar uzun psikanalizler sonucu olusturulmus
ortamlardi. Bu ortamlar Atlanta Clark Universitesi’nde Silicon Graphics
firmasinin destegiyle yaratilmistir. Bir seviyede katilimcidan 4x6 boyutlarinda
icinde tek bir kapi olan bos bir odadan ¢ikmasi istenirken bir baska seviyede
katilimec1 iginde siyah bir kedi olan karanlik bir ahira sokulmustur. Biiyiik
basarillara imza atan bu deney sanal gerceklik teknolojilerinin bu alanda
ilerlemesinde de oncii olmustur. (NORTH, 2002).

Goriildiigii gibi VR teknolojileri ¢cok degisik alanlarda yogun bir sekilde
varolmaktadir. Kuskusuz bu yayginlasmada VR ve Bilisim Teknolojilerinin
gelismesi, kolay erisilebilir bir hal almas1 en 6nemli faktordiir. VR teknolojilerini,
genel ve yogun olarak kullanildig1 bu alanlar disinda da gérmek miimkiindiir. VR
teknolojilerinin etkilesim ve katilim halinde oldugu bu disiplinlerden en

onemlilerinden biri de mimarliktir.
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5. MIMARI TASARIM SURECINDE SANAL GERCEKLIiGiN

YERI

Daha onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi 3. Boyut, etkilesim ve dalma
(iceride olma hissi) sanal gerceklik teknolojilerinin ana bilesenleridir. Bu
bilesenlerin mimari tasarim siireciyle iliskisi incelendiginde VR ve mimarlik
arasindaki giriftlik ortaya cikar. Zira mimari yapitlar dogalar geregi 3 boyutlu
olmalarmin yaninda heykel ya da 3 boyutlu herhangi bir objeden farkli olarak
icine daliabilen yapitlardir (Bertol, 1997). iginde dolagilan mimari bir yapitin
bilgisayar ortamindaki en miikemmel sunum sekli de kullanicinin bilgisayar
yardimiyla, bilgisayar ortaminda bu mekani gezmesidir. Mimariyle ilgili diger
bilgisayar uygulamalarimin sunumlar1 ¢esitli ¢izim ve imajlardan ibaretken sanal
gerceklik kullaniciyr ortamin igine sokabilir. Bunun yaninda mimarinin statik
degil, dinamik bir disiplin oldugu prensibinden yola ¢ikildiginda mimari bir yapiti
kavramanin ancak birbirini takip eden perspektiflerle miimkiin olacagi anlasilir.
Diger bir deyisle sabit olarak bir eseri incelemektense etrafinda dolasarak onu
incelemenin farki agiktir. Bu baglamda VR teknolojileri sayesinde mimari bir
yapit hakkinda analitik ya da estetik yargilara ne denli kolay varilacagi goriiliir
(Bertol, 1997).

Diger yandan VR teknolojileri de mimarlik disiplini i¢in ¢ok onemli bir
nimettir. Ciinkii endiistri kollarmin hemen hepsinde numuneler {iiretmek
miimkiinken mimaride bire bir 6l¢ekli bir ilk 6rnek yaratmak imkansizdir. Oysa ki
VR teknolojileri kullanic1 ya da tasarimciya arzu edilen tasarimi bire bir verme,
farkli diinyalara sokma yetenegine sahiptir. VR teknolojilerine kadar bu misyon
biiylik oranda maketler ya da elle cizilen perspektifler tarafindan iistleniliyordu.
Fakat maketler, iizerlerinde degisiklik yapilmasi zor ve proje detaylarn ile
bitislerin anlasilmaz oldugu objelerdi. Elle cizilen perspektifler de ¢izilmesi uzun
zaman alan, iizerlerinde degisiklik yapilmas1 gii¢, tek bir a¢idan goriintii sunan
verilerdi. Bu baglamda tam donanimli bir VR sunumunun geleneksel metotlara
gore ne denli etkili oldugu fark edilir. Ciinkii VR teknolojilerinde saniyeler icinde
sinirsiz sayida perspektif almak miimkiindiir. Bunun yaninda giiniimiiz VR
sunumlarinin  detay derecesi de Onemli noktaya gelmistir. Isik-golge

varyasyonlari, istenilen malzemenin segilebilmesi gerceklik hissini arttirmistir.
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VR uygulamalarim bu gibi tasarimin sunumu, anlasilmasi gibi amaglarla
kullanilmasiyla kisitlamak yanlis olur. Zira mimari tasarim siirecinin tamamina
yon verecek kapasitededir. VR destekli bir mimari tasarimda tasarimci plan, kesit
ve gorliniislerin her birinin iizerinde ayr1 ayr1 durmak yerine ii¢ boyutlu ortamda
tasarimin tamamina miidahale edebilmektedir.

Mimarlar tasarimin agamasina gore VR teknolojilerinden farkli sekilde
yararlanirlar. Bilgisayar destegi projenin Olgegi ve tiiriine gore de farklilik
gosterebilir. Bu katilimi daha iyi kavramak i¢cin daha 6nce de bahsi ge¢cmis olan
tasarim siirecini irdelemek gerekir. Sekil 5.1.” te Archer’ a ait tasarim siireci
modeli goriilmektedir. Archer modeli, tasarim siirecini birbirleriyle baglantili ii¢
alanda sunmasi itibariyle o6zgiinliik gosterir. Bu alanlar harici betimleme,

etkinlikler siireci ve problem ¢6ziimleyici yani mimardan ibarettir.

Egzersiz
Ozet —L Programlama (L Deneyim
l Gézlem
Analitik o Olciim
Ahaliik L Veri Toplama - € Tiimevarmnh
Evre l Uslamlama
p— ANAlZ  —
1 Degerlendirme,Yargm
Y aratici , Tiindengelimli
Evre Sentez — em— Uslamlamah
' l Karar
Gelisti Tanmmlama
] qd | s ar s
Felistirme Déniisiim
Y 6netimsel ] 'l'
Evre Cozim fmm  Iletisim iletme

Cizelge 5.1. Archer’ 1n Hazirladig1 Tasarim Siireci Modeli (Archer, 1965)

[k tasarim etkinligi egzersiz ve buna dayali programlamadir. Bu asamada
tasarimc1 problemi analiz eder, detayli bir program olusturur. Bu etkinligin biri
distan ikisi icten gelmek kaydiyla ii¢c adet girdisi vardir. Distan gelen girdi 6zet,
icten gelenlerse egzersiz ve tasarimcinin sahip oldugu deneyimdir. Bir sonraki
faaliyet veri toplamadir. Adindan da anlagilacag: gibi tasarimcinin veri topladigi,

Onerilen programin yeniden gozden gecirildigi asamadir. Bu iki faaliyet tasarimin
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analitik evresini olusturur. Analiz ve sentez evreleri tasarim basliklarinin, 6zetinin
olusturuldugu asamalardir. Analiz asamasindan elde edilen veriler sentez
asamasinda —ki bu yaratici evredir- harmanlanir. Sentez asamasinin sonuglarinin
gecerliginin kontrolii, onay1 gerekmektedir ki bunun i¢in gelistirme asamasina
gecilir. Iletisim etabiysa Archer modelinde yonetimsel evre olarak
nitelendirilmistir (Archer, 1965). Archer’ 1 tasarim siireciyle ilgili bir diger
tespiti de tasarimin nesnel incelemeyle tiimevarimli uslamlamayla basladigidir.
Bunun yaninda tasarimin ilerleyen etabi 6znel kararlarin verildigi tiimdengelimli
uslamlamanin yapilmasi gereken yaratici evresidir. Daha sonra da kritik kararlarin
verildigi yonetimsel asamaya gecilir ki bu asamada da tanimlama doniisiim ve
akabinde iletim faaliyetleri gerceklestirilir.

