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OZET

BILGiSAYAR DESTEKLi GORSELLESTIRMEDE FOTOGERCEKCILIGIN
YAPILI MEKANLAR UZERINDEN INCELENMESIi: THE VESSEL,
SALESFORCE TOWER, 111W57, BOSCO VERTICALE, BIRMINGHAM
KUTUPHANESI

Siileyman Veysel TERZIOGLU
Yiiksek Lisans, Mimarhk Ana Bilim Dah
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Usur KAHRAMAN
Haziran 2023; 78 sayfa

Giiniimiizde teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi bircok yeniligi de beraberinde
getirmektedir. Ozellikle mimarlar, tasarimcilar ve dgrenciler tarafindan da kullanimi
yayginlasan bu yeniliklerden birisi olan {i¢ boyutlu modelleme, ¢esitli modelleme
programlan ve diger benzer ¢cagdas mimari araclari, bireylerin tasarimdaki her ayrintiy1
net bir sekilde anlamalarna yardimeci olacak bir imkan sunar. Bilgisayar destekli
gorsellestirmede fotogercekgi goriintilleme sayesinde tasarimcilar, projelerini daha etkili
bir sekilde gelistirebilir ve miisteri beklentilerini daha iyi karsilayabilir. Bilgisayar
destekli gorsellestirmede fotogergekeiligin yapili mekanlar {izerinden incelenmesinin
arastirildigi bu caligmanin birinci boliimiinde arastirmanin amaci, 6nemi, problemi,
stmirliliklart ve tanimlar yer almaktadir. Ikinci béliimde literatiir taramasma yer
verilmistir. Literatiir taramasinin igerisinde mekan kavrami, algi, mimari tasarim
sirecinde kullanilan bilgisayar destekli tasarim yazilimlarina yer verilmis ve render
islemi uygulanmis i¢c mekan ve dig mekan tasarim orneklerine yer verilerek incelemeler
yapilmstir. Ugiincii béliimde yontem yer almaktadir. Dérdiincii boliimde; fotogergekei
goriintiileme (rendering) ile olusturulan yapili mekanlar ve gercekteki goriintiileri bashigi
altinda, The Vessel, San Francisco Salesforce Tower, 111W57 — New York City, Milano
Bosca Verticale, Birmingham Kiitiiphanesi ¢calisma kapsaminda incelenmistir. Besinci
boliimde arastirmanin tartisma ve sonu¢ kismi yer almaktadir. Altinct bolimde ise
Onerilerine yer verilmistir. Bu ¢alismada, mekan tasarimlarinda kullanilan fotogergekgi
gorlintiilemenin avantajlari, dezavantajlar1 ve algi lizerindeki etkileri literatiir kapsami
1s1ginda incelenmistir. Calismanin sonucunda tii¢ boyutlu gorsellestirme {izerinde
tasarimlarin1 ~ gerceklestiren tasarimcilar, tasarimlarint her yoniiyle miisterilerin
degerleriyle uyumlu hale getirmelidir. Degerlerini eylemleriyle uyumlu hale getiren
tasarimcilar, hem gergeklikten uzak bir tasarim yapmamis hem de miisterileriyle
aralarindaki sadakati saglamis olacaklari diistiniilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Bilgisayar Destekli Tasarim, Cizim programlari,
Fotogergekei goriintilleme, Mekansal algi, Mimari sunum.
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ABSTRACT

EXAMINING OF PHOTOREALISM IN COMPUTER-AIDED
VISUALIZATION THROUGH BUILT ENVIRONMENTS: THE VESSEL,
SALESFORCE TOWER, 111W57, BOSCO VERTICALE, BIRMINGHAM

LIBRARY

Siileyman Veysel TERZIOGLU
MSc Thesis in Architecture
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet Ugur KAHRAMAN
June 2023; 78 pages