Tasarim siireciyle ilgili bu verilerin 151831Inda VR teknolojilerinin
katiliminin nasil gerceklestigini incelemek daha yararli olacaktir. Ornegin analitik
evre sirasinda tasarimci gegmis emsallerden yararlanmak isteyecektir.
Giiniimiizde web ortaminda hemen her cesit calisma icin sinirsiz 6rnege ulagmak
miimkiindiir. Oyle ki ¢alisilan konuyla ilgili sanal miizeleri gezmek dahi olasidir.
Ekonomik, fiziksel tahminlere, iklim sartlarma iligskin verilere de Internet
Teknolojileri sayesinde ulagsmak miimkiindiir. Daha da 6tesi “Google Earth” isimli
program sayesinde Istanbul’daki bir tasarimc1 Tokyo’ da hazirlayacagi projenin
topografyasin1 bilgisayarindan gozlemleyebilmektedir. Gene gerek analitik
gerekse diger evrelerin bir parcasi olan tasarimci-kullanici-uygulayici arasindaki
iletisimde de simrlar ortadan kalkmistir. Bu {i¢ grubun diinyanin ii¢ ayr
noktasinda olmasinin hi¢ onemi yoktur ve sanal ortamda bilisim teknolojileri
destegiyle istedikleri zaman bulusabilecekler ve goriintiilii olarak proje lizerinde
tartisabileceklerdir. Giiniimiiz Bilisim Teknolojilerinin geldigi noktada projeler
sayisal boyutlar1 fark etmeksizin birka¢ saniye i¢cinde diinyanin herhangi bir
noktasina taginabilmektedir.

Tasarim siirecindeki tasarimci-kullanici-uygulayici arasindaki iletisimin
bir boyutu daha vardir. Kullanici gerek islevsellik gerekse estetik agidan
isteklerini tasarimciya tam olarak anlatabilmeli tasarimci da iiriiniini kullaniciya
tim yonleriyle sunabilmelidir. Bu asamada olusabilecek yanlis anlamalar

sonucunda ortaya geri doniisii imkansiz durumlar ve sonrasinda kullanici
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memnuniyetsizligi ¢ikacaktir. Bu durum tasarimciyla uygulayici arasindaki iligki
icin de gecerlidir. VR teknolojileri bu olumsuzluklar ortadan kaldirmak amaciyla
da kullanilir. Tasarim sekillenirken ve bittiginde, VR sistemleriyle, tasarim eylemi
katilimcilart mimari iriinleri bire bir algilayabilmektedirler. Kuskusuz tasarim
siirecinde VR teknolojilerinin mimara da biiyiik yardimi dokunmaktadir. Ug
boyutlu ortamdaki algilama hissi, tasarimin tamamina hiikmetme kabiliyeti
tasarimcinin ufkunu genisletmektedir. Konuyla ilgili olarak degisik amaclarla
tasarlanan VR destekli kapsamli calismalarin yazilim baglaminda temelini
olusturan bilgisayar programlarinin bazilar1 sonraki boliimde incelenmistir.
5.1. Tasarim Siirecini Destekleyici Bilgisayar Yazilimlari

5.1.1. Diisiinme Siirecinde Eskiz: Electronic Coctail Napkin

Bu program 1994 yilinda Marc D. Gross ve Ellen Yi-Luen Do isimli iki
tasarimc1 tarafindan Colorado Universitesi’nde tasarlanmistir. Tasarimcinin eskiz
yapmasina bilgisayar ortaminda izin veren bir yapiya sahiptir. Bir baska deyisle
bu program tasarimciya kalem kagitla yapacagi eskizin rahath@ini ve sayisal

ortamin  dogrulugunu, kesinligini birlikte vermektedir (http-43, 1996).
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Sekil 5.1. Electronic Cocktail Napkin Programi’ndan Ornekler (http-44, 1996)

Sekil 5.1.” de programdan oOrnekler verilmistir. 5.1.a’ da programin ana
ekran1 sol kisminda komut paneli, sag kisminda katmanlari, iist kismindaysa
hazirlanan katmanlariyla yer almaktadir. Sekil 5.1.b’deyse programin depolama
ozelligine bir o©rnek verilmistir. Hazirlanan eskizler program biinyesinde
depolanmakta istendiginde goriintiilenebilmektedir. Bu eskizler tablet iizerine

yapilirken, figiirler ekranda belirmektedir. Sistemin en onemli 6zelliklerinden biri
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de yapisinda varolan kiitiiphane sayesinde cizilen eskizi yorumlayabilmesidir.
Yani tasarimci bir boliimii yemek odasi olarak adlandirdiktan sonra masaya
benzer c¢izdigi bir cisim istendiginde orijinal bir yemek masasina
doniisebilmektedir.

Tasarimcilart bu programin amacini ii¢ ana baglikta toplamislardir;

1. Tasarimciyi eskiz yapma konusunda destekleme

2. Cizimlerin yonetimini destekleme

3. Tasarim sahasindaki ¢izimlerin yorumlanmasini destekleme (http-43,
1996)

5.1.2. Kiitle Kompozisyonu Calismalari: DDDoolz

Dddoolz isimli program tasarimin Ozellikle kiitle calismasi kisminda
degisik formlar yakalamak i¢in kullanilan bir programdir. Programi 2002 yilinda
Eindhoven Universitesi'nde tasarlayan Vries ve Achten onu “amaglariyla
sinirlandirilmis, fakat kullanim alaninda c¢ok giiclii” olarak nitelendirmislerdir. Bu
iki tasarimcinin referans noktasi bina kiitlelerini olusturmak icin kullanilan ilk
elemanin kiip olmasidir. Daha sonra kiiplerin ¢ogalmasi, kombinasyonlari,
ebadinin degistirilmesi ve yer yer silinmeleriyle tasarim sekillenmektedir. (http-

45, 2002) Sekil 5.2.” de bu kiiplerin plan ve perspektif olarak nasil uygulandiginin

Sekil 5.2. Dddoolz programindan plan ve perspektif 6rnekleri (http-45, 2002)
ornekleri verilmistir. Programin 6nemi ve artilar1 su sekilde siralanabilir;
e Kolay yaratilan ve yonlendirilebilen kiitle ve hacimler

¢ Minimal konut diizenegi
e Kesin ve hatasiz kontrol
e Cok kisa bir siirede perspektif alma yetenegi

e Ogrenim kolaylig: (http-45, 2002)
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Kuskusuz bu artilariin yaninda programin en biiyiik eksikligi detay derecesidir.
Fakat tasarimcilarinin da soyledigi gibi program amacina hizmet etmektedir.
Programin ozellikleri gbz oniinde bulunduruldugunda onun tasarim Ogrencileri
icin de c¢cok Onemli bir ara¢ olabilecegi fark edilir. Bu yiizden Eindhoven
Universitesi’'nde bilgisayar destekli mimari tasarimm ilk yilinda ogrencilere

kullandirilmis ve ¢ok basarili sonuclar elde edilmistir (http-45, 2002). Sekil 5.3.”

te bu calismalardan bazilar1 goriilmektedir.

Sekil 5.3. Dddoolz programiyla 6grencilerin yaptigi tasarimlar (http-45, 2002)

5.1.3. Sanal Sunumlara Hazirhk - Projeyle ilgili Ongoriiler: Archicad

Graphisoft  firmas1  tarafindan  gelistirilen  program  tasarimin
detaylandirilmasi, sunumu i¢in kullanilmaktadir. Bir baska deyigle tasarimin
eskizinin ardindan detaylandirma, degerlendirme ve iletisim asamalarinin
tamamina cevap verebilecek kapasitededir. 2000’ 1i yillarla birlikte bilgisayar
destekli mimari tasarimin kabuk degistirdigi goriiliir. Soyle ki daha 6nce plan,
kesit, goriiniis gibi mimari sunum Ogeleri tasarimci tarafindan bilgisayar
ortaminda dahi ayn ayn ¢izilmekteydi. Oysa yeni nesil programlarda sistem, plan
cizimi esnasinda tiim objeler i¢in yiikseklik parametresinin girilmesi ve bu sayede
goriiniis, kesit ve perspektiflerin otomatik olarak olusmasina olanak vermekteydi.
Archicad’ in giiniimiizdeki popiilerliginin nedeni bu sistemin Onciilerinden
olmasidir. Programin son versiyonu Archicad10’ dur. Programda Sekil 5.4. te

goriildiigi gibi sadece bir tusa basarak cati olusturmak ya da Sekil 5.5.° de
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goriildiigii gibi gene tek bir tusa basarak Olciimlendirme yapmak miimkiindiir

(http46, 2007).

N

Sekil 5.4. Archicad’ de cat1 olusturma (http-46, 2007)

Sekil 5.5. Archicad’ de ol¢iilendirme (http-46, 2007)

Sekil 5.6. Archicad’ de tasarlanan yapinin ¢aligma sisteminin testi (http-46, 2007)

Programin tasarimin detaylandirilmasina ve iletisime ne derece katkida
bulundugu aciktir. Fakat programin degerlendirme asamasindaki ozellikleri de
oldukca giicliidiir. Zira gene tek bir tusla metraj alma imkani tanimakta, bununla
da kalmayip sistemin kullanilabilirligini sanal ortamda test etmektedir. Sekil 5.6.°
daki Ornekte bir yapinin kullanicilar tarafindan nasil kullanmildiginin testi
goriilmektedir (http46, 2007). Programin yiiksek detay derecesi, gercekei
grafikleri ve animasyon olanaklariyla da kullanicilarina yiiksek performans

sunmaktadir. Calismanin 5.2.1 boliimiindeki Ornekte goriilece§i gibi programi
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diizenlenecek sanal calisma sisteme gore c¢ok farkli sekillerde kullanmak
miimkiindiir. Programla hazirlanan sunumlarda dalma hissi diisiiktiir. Bu yiizden
genellikle Archicad’ in ¢ok yonlii 6zelliklerinden yararlanan kullanici, bunu sanal
gerceklik sunumu i¢in hazirlanmis programlara aktararak kullanir. Archicad’ in ve
diger CAAD programlariin daha iyi kavranmasi icin benzer programlarin
incelenmesi gerekmetedir:

o Autocad: Program CAD yazilimlarindaki en biiyiik firmalardan
1982 kurulmus olan Autodesk tarafindan gelistirilmistir. 1980’ 1i ve 90’ 11 yillarda
program iki boyutluydu ve mesleklere gore 6zellesmemisti. Giiniimiizde temel 3
boyutlu modelleme araglarina sahip olan program, mimari tasarim igin de
ozellestirilmistir (http-55, 2007). Buna ragmen grafik sistemleri ve kullanim
kolayligi agisindan mimari tasarim siirecinin 3 boyutlu yiiriitiillmesinde c¢ok
basarili oldugu sdylenemez (http-56, 2007).

° 3DS MAX ve 3DS VIZ: Her iki yazilim da Autodesk firmasi
tarafindan olusturulmustur. Oldukca gercekci goriintii ve animasyon sunumlarina
olanak vermektedir. Birbirinin hemen ayni olan bu iki programin farki 3DS
MAX’ in genel, 3DS VIZ’ inse mimari tasarima yonelik tasarlanmasidir. Calisma
prensipleri, kullanicinin ekranda ayn1 anda plan, goriiniis ve perspektifi kullanarak

tasarimi 3 boyutlu gerceklestirmesine dayanir (http-55, 2007).

Sekil 5.7. Autocad’ ten bir kesit Sekil 5.8. 3DS MAX la hazirlanmis bir sunum
(http-55, 2007) (http-55, 2007)

Giintimiizde Archicad kullamimin hizla yayginlasmasinin 6nemli bir
nedeni programin sadece mimari tasarim i¢in belli sablonlar igererek
olusturulmasidir. Programin kolay kullanilabilir olmasinin nedeni icerdigi bu
sablonlardir. Bu sablonlu sistemin getirecegi dezavantajsa tasarima bazen sinirlar
getirmesi, ya da yaratilmak istenen formun ¢ok gii¢ sekilde olusturulabilmesidir ki

bu probleme Autodesk yazilimlarinda rastlanmaz.
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5.1.4. Detayh Sanal Ortamlar Yaratma: INT3D

Bir italyan firmasi olan Pharus tarafindan tasarlanmistir. Program sanal,
etkilesimli iic boyutlu ortamlar, yapilar yaratmak igin kullanilmaktadir. Bu
ortamlar aym1 zamanda VRML dosyalarn olarak web iizerinde de yer
alabilmektedir. Program tasarlanma sistemi itibariyle dosyalart ¢ok kiiciik
boyutlarda olusturabilmektedir. Oyle ki tefrisi yapilmis bir evin kapladig: alan
yaklasik 100KB civarindadir. Bu diger programlara gore oldukca diisiiktiir.
Program mimarlara, i¢ mimarlara, insaat ve Ozellikle emlak firmalarina, web
tasarimiyla ugrasanlara ve benzeri bir ¢ok sektore hitap etmektedir. Bunda yiiksek
goriintli kalitesi ve sanal tur imkanmmin cok kiiciik boyutlara indirgenmesinin
onemi biyiiktiir. Bir diger onemli 6zelligi programin kullanim sirasinda web
izerinden direk olarak destek verebilmesidir. Bu destek “gorsel iic boyut editorii”
olarak adlandirilan bir sistem ve yiiksek kaliteli bir kiitiiphane ile yiiriitiilmektedir.
Kiitiiphane olduk¢a zengin olup giiniimiiziin popiiler mobilyalarina, firmalarin
kataloglarindan ulasmak dahi miimkiindiir. Program ticari olmayan ¢alismalar icin
ticretsiz edinilebilmektedir (http-47, 2007). Sekil 5.9.” da INT3D ile hazirlanmig

sanal turlardan enstantaneler sunulmustur.

Sekil 5.9. INT3D ile hazirlanmis sanal turlardan enstantaneler (http-47, 2007)

5.1.5. Sanal Gercek Sunumlarin Giiclendirilmesi: Rayfront

VR teknolojilerinin yayginlagsmasi ve artan rekabet firmalar1 yeni
arayislara itmistir. Bu baglamda bircok program tarama-sunum islemi, ses
efektleri gibi faaliyetler i¢in diger firmalarla igbirligi yapmis birbirleriyle uyumlu
programlar iiretmislerdir.