Today, the rapid development of technology brings with it many innovations. Three-
dimensional modeling, various modeling programs and other similar contemporary
architectural tools, which are one of these innovations that have become widespread
especially by architects, designers and students, provide an opportunity to help
individuals understand every detail in design clearly. With photorealistic imaging in
computer-aided visualization, designers can develop their projects more effectively and
better meet customer expectations. The first chapter of this study explores the
examination of photorealism in computer-aided visualization through built environments.
The chapter includes the research's purpose, significance, problem, limitations, and
definitions. The second chapter presents a literature review. Within the literature review,
concepts of space, perception, and computer-aided design software used in architectural
design processes were discussed. Additionally, examples of rendered interior and exterior
design were examined. The third chapter focuses on the methodology employed in the
research. The fourth chapter investigates built environments created through
photorealistic rendering, comparing them to their real-life counterparts. The study
specifically examines The Vessel, San Francisco Salesforce Tower, 111W57 in New
York City, Milano Bosca Verticale, and the Birmingham Library. The fifth chapter
includes the discussion and conclusion of the research. In the sixth chapter,
recommendations were provided. This study examines the advantages, disadvantages,
and effects on perception of using photorealistic visualization in spatial designs based on
the literature review. As a result of this study, designers who engage in three-dimensional
visualization should align their designs with their clients' values in all aspects. It was
believed that designers who align their values with their actions will not only avoid
unrealistic designs but also foster loyalty with their clients.

KEYWORDS: Computer aided design, Drawing programmes, Rendering, Space
perception, Architectural presentation
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GIRIS S.V. TERZIOGLU

1. GIRIS

Mimarligin temel konulan arasinda yer alan kavramlardan biri mekandir. Mekan
kavramu ile ilgili alanyazinda pek ¢ok tanim yer almaktadir. Bu tanimlardan birinde
mekan, “Kisiyi cevreden belli bir ol¢iide ayiran ve iginde ¢esitli eylemlerini stirdiirmesine
elverisli olan bir bosluk’ seklinde tanimlanmistir (Hasol, 1990). “Mekdn, pozitif ve
negatif alanlarin bileskesidir. Pozitif alan, mekan icinde yer kaplayan fiziksel nesnedir.
Bununla beraber negatif alan dolu olmayan alanlar” seklinde tanimlanmistir (Zelanski
ve Fisher, 1986). Yapilan tanimlar incelendiginde mekanin bir alam ifade ettigi
sOylenebilir. Bir diger tammda mekan ve sosyal mekan kavramlari bir iiriin olarak
tamimlanmistir. Mekan sosyal iliskilerle degistirilir ayn1 zamanda sosyal iligkilerle de
tretilir. Lefebvre (1991) tarafindan yapilan bu tanima goére mekan, toplumlarn
kiiltiirlerine, yasam stillerine, sosyal yapilarinda gecirdikleri degisimlere bagli olarak
farkli anlamlar tastyabilir.

Mimarlik, bir bilim ve bir sanat olarak kabul edilen disiplinlerden biridir aym
zamanda bir zanaattir (Wang, 2013). Mimarlik, yapilarin sadece islevsel olmasinin
otesinde, giizellik, ifade, duygu ve anlam tasiyan yapilar yaratmay1 hedefler. Mimarlik ve
mekan kavrami bir biitiin olarak ele alinmaktadir. Bu durum ile ilgili Frank Lloyd Wright
“mimari, belli bir fonksiyon icin, belli bir maksat i¢in hazirlanmis ve ortiilmiis bir
mekdn” seklinde ifade ederek mimarlik ve mekan kavraminin birbirinden ayr1 bir sekilde
ele alinamayacag@ini gostermistir (akt. Bozkurt, 1962, s. 5). Mimarlik ve mekan kavramu,
insanlarin dogal cevreye ve diger insanlara olan ihtiyaglarindan kaynaklanir. Insanlar,
doganin sundugu imkéanlar1 kullanarak barinaklar ve savunma yapilar1 olusturmuslar,
sonrasinda ise bu yapilar1 farkli ihtiyaclar igin ozellestirmislerdir. Insanlarin yasama,
caligma, dinlenme gibi farkli ihtiyaglar1 oldugundan, mekanlar da bu ihtiyaglara uygun
olarak farkli sekillerde tasarlanmaktadir. Mimarlik ve mekan kavrami, insanlarin fiziksel
ihtiyaglarinin yan1 sira psikolojik ihtiyacglarina da hitap eder. Mimarlik, mekanlar
insanlarin kendilerini iyi hissetmeleri, rahatlamalari, huzurlu olmalar1 ve verimli olmalart
i¢in tasarlar. Bu nedenle, mimarlik ve mekan kavrami, hem bilim hem de sanatin birlesimi
olarak kabul edilir (Ching, 2015). Mimari tasarim, insanlarin duygusal durumlarim
etkileme ve topluluklar lizerinde dontstiiriicii bir etki yaratma potansiyeline sahip
olmasinin yam sira Ozellikle cezaevleri, hastaneler gibi duygusal tepkileri etkileyen
mekanlarin tasarimi agisindan da biiyiik bir dneme sahiptir. Bu mekanlarin tasarimi,
giivenlik, kontrol, rehabilite, insan onuru gibi farkli hedefleri dikkate alarak etik ve
psikolojik agilardan incelenmelidir. Daha yiiksek giivenlik ihtiyaglart goz Oniine
alindiginda, bazi arastirmacilar cezaevlerini en az uyarlanabilir binalar arasinda
belirlemektedir (Karthaus ve ark., 2017).