Bu tarz programlardan biri de Autocad, Intellicad ve 3Dsolar gibi
programlarla da uyumlu ¢alisan Rayfront’ tur. Programi tek basina kullanmakta
miimkiindiir. U¢ boyutlu sunumlari aydinlatma amach tasarlanmistir. Gerek yapay
15181, gerekse gilinisigii olusturma yetisi vardir. Program bunu Radience olarak

adlandirilan ve uluslar arasi1 kabule sahip bir aydinlatma hesabinin ara yiizii olarak
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gerceklestirir (http-48, 2007). Program sayesinde uygulanan tasarim yeterli,
saglikli ve islevsel aydinlatmaya kavusabilecektir. Bunun yaninda program
mimari tasarimin sunumunda gercekeiligi biiyiik oranda arttirir. Sunumlarin bu
tarz programlarla desteklenmesi o kadar yaygimlasmistir ki baz1 firmalar bu tip
programlari birlestirme yoluna gitmisleridir. Ornegin ALware firmasi tarafindan
iiretilen Simulation Manager isimli program tasarimi {i¢ boyutlu olarak

aydinlatma, 1s1, akustik ve hava akimi acisindan analiz edebilmektedir.

Sekil 5.10. Frankfurt Havaalan1’ nin Rayfront’ la desteklenen sunumu (http-47, 2007)

5.1.6. Tasarimn icinde Tasarim Yapma: dVISE

dVISE California’ da bulunan Division Ltd. firmas: tarafindan iiretilen
ticari bir modelleme programidir. Programci olmayanlarin da rahatca
kullanabilecegi bu program sanal ortamlarin yaratilmasina ve animasyonlarin
hazirlanmasina olanak verir. Ustelik bu sanal ortamlar oldukca gercek¢i ve
gelismis ortamlardir. Kullanicr ister ekranda, isterse daldigi ortamda tasarimlarini
tecriibe edebilir ve bu anda tasarimina miidahale edebilir. Program dVS isimli bir
sistemin altinda caligmaktadir. Bu sistem sayesinde programa HMD ve izleme
aygitlar1 dahil olabilmektedir. Sekil 5.11° de ara yiiziinden bir ornek verilen
programin ¢ok onemli bir 6zelligi de AutoCAD, 3D Studio, Microstation, Wave
front, Dassault CATIA ve daha bir¢cok programdan verileri kabul edebilmesidir
(http-53, 1998) Bununla ilgili 6rnek 5.2.1 boliimiinde verilmistir ki bu sanal
tasarim atolyesinde Archicad programinda hazirlanan veriler dVISE’ a aktarilarak
sunum gergeklestirilmistir.

Program kolay kavranmasi icin oldukca basite indirgenmistir. Oyle ki
tasarimcinin ¢alismasi sirasinda ii¢ boyutlu bir moniiden faydalanma olanagi da
vardir. Tasarimer tasarimin i¢indeyken tasarimi sekillendirmektedir. Sekil 5.12°

de bu tarz bir moniiden 6rnek verilmistir.
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Sekil 5.12. dVISE’ 1n 3D moniisii (http-54, 1999)

5.1.7. 3D Gercek Zaman Modelleme ve Sanal Ger¢cek Sunumlar:
Tucan

Tucan programi 2001 Mayisinda Almanyada, Jurgen Lautenschlager ve
Henry H. Parrey tarafindan kurulan Awaron sirketi tarafindan iiretilmektedir.
Sirket sanal gergeklik diinyasinin ¢ok Onemli firmalarindan ReaLAX’ 1 2001
Eyliilliinde satin almis, sonrasinda 2002 yilindan itibaren Tucan serisini
yaymlamaya baslamistir (http-33, 2002). Tucanla birlikte firma, calismanin 5.2.2.
boliimiinde de ornek calismasi verilen RealLAX 1n {iretimini durdurmustur ve suan

sadece eski kullanicilara destek hizmeti vermektedir.
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Tucan 3D gercek-zaman modellere ve sanal gercek sunumlara olanak
vermektedir. En dikkat cekici ozelligi goriilmeye deger derecedeki sasirtic
grafikleri ve efektleridir. Yiiksek performansh tarama motoruyla bilyiik boyutlu
dosyalan kisa siirede sunabilmektedir. Diger sanal gerceklik programlar gibi
mimarlik, eglence, emlak gibi bircok sektdrde kullanmak miimkiindiir. Tucan
masaiistii sistemlerde ya da CAVE’ de kullanmak miimkiindiir (http-5, 2007).

Sekil 5.13.” te Tucan’ 1n etkileyiciyi sunumundan enstantaneler verilmistir.

Sekil 5.13. Tucon programindan enstantaneler (http-5, 2007)

Cizelge 5.2 de Archer’ in tasarim siireci modeli yardimiyla sanal
gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim siirecine katilimi agiklanmaktadir. Bu
katilim en sade sekliyle verilmektedir. Zira bu veya benzeri programlar VR
donanim aygitlariyla birlestirilerek ve degisik kurgular tasarlanarak tasarim siireci
desteklenmektedir. Ornek calismalar kisminda bu katilimla ilgili ¢alismalar
sunulacaktir.

5.2. Mimari Tasarim Siirecinde Sanal Gerg¢eklik Katilim

Sanal gerceklik teknolojilerinin mimari tasarim siirecinde kullanimi ile
ilgili sinirsiz Ornek bulunmaktadir. Bu sinirsizlik yayginlagan bilgisayar
teknolojilerinin sanal gercekligi en kiiciik mimari biirolara hatta bireysel
kullanicilara  sunmasindan  kaynaklanmaktadir.  Ug¢  boyutlu  sunumlar,
animasyonlar suretiyle amator tarzda yapilan ¢alismalar diginda, sanal gercekligin
mimari projeyi genis bir iletisim zinciri iginde c¢ozdugi isbirligi-atolye
calismalarinin sayis1 da her gecen giin artmaktadir. Bu bdliimde bu tarzda

hazirlanmis atolye ¢alismalar1 6rnekleri verilecektir.

65



Egzersiz

!

Ozet = Programlama 4= Deneyim

l ekonomik tahminler iINTERNET

litik —_ fiziksel tahminler TEKNOLOJILERI
Analitik Ver1 Toplama €= iklim sartlar

Evre l topografya ELEKTRONIK

gecmis emsaller VERITABANLARI

Analiz

) 1 Elektronic Cocktail Napkin
Sentez €= 0Dools

l Archicad

I INT3D
Gelistime dVISE

Yaraticy
Evre

1 Tucan

. ‘1]":.::: &= Archicad
T S0zim mmm Tletisin i

Evre St ¥ Bilisim Teknolojileri

Yonetunsel

Cizelge 5.2. Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Tasarim Siirecine Katilimi (Archer, 1965, http-43, 1996, http-44, 1996, http-45, 2002, http46, 2007, http-
47,2007, http-48, 2007, http-53, 1998, http-5, 2007 kaynaklarindan Mimari Tasarim Siirecine VR katilimini agiklamak amaciyla yorumlanmustir. )
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5.2.1. Lund Universitesi Kimya Laboratuarimn Tasarim

Bu calisma Isve¢’teki Lund Universitesi'nde 1999 yilinin Mart ve Nisan
aylarinda gerceklestirilmistir. Universitenin Kimya Boliimii laboratuarmin
revizyonunu iceren projenin bir diger hedefi ortak tasarim siireci i¢in, sanal
gerceklik teknolojileriyle desteklenen bir teknik gelistirmektir. Caligmanin
referans noktast mimari tasarim siirecinde iletisimin Onemidir. Zira geleneksel
metotlarla tasarimi miisteri ve kullaniciya tam anlamiyla anlatma imkani
bulunmamakla birlikte zaman zaman tasarimci da onlarin isteklerini tam olarak
kavrayamamaktadir. Tasarlanan, bu gercek proje 2000-2001 yillarinda
tamamlanarak hizmete sunulmustur. Projenin tasarim siirecine laboratuari
kullanacak olan kullanicilar, tiniversite yoneticileri, tasarimcilar ve teknik destek
ekibi katilmistir (http-41, 2006).

Calisma Malmo ve Lund Universitesite’ lerinin ortak tasarim grubu
tarafindan gergeklestirilmistir. Bunun yaninda ¢alismada kullanilan CAVE sunum
sistemi Chalmers University of Technology tarafindan diizenlenmistir. Tasarim
siireci proje takiminin laboratuar ziyaret edip dokiiman toplamasiyla baglamistir.
Bu analizler fotograflama, video ¢ekimleri ve kullanicilarla yapilan miilakatlardan
olusmaktayd. Ikinci asamada elde edilen veriler bir calisma kitabinda toplanarak
katilimcilara sunulmustur. Katihmeilar ikili ve iiglii gruplar halinde ¢alismislar,
caligma kitaplar1 {izerine notlar alip arti ya da eksi onemli noktalar1 tespit
etmislerdir. Ornegin duman atilmasi icin kullanilacak davlumbaz — cekerocak-
etrafinda 6grencilerin kalabalik olusturdugu fark edilen 6nemli bir ayrintidir. Bu
kalabalik yiiziinden arkadaki Ogrenciler ne yapildigim tam olarak takip
edememekte, tehlikeli kimyasallarla yapilan deneylerdeyse biiyiik sorun teskil
ediyordu (http-41, 2006).

Projenin bundan sonraki asamasi tasarim oyunu ismindeydi ve belli kiitle
ve organizasyon yapilarin1 tamimlamaya yonelikti. Bu asamada katilimeilara farkl
ebat ve renklerde karton parcaciklar dagitilmistir. Bu parcaciklar yardimiyla
yapilan  tasarimlar  sonucunda  katilimcilarin,  cekerocaklar1  ortada
konumlandirilmig, dairesel bir tasarnim {iirettikleri ortaya cikmistir. Oysa proje
mimarlar1 duvarlara paralel olarak siralanmis siralar ve cekerocaklar olmak

suretiyle katilimcilara nazaran oldukga klasik bir laboratuar tasarlamistir. Her iki
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tasarim incelendiginde kullanicilarin tasarladigi mekanin 6grencilere deneyleri
izleme ve hareket kabiliyeti acisindan avantajlar sagladig goriildii. Fakat ortamin
ve malzemelerin boyutlari, yapinin modiilii g6z oniinde bulundurulunca merkezde
yer alan cekerocak ve buna bagh dairesel planin da dezavantajlar1 ortaya
cikiyordu. Bu durum mimarlarin rasyonel, gercekgi tasarimina da yadsinamaz bir
hal kazandiriyordu. Bu yiizden bundan sonraki asama olan tasarimlarin ii¢ boyutlu
modellerinin yapilmasi ve sanal gercek ortamlara aktarilmasi etabinda her iki

tasarimin da yer almasina karar verildi (http-41, 2006).

i

Sekil 5.14. Tasarim Oyunu’ndaki katilimcilar (http-41, 2006)
Ug boyutlu imgeler standart bir PC' de Archicad6.0 programiyla, sanal

gercek ortamsa Division firmasinin dVISE isimli programiyla yaratildi. Cave
sistemiyle yaratilan sanal ortam katilimcilara iki detay seviyesinde sunuldu. flk
seviyede ortama giren katilimci duvar, kapi, doseme, cam ve cam bdliiciileri tek
renk olarak algilamaktaydi. Malzeme cesitleri, bitki insan gibi detaylar da
bulunmuyordu. Katilimcilar iki haftalik bir siire igerisinde defalarca ortama
girdiler ve sonrasinda masa baginda ii¢ boyutlu modellerle ¢alismalarina devam
ettiler. Sonucta merkezde yer alan ¢ekerocak esasli tasarimin -ki bu kullanicilarin
tasarimidir- 90 derecelik bir dondiirmeyle isteklerine cevap verebilecegini
gordiiler. Bu sonu¢ mimarlarin 6nerisinin tamamen reddi ve katilimcilarin kendi

Onerilerine yogunlagmalarina yol acti. Nitekim doksan derecelik dondiirme
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hareketi yapilarak ikinci detay seviyesi tasarlandi. Bu etapta katilimcilarin
istekleri dogrultusunda, tasarimcinin da katilimiyla mekan en ufak detaylarina
inilerek tasarlandi.

Bu calisma sanal gergeklik teknolojilerinin mimari tasarim siirecine
katiliminda ne denli etkin ve basarili olabilecegi konusunda oldukc¢a Onemlidir.
Bu sayede kullanicilar mekam1 tamamiyla istenilen isleve gore tasarlamais,
milkemmel bir sonu¢ elde edilmistir. Yaraticiliklarim1 ve hayal giiclerini direk
olarak tasarima yoneltebilmislerdir. Aynm1 zamanda oldukg¢a eglenceli olan proje
sonucunda katilimeilar disinda Universite yoneticileri ve mimarlarin da oldukga
memnun kaldig1 goriilmiistiir (http-41, 2006).

5.2.2. Sanal Gercekligin Konut Miisterilerini Bilgilendirmede
Kullanilmasi

Bu calisma sanal gerceklik teknolojilerinin konut sektorii miisterilerini
bilgilendirmede ne derece etkili olabilecegini belirlemek amaciyla yapilmistir.
Proje Ingiltere’de 2002 yilinda gerceklestirilmistir. Ingiltere’de insaat sektoriinde,
tasarimin miisteriye sunumunun olduk¢ca zayif kalmasi firmalarnn harekete
gecirmistir. Zira miisteri binasim1 ancak tamamiyla insa edildiginde goriip, gezip
anlamaktadir. Cok aciktir ki insa tamamlanip miisterinin beklentilerini
karsilamayan bir durumla karsilagildiginda geri doniis bazen ¢cok masrafli bazen
de imkansizdir. Bu yiizden miisteri tasarim asamasinda mimarinin gorsel ve
islevsel Ogelerine —form, doku, renk, 1s1k, Ol¢ek, kullamslilik- hakim olmalidir.
Varolmayan bir yapida tiim bu bilesenleri yorumlamak, avantajlar ve
dezavantajlarin1 tespit etmek ancak o yapinin sanal olarak insasiyla miimkiin
olabilir. Tiim bunlar1 gdz Oniinde bulunduran Templar Konut Birligi (Templar
Housing Association) yeni yapilacak bir apartman kompleksi icin sanal gerceklik
teknolojilerinden yararlanmaya karar vermistir. Hedefleri modelleyecekleri
konutlarda diizenleyecekleri sanal turlar ile miisterilerinin memnuniyetini
kazanmak ve dogal olarak tiim daireleri satmaktir. Miisteri memnuniyeti ile ifade
edilmek istenen miisterilerin daireleri tamamlandiginda hayal kirikligina
ugramamalari, tam anlamiyla istediklerini elde etmeleridir.