Mekan tasarimi agisindan fiziksel ¢evre, bireyin ruh sagligi ve iyi olusunun temel
belirleyicilerinden biri olarak tanimlanmig (Clark, Myron, Stansfeld ve Candy, 2007) ve
ruh sagligr ve bakimi i¢in alan ve yer kavramlarinin kapsamli bir sekilde anlagiimasimin
onemi farkli disiplinlerden arastirmacilar tarafindan vurgulanmistir. (Roxberg ve ark.,
2020). Cezaevlerinde, mahktGmlarin iyi olus diizeyleri, her giin stres altinda olan fiziksel
ve zihinsel saglik durumlarindan etkilenir. Marshall, Simpson ve Stevens (2000), asiri
kalabalik, mahremiyet kaybi, sosyal izolasyon, diisiik uyarim, kisitlayic1 ve tekrarlayan
rutin ve mahpus sosyal hiyerarsisi gibi pek ¢ok yaygin cezaevi kosulunun siddet iceren
davraniglar gibi ruh sagligi sorunlarini hizlandirabilecegini veya siddetlendirebilecegini
One stirmuistir.
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Mekan kavraminin ardindan insamin mekam algilama unsuru ortaya ¢ikmaktadir.
Insanin gorsel algist mimaride onemli bir konu igerisinde yer almaktadir. Ciinkii
mekansal deneyim ve bilis, esas olarak gorsel alg1 yoluyla elde edilen bilgilere dayalidir
ve mimarligin 6nemli bir yoniinii olusturur. Lang’in (1987) tanimina gore algi,
“cevreden, ¢evre ile ilgili bilgi edinme siireci olup aktif ve ama¢hdir” (S. 85). Arkonag
(1998), algiyr “duyu organlart tarafindan tasinan ve duyusal verileri orgiitleyip
yorumlayan, bireyin ¢evresinde bulunan uyaranlara anlam verme siireci” olarak tammlar
(s. 65).Mekan algist, bir bireyin gevresindeki fiziksel alan1 algilama sekildedir. Algilanan
mekan, kisinin duyular1 araciligiyla alinan bilgilerin, beynin yorumlama ve igleme
stirecleriyle birlestirilmesi sonucu olusur. Bu siiregte, kisinin algiladigt mekan, gorsel,
isitsel, dokunsal, kokusal ve tat duyular1 yoluyla olusur (Gibson, 1979).

Algilanan mekan, bir¢ok faktorden etkilenebilir, 6rnegin mekanin boyutu, sekli,
renkleri, 1s1klandirma ve mevcut nesneler gibi fiziksel 6zellikleri, ayn1 zamanda kisinin
deneyimi, kiiltiirli, onyargilar1 ve kisisel ozellikleri gibi psikolojik faktorler de etkili
olabilir. Algilayanin, algilananin ve i¢inde bulunulan gevrenin 6zellikleri olmak iizere
algilamay etkileyen ti¢ faktor bulunmaktadir. Buna istinaden goriintiiler sabit olsa bile
bireyin algis1 degisebilir; goriintii degisse bile bireyin algisi, sekil sabitligi olarak
tanimlanan perspektif izdlisiimlerde oldugu gibi sabit kalir (Ramachandran ve Blakeslee,
1999). Bu nedenle algilama, 6zneldir. Kisiden kisiye degisen bir olgu olarak karsimiza
cikar (Firestone ve Scholl, 2016). Ornegin, bir i¢ mekan veya dis mekan bireyler
tarafindan farkli bigimlerde algilanabilir. Ozellikle yas, cinsiyet, egitim diizeyi, kiiltiir
mekan algilarim etkileyebilecek parametreler arasinda sayilabilir. Yildirim, Akalin-
Baskaya ve Hidayetoglu (2007) tarafindan i¢ mekadn renginin cinsiyet ve yas
farkliliklarinin  katilimcilarin ruh hali ve biligsel performansi {izerindeki etkisinin
incelendigi calismada erkeklerin mekami kadinlara gore daha olumlu ydnde
degerlendirme egiliminde olduklar1 bulgulanmistir.