Projede, 3  boyutlu  sunumlar RealLAX  isimli  programla

gerceklestirilmistir. Program iki boyutlu plan, goriiniis gibi mimari sunumlan ii¢
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boyutlu hale getiren bir yapiya sahipti. Sunumun miimkiin oldugunca gercege
yakin olmasi hedeflenmisti. Bunun i¢in mobilyalar dahi kataloglardan secilen
gercek, popiiler tasarimlardi. Etkilesimi etkin kilmak ic¢in halilardan perdelere,
mutfak ekipmanlarina kadar farkli secenekler sisteme yiiklenmisti. Bu sayede

miisteri farkli secenek ve kombinasyonlara aninda ulasabilecekti.

riiniisii (http-42, 2002)
1= ——

Sekil 5.17. Sunum Ortamu (http-42, 2002)
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Projeye ilgiyi arttirmak isteyen firma yerel gazeteye ilan vermis ve
tanittima baslamistir. Tanitim Salsford Universitesi’nin Center for Virtual
Environments (Sanal Ortamlar Merkezi) boliimiinde panaromik sunum cihazi
yardimiyla yapilmistir. Sunum 4.5 x 1.15m ebatlarinda 3840 x 1024 piksel
¢Oziiniirliiglinde  bir ekranda gerceklestirilmistir. Sunumlar binanin etrafinda

dolasim ve arabanin park edilmesinin ardindan evin igindeki turlarla devam

etmistir.
o Tamamiyla Bazen Cogu Her
DALMA HISSI Kayboldum Zaman | Zaman
Gezinin her aninda binanin neresin- 0 2 4 3
de oldugunuzu anlayabildiniz mi?
Kesinlikle .. Kesin.
Hayir Hayir NOtr Evet Evet
Sunumdan apartmanda yasadiginizi 0 0 0 4 5

hayal edebildiniz mi?
Sunumdan dairenize yerlestirecegi-
niz siis egyalari ve aile fotograflarini 0 1 1 7 0
hayal edebildiniz mi?
Sunumdan sonra imgeler kafanizda

0 0 0 7 2
canliligini koruyor muydu?
Kesinlikle . _
Evet Evet Notr Hayir | Higbiri
Sunum esnasinda etrafinizda
gergeklesen olaylarin farkinda 1 3 1 3 1
miydiniz?

Cizelge 5.3. Anketin Dalma Hissi Uzerine Sorulan Sorulari (http-42, 2002)

Yapilan sunum sonrasinda degerlendirme kismina gecilmistir. Bu boliimde
ilk olarak miisteriler elestirilerini dile getirmislerdir. Ornegin apartmanlarin giris
kapilarinin ahsap olmasi giivenlik agisindan uygun goriilmemis metal tercih
edilmesi istenmistir. Ya da miisteriler zemin kat dairelerinden bir kacinin diiz bir
duvara baktigim tespit etmis ve bunun da degistirilmesini istemislerdir.
Kaydedilen elestirilerin ardindan alti miisteri ve {i¢ firma yetkilisinin katildigi
anket boliimiine gecilmistir. Anket bes ana baslik altinda, her baslik dorder soru
icermek suretiyle, toplam yirmi sorudan olugmaktaydi. Cizelge 5.3.” te anketin
dalma hissi iizerine sorulan sorulari ve cevaplar1 yer almaktadir. Diger soru
basliklar asagidaki sekilde siralanmstir;

o Olcek: Katilimeilarin sanal sunumdan 6lgedi ne oranda hissettiklerini

Olcmek i¢in

e Kavrama: Yapilarin islevsel olarak ne derece kavrandigi
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e Dalma Hissi: Katilimeilarin kendilerini ne oranda iceride hissettiklerini
tespit etmek icin
e (QGoriis Zenginligi: Yapilan sunumun gercek ortama benzerligini
Ol¢gmek igin
e Etkilesim: Miisterilerin tasartma miidahalelerinin yeterli olup
olmadigini anlamak icin.
5.2.3. Kullamci Memnuniyeti Uzerine Yapilan Sanal Gerceklik
Uygulamasi: MuseV2
Miisteri memnuniyeti ve bu memnuniyetin Sl¢iilmesi mimarlik i¢in ¢ok
onemli bir konudur. Son yillarda bu konuyla ilgili bircok metot gelistirilmeye
calisilmig, degisik yontemler iizerinde durulmustur. Bazen sadece kullaniciya
yoneltilen sorulardan ibaret olan, bazen de psikanalizler iceren komplike
testlerden olusan bu ol¢iimlerin cogu zaman dogru sonug veremedigi goriilmiistiir.
Kisacas1 geleneksel yontemlerle memnuniyetin nasil olgiilecegi sorusuna net bir
cevap verilememektedir. Bahsi gecen proje bu soruna alternatif olmasi i¢in sanal
gerceklik teknolojilerinden yararlanilarak tasarlanmistir. Referans noktasi sanal
gerceklik yardimiyla kullaniciy1 gercege cok benzeyen sanal diinyaya sokmaktir.
Bu sanal diinyada tasarimi azami derecede kavrayacak olan kullanici, ¢ok genis
tasarim 6gelerini iceren sistemler kuruldugu takdirde etkilesim yoluyla da tasarimi
da sekillendirecektir (http49, 2007).

Kullanicinin Yaptigi
Degisikliklerin Incelenerck
Verilerin Toplanmasi

Segenekler|
Temal
Tasarim

1
1
1
:
1
K“"f'“'“'_ Al Sistemi i Kullanici
Tercihleri :
1
1
1
1
1

____________________________________

0

tercih
edilen
tasarim

Sekil 5.18. MuseV?2’ nin Calisma Prensibi (http49, 2007)
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MuseV2 isimli uygulamanin ¢aligma prensibi, kullanicinin olusturdugu ve
¢ok basit bir yapiya sahip olan “temel tasarim” isimli tasarim iizerinde yaptigi
degisikliklere dayanir. Bu degisiklikler sanal gerceklik uygulamasiyla,
kullanicinin ortami goriintiilemesiyle yapilir. MuseV?2 sisteminin araclar1 oldukga
basit ve kisithdir ki bu yiizden her kesim ve meslekten kullanict ¢ok kisa bir
sirede programa hakim olmaktadir. Bunun yaninda sistemde Al (Artificial
Intelligence) isimli goriinmeyen bir boliim daha vardir. Sekil 5.18." de goriildiigii
gibi Al kullanicinin temel tasarim iizerinde yaptig1 degisiklikleri incelemekte ve
cesitli tercihler tiiretmek icin bunlart depolamaktadir. Sistem konut {izerine
gelistirilmis olup kullanicinin degistirmek isteyebilecegi secenekler belirlenmistir.
Bu opsiyonlar evin ve ¢evrenin karakteristigi olmak iizere iki ana bashk altinda
toplanmistir. Evin karakteristik 6zelliklerinde kullanilacak mimari tarzindan, cati
formuna, kat yiiksekliklerinden doseme unsurlarina kadar yirmi bir adet kriter
belirlenmistir. Gene cevreyle ilgili opsiyonlarda konutun konumu, giines unsuru,

yesil alanlar gibi kriterler belirlenmistir.

Cannmity iLibing. GF0LIMT FLIOIE ! Carrenity Libiing: GRCLMI FLION

Carromily § dilimy. GROUMD FLOON

Sekil 5.19. MuseV?2’ nin Calisma Prensibi (http49, 2007)
Sekil 5.19. daki sistemin ne derece basite indirgendigi goriilmektedir.
Ornegin kullanict meniiden iki mekan girilmesi icin komut vermekte, akabinde
30x30 cm ebadinda karelerden olusan sistemde hacimlerin oranlarini tespit

etmektedir. Sekilde girilen iki mekan w.c. ve yatak odasidir. Sonrasinda bir
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mekan daha giren kullanict bunu da mutfak olarak nitelendirmistir. islem sirasiyla
bahsi gecen seceneklerin atanmasiyla devam edecektir. Sistem son olarak “Desk-
Cave” olarak adlandirilan sanal gerceklik sunum sistemiyle desteklenmistir. Bu
sistem sanal gerceklik sunum sistemlerinde bahsi gecen cave sisteminin bir
cesididir. Kullanict Sekil 5.20.” de goriildiigii gibi sanal ortamlarla cevrelenmis ve

fare, joystick gibi cihazlarla etkilesime girmektedir (http49, 2007).