Arastirmalar, insanlarin farkli alanlar1 nasil algiladiklarina ve mekanlarmn
geometrisinin  bireyin duygularin1 nasil etkiledigine dair anlayislarina katkida
bulunabilecek anlamli i¢gdriilere sahip oldugunu gosterir. Norobilim ve biligsel psikoloji,
nesnelerin sekilleri ve duygular arasindaki baglantiya isaret ederek, nesnelere yonelik
tercihin, yalnizca maruz kalma, asinalik, simetri, kontrast, karmasiklik ve algisal akicilik
gibi bir¢ok faktdrden etkilendigini belirtmistir (Winkielman, Schwarz ve digerleri, 2002;
Hekkert, 2006). Mekan ve insan iliskisi, insanlarin ¢evresiyle olan etkilesimini ifade eder.
Insanlar, yasamlarinin biiyiik bir boliimiinii mekanlar igerisinde gegirirler ve bu mekanlar,
insanlarin davranislari, duygular1 ve diisiinceleri {izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
Mekanin insan iizerindeki etkisi, farkli agilardan incelenebilir. Ornegin, fiziksel mekanin
boyutu, sekli, rengi ve dokusu insanlarin algilamasi lizerinde etkili olabilir. Bu 6zellikler,
insanlarin mekanda rahat hissetmelerini saglayabilir veya olumsuz hisler beslemelerine
sebep olabilir. Ayrica, mekanin kullamm amaci da insanlar iizerinde etkilidir. insanlar,
mekanin kullanim amacina uygun olarak tasarlanmis bir mekanda daha rahat hissederler
(Madanipour, 2014).

Tasarimcilar, tasarladiklart mimari mekanlari zihinlerinde hayal ederek insa eder.
Ardindan tasarimlarini gozlerinin 6niinde tutmak i¢in hizli serbest ¢izimler kullanirlar.
Bu sayede bireyin gérme duyusu tasarimi inceleme ve degerlendirme yetenegini elde
eder. Bu tarz gorsellestirmeler sayesinde bilgi islemeyi artiran kisa stireli bellegin yiikii
hafifletilir (Tversky ve ark., 2003). Mekan kavrami bireyin tiim duyu organlariyla
algilanir ve bu algilar bireyin belleginde bulundugu bilgilerle karsilastirilir. Bu baglamda
son yillarda olduk¢a popiilerlesen ve hayatin her alaninda goriilmeye baslanilan



GIRIS S.V. TERZIOGLU

kavramlardan birisi de fotogergekg¢i goriintiilemedir. Mimari alanda ¢izim ve ii¢ boyutlu
modelleme yapilan 3Ds Max, Sketch-up, Revit, ArchiCAD, Lumion, Corona gibi pek ¢ok
program hizli ve kolay bir sekilde fotogergekei goriintiilere olanak tanir. Bu programlar
temelde bir modelin hazirlanmasi, buna iliskin detaylarinin diizenlenmesi, materyallerin
se¢ilmesi, 1siklandirmanin ayarlanmasi ve son olarak render alinmasi seklinde bir is
siirecinden olusmaktadir (Yori, Kim ve Kirby, 2020). Ug boyutlu gorsellestirme
sayesinde bireyler, nasil bir tasarim olacagim agik¢a gorebilir, dokular1 deneyimleyebilir
ve renkleri kesfedebilirler. Mimari tasarimlarin {ic boyutlu gorsellestirilmesinde
gercekeiligi artiran, miisterinin tasarimla daha etkilesimli olmasint saglayan ve tasarima
hareket katan yapilan mevcuttur. U¢ boyutlu gorsellestirme, kullanimiyla bir mimar,
miisterisine ¢esitli tasarim Onerileri sunabilir, bu da iletisimi ¢ok daha verimli ve ilgi
cekici hale getirebilir. Bu nedenle, {i¢ boyutlu gorsellestirmenin mimari piyasada kuvvetli
bir etkisi vardir.