Sekil 5.20. MuseV2’ nin Sunum Sekli (http49, 2007)
5.2.4. Ik Sanal Ortam Tasarim Stiidyosu: VeDS

1993 yilindan bu yana diinya ¢apinda sanal tasarim stiidyolarinin (VDS)
degisik formlanyla bircok uygulama gerceklestirilmistir. Bu calismalar adeta
tasarimin Ogretilmesinin bir parcast olmuslardir. Hedefleri, yapilar, iletisim
sistemleri, etkilesim dereceleriyle birbirlerinden farklilik gostermislerdir. Ortak
yonleriyse bu atolyeler i¢in kullanilan sanal teriminin sadece iletisime ve fikirlerin
karsilikli degis tokus edilmesine karsilik gelmesidir. Yani sanal stiidyo
atolyelerinde bilgisayarlar, CAAD programlari, VRML ve projeksiyon sistemleri
arasinda, belli bir iletisim teknigi secilerek tasarim gerceklestiriliyordu.
Kullanicilarin i¢ine daldigi sanal cevreler kullanilsa bile bu tasarimin tekrar

gozden gecirilmesi ya da elestirilmesi amacina yonelikti. Oysa VeDS yani sanal
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ortam tasarim stiidyosu olarak adlandirilan ve VDS’ nin bir ileriki agamasi olan
uygulamada katilimer 6grencilerin, tasarimi sanal ortama dalip gergeklestirmeleri
hedeflenmistir (http-50, 2001).

2001 yilinda Hong Kong ve Bauhaus Universiteleri arasinda
gerceklestirilen calismada hedef katilimcilara sanal tasarim stiidyosunun farkli
boyutlarin1 sunmaktir. Planlayicilar 6ncelikle sanal stiidyonun, i¢ine dalinmis bir
ortamda yiiriiyilip ylirimeyecegini gormek istemislerdir. Sonrasinda hedef VeDS’
nin tasarimin ve iletisimin modunu ya da seviyesini ne derece degistirdigini tespit
etmektir. Bir bagka deyisle hipotez VeDS’ nin tasarimin gelisiminde,
anlasilmasinda ve iletisim asamalarinda art1 bir etki yaratmaktir (http-50, 2001).

VeDS denemesi daha onceki yillarda gene Hong Kong ve Bauhaus
Universiteleri arasinda gergeklestirilen VDS lerden dogmustur. Bu VDS
uygulamalarinda iki taraftaki ekipler ayni tasarim iizerinde ¢aligsmalarini yiiriiterek
bir giin icinde projelerini tamamlamaktaydilar. Tasarim fikirleri, Onerileri,
degisiklikleri uzak ekipler arasinda kisa ve belli araliklarla degis tokus edilerek
adeta bir pinpon maci sergileniyordu. Her iki tarafin tasarima etki etme imkam
bulunuyordu. VeDS de bu merkezden yola ¢ikmis, tasarimin erken agamalarina
odaklanmisti. Amag¢ detaylandirilmis kesin bir tasarim olusturmak degil, beyin
firtinalariyla kavramsal tasarim eylemleri gerceklestirmekti (http-50, 2001).

Tasarim konusu olarak ekiplerden Hong Kong Tamar bolgesinde bir
helikopter pisti tasarlamalar istenmistir. Her iki okulda da 6grenciler ikili gruplar
halindedir. iki 6grenciden biri HMD takmustir. Digeriyse metin destekli sistemle
uzak ekiple yazisip notlar almaktadir. Sistemin donanimlan soyledir: Pentium III
islemcili bir PC, Kaiser Proview 60 marka HMD, Polhemus Fastrak marka
manyetik izleyici. Bunun yaninda calismayr gergeklestirmek icin Bauhaus
tarafindan gelistirilmis Sekil5.18’ te goriillen VRAM isimli program kullanilmistir.
Ek olarak iletisim ve sunumu destekleme amacl bir PC de sisteme eklenmistir

(http-51, 2001).
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Sekil 5.21. Bir 6grenci sanal ortamda Sekil 5.22. Stiidyo Geregleri: Solda Izleme Ci-
tasarimi gerceklestirirken, digeri hazli HMD, Sagda Iletisime ve HMD imgelerine
faaliyetleri izleyip uzak ekiple iletisime olanak veren PC ler (http-50, 2001)

devam ediyor (http-50, 2001)
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Sekil 5.23. VRAM Programimn Arayiiziinden Bir Ornek (http-50, 2001)

Uygulamada her ekip en fazla 35 dakikalik tasarim siiresine sahiptirler.
Ekibin bir elemam tasarimi gergeklestirirken digeri incelemekte, tartismakta ve
bunu uzak ekibe yaziyla aktarmaktadir. Otuz dakikalik tasarim siiresinin sonunda
—bunun on dakikas1 modelin kontrolii, gereksiz nesnelerin silinmesine dayanir-
tasarim uzak ekibe gonderilir. Bu sefer aym siire¢ diger ekip tarafindan
tekrarlanir. Bir ekip tasarim yaparken bosta kalan diger ekipte bir eleman uzak
ekiple iletisimi siirdiiriirken digeri heniiz gonderdikleri tasarimin web tabanli
sunum kayitlarin1 hazirlanmaktadir. Bu gidis gelis bes kez tekrarlamir. Son

transferin ardindan kisa bir video konferans yapilarak sonuglar tartisilir. Final
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sonucundan 6nce dgrenciler hazirlanan anketi cevaplarlar ve uygulama son bulur

(http-51,2001).

Sekil 5.24. VeDS ‘den Ornekler (http-50, 2001)

Sonu¢ olarak sanal stiidyonun sanal ortamda gergeklestirilebilecegi
kamitlanmugtir.  Ikincisi elde edilen tasarimlar, yazismalar, incelendiginde
katilimcilar zekalar1 ve sunum yetenekleri konusunda hayrete diismiislerdir. Zira
icine daldiklar1 sanal cevredeki fikirlerini ifade etme yetenekleri geleneksel
yonteme gore cok daha yiiksektir. Ogrenciler tasarimla aralarindaki direk
etkilesimden ¢ok etkilenmisler bir o kadar da faydalanmiglardir (http-50, 2001).

Cizelge 5.4. te de Ozetlendigi gibi mimari tasarim siirecinde VR
teknolojilerinden farkli yontemler ve aygitlar kullanarak yararlanmak
miimkiindiir. Caligma tarzi tasarimin asamasina gore de farklilik gostermektedir.
Tasarim tarzim kurgulayanlar, duruma gore farkli yazilim ve donamim araglari
secerek, sisteme bilisim teknolojisini de katarak ortak c¢alismalar da

hazirlayabilmektedirler.
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VR Destekli Mimari Tasarim Calismalari

Tasarim Siireci

Ornek Mimari Kullanilan VR Biligsim Teknolojisi
. Asamalarindan
Tarih Caligma o , Katilim1 da Var
Hangilerine VR N
Donanimi | Yazilimi nin Katildigt mi!
Lund Universitesi Kimya Archicad, Yaratic1 Evre
1999 Laboratuarinin Tasarlanmasi CAVE dVISE Yonetimsel Evre Hayr
Sanal Gergekligin Konut -
2002 Miisterilerini Bilgilendirmede Masaustu RealLAX .S.{ara.tlcl Evre Hayir
Sistemler Yonetimsel Evre
Kullanilmasi
Kullanict Memnuniyeti Uzerine Desk- MuseV?2 Analitik Evre
2001 Yapilan Sanal Cave Al Yaratici Evre Evet
Gergeklik Uygulamasi: MuseV2
[Ik Sanal Ortam Tasarim Analitik Evre
2001 Stiidyosu: VeDS HMD VRAM Yaratici Evre Evet

Cizelge 5.4. VR Destekli Mimari Tasarim Calismalari (http-41, 2006, http-42, 2002, http49, 2007, http-50, 2001, http-51, 2001,

Kaynaklarindan Mimari Tasarim Siirecine VR Katilimint A¢iklamak Amaciyla Yorumlanmigtir.)
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Ozlem Kandemir tarafindan 2004 yilinda hazirlanan tez calismasinda
mimari tasarim siirecine bilgisayar teknolojilerinin etkisi incelenmistir. Calisma
sonuclar itibariyle bu tez ¢alismasiyla paralellik gostermektedir. Cizelge 5.5.” te
yer alan Kandemir tarafindan hazirlanmis tablo incelenecek olursa, bu paralellik
daha iyi kavranir. Ornegin sentez asamasina Al katilimindan bahsedilmistir ki bu
katilm Cizelge 5.4. teki MuseV2 isimli ¢alismada Orneklenmistir. Burada
“sentez” in karsiligi ‘“yaratici evre” olmustur. Bunun yaninda VR’ nin
degerlendirme, sonuc-iletisim asamalarina katilimi gosterilmistir ki bu da Cizelge

5.4> te yer alan calismalarda yonetimsel evre olarak addedilen evrelere esdeger

agamadir.
ANALIZ
v
ks SENTEZ AI+CAD
7
= l BICIM GRAMERI
. DEGERLENDIRME Al
X VR
= CAD
=
n SONUC-ILETISIM VR+CAD
= i
URETIM CAD / CAM

Cizelge 5.5. Mimari Tasarim Siireci ve Bilgisayar Teknolojilerinin Biitinlesmesi (Kandemir,

2004)
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6. SONUCLAR VE DEGERLENDIRME

Bu arastirmada hizla gelisen sanal gerceklik teknolojilerinin mimari
tasarim siirecine etkisi incelenmistir. Bu baglamda arastirma mimari tasarim
siirecinin ve sanal gerceklik teknolojilerinin ayrintili olarak agiklanmasi ve
sonrasinda iliskilerinin irdelenmesiyle sunulmustur.

Mimari disiplinler arasi1 bir kavram olmakla birlikte sosyo-ekonomik ve
teknolojik yeniliklere c¢ok acgiktir. Mimarlar tasarimin gergeklestirilmesi,
Ogretilmesi ve sunumunu gelistirmek icin bir¢ok disiplinle isbirligi yapmaktadir.
Bilgisayar teknolojileri de bunlardan biridir. Fakat bu teknolojilerin mimariyle
yollarinin kesigmesi icat edildigi 1940’ lardan otuz sene sonrasina, CAD
programlarinin icadina, dayanmaktadir. CAD programlarinin mimari ofislere
girmesiyse icadindan yirmi sene sonrasina rastlamaktadir. Bir baska deyisle
bilgisayar teknolojileri kendisini gelistirdigi ve de mimarinin isteklerine cevap
verme yetenegini arttirdig1 oranda tasarim siirecine dahil olmustur ve olmaktadir.

CAD programlarinin mimari tasarim siirecindeki rolii tasarimin
sunumunun hazirlanmasindan ve sunumlarin belli seviyede test edilmesinden
ibaretti. Oysa VR teknolojileri bilgisayar teknolojisi destegini mimari tasarimin
her asamasina yaymistir. Tasarimci elindeki projenin temasini, felsefesini
diisiiniirken dahi VR teknolojilerini kullanmaktadir. Tasarimin hatta tasarimcinin
sanal ortama girmesi, iistiine {istliik bu ortamlarin diinya capinda sonsuz bir ag
olan Internetle baglanmas1 VR teknolojilerinin her an kendi kendini yenileyen bir
teknoloji olmasina yol acmistir. VR ile ilgili verilen ornek ¢aligmalar kisminda
goriildiigii gibi, bu teknolojilerin genis yelpazesi i¢inde tasarimcilar yapacaklari
calismaya gore adeta farkli bir calisma tasarimi yaratmaktadirlar. Bu acidan VR
tasarim yontemlerinde de biiyiik ¢igir agmstir. Ozellikle Bilisim Teknolojisi ile
birlikte kullanilirsa, diinyanin degisik yerlerinden katilimecilarin, ayni anda ayni
ortami tecrilbbe edebilme olanaklar1 olacaktir ki, bu da cok farkli tasarim
yontemlerinin olugsmasini saglamaktadir.

VR yarattig1 acilimla mimari tasarim ortamini ve araglarini etkilemistir.
VR teknolojileri tasarimin esasi olan diisiinceleri somutlastirma eylemi ve mimara
yeni diisiinceler cagristirmada da etkindir. Mimari tasarimin gerek olusumunda

gerekse uygulanmasinda iletisimin dogru kurulmasi da cok oOnemlidir. VR
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teknolojileri sayesinde kullanici ve uygulayicilar da tasarimi anlamanin, hayal
etmenin Otesinde yapiy1 inga Oncesinde gezip, inceleyip test edip yapiya tam
anlamiyla hakim olabilirler. Bu baglamda kusku gotiirmeyen gergek iyi tasarim
icin, zamandan tasarruf i¢in ve de iletisim problemini ¢6zmek icin mimarlarin VR
teknolojilerinden yararlanmalarinin = gerekliligidir. Mimar VR teknolojileri
hakkinda mutlaka bilgi sahibi olmalidir. Caligsmalarinda VR teknolojilerini diger
disiplinlerin destegiyle kullanacak olsa bile nasil ve hangi amagla kullanacagini
belirlemek i¢in bu teknolojiler hakkinda belli bir birikime sahip olmalidir. Sonug
olarak;

- Mimari tasarim ve VR entegrasyonunu gerceklestirebilmis bir tasarimei
ya da tasarimc1 gurubu tasarimdaki 6nemli ve zaman alan sorunlar ¢ozdiigtinden
mimari tasarimda fikirler, tasarimin felsefesi, verilmek istenen mesajlar 6n plana
cikacaktir.

- VR teknolojilerinin sinir tamimayan gelisimi ve yayginlagsmasi devam
edecektir. Bu da yakin gelecekte “Geleneksel mimari tasarim ve siireci” kavrami
telaffuz edildiginde akillara VR destekli bir mimari tasarim siirecinin gelecegini
gostermektedir.

- Bilisim teknolojilerinin sinirlar1 ortadan kaldirdigi bir donemde VR ile
yapilan ortak caligmalar artacaktir. Tasarimcilar bu c¢alismalar1 sanal olarak
diinyanin istedikleri noktasina gidip, ordaymis gibi gerceklestirebileceklerdir. Bu
karsilikli etkilesim ve erisim imkani mimari tarzlarda da etkilesim ve
cesitlenmeleri arttiracaktir.

- VR’nin kullaniciyla iyi iletisim kurmak icin 6nemli bir mimari arag
oldugu goriilmektedir.

- VR ayn1 zamanda iyi bir eskiz amaclit modelleme ve elestiri getirme,

gelistirme i¢in de kullanilabilen bir tasarim aracidir.
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