Gilinlimiizde hemen hemen her projede, proje gelistirme veya tasarimi teknik
cizimlere dayali bir sunumun daha kolay anlasilmasi i¢in ii¢ boyutlu gorsellestirmeye ve
bu baglamda fotogergekgi goriintillemeye ihtiyag duyulmaktadir. Ug boyutlu modelleme
programlarinda ¢izilmis olan modeli belirli programlar aracilifiyla isleyip gorsele
doniistiirmek mimari projelerin ayrilmaz bir parcasidir. Ug boyutlu gorsellestirme
programlarinin kullaniminin sagladigi pek ¢ok fayda bulunmaktadir. Bir projeye daha
hizl1 yon vererek, projenin daha kolay bir sekilde olusmasini saglamaktadir. Bunun yani1
sira animasyon sayesinde bir proje kagit iizerinde oldugundan ¢ok daha zengin bir ortam
sunabilmektedir (Brito, 2008).

Tasarimcilar, teknolojik gelismeler sayesinde, 151k, atmosfer ve gevre sartlarinin
da eklenmesiyle birlikte tasarimlarini birer sanal fotografa doniistiiriirler. Fotogercekgi
goriintiileme, mimarlarin, i¢ mimarlarin, peyzaj mimarlarin, miithendislerin, film ve
animasyon enddistrisinin tasarim siireglerine énemli katkilar saglamistir. Bir miisteri,
tasarimin gercek hayatta nasil gorlinecegini gorme ihtiyact hisseder. Bu nedenle
fotogercekei goriintiilemenin (render) Onemi yadsinamaz. Bir fikri gergekte insa
edilmeden dnce gorsellestirme imkani tantyan render hem miisteriye hem de tasarimciya
fikrin gelistirilmesinde, potansiyel sorunlar1 gérebilme ve olasi sorunlar gergekte ortaya
¢ikmadan 6nce diizeltebilme imkani sunar.

Mimari gorsellerin etkisini kesfetmenin yollarindan birisi insa edilmis mimari bir
yapiy1 onun orijinal gorseli ile kiyaslamaktir. Gergegi temsil etmek tizere hazirlanan bu
gorseller cogu kez mimari yapinin olabilecek en etkili fotografindan bile daha giiglii
oldugu goriiliir. Tasarimcilarin, tasarimlarin1 gorsellestirirken gorsellestirme siirecinde
aydinlatma, renk, doku gibi 6zelliklere dikkat etmeleri gerekmektedir. Bununla birlikte,
mimari gorsellestirmeler ile nihai yapimn goriiniimii arasindaki bosluk yaygin bir sorun
olarak ortaya ¢cikmaktadir. Hatali tasarim ve yerine getirilmeyen vaatler, miisterilerle
iliskileri bozabilir ve beklentileri azaltabilir.

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Eskizler, tasarimcilarin zihinsel diisiincelerini kagida aktarmasim saglayarak
tasarim fikirlerinin sekillendirilmesine yardimci olur. Ayni zamanda, tasarimcilarin
misteriler, ekip tiyeleri, iireticiler gibi paydaslartyla fikirleri paylasmasina ve aldiklan
geribildirim sonucunda tasarimlarini gelistirmelerini saglar. Tasarimci, eskiz siirecine
bagvurarak tasarimin gelistirilme asamalarim belgeleyebilir ve ilgili kaynaklarn
gosterebilir. Eskizler, tasarim siirecinde fikirlerin gorsel olarak yakalanmasi ve



GIRIS S.V. TERZIOGLU

gelistirilmesi i¢in Oonemli bir ara¢ olarak kullanilir. Bu nedenle, tasarimcilar eskizleri,
tasarim kararlarim desteklemek, ilham kaynaklarini gostermek ve tasarimin evrimini
belgelemek i¢in kullanabilirler. Ancak tasarimci tarafindan olusturulan bu eskizler heniiz
sonuclanmamig bir fikri ifade eden serbest cizimler olarak tamimlanir. Bir projenin
perspektif goriiniimii, heniiz var olmayan bir seyin gorselini ifade eder. Pek ¢ok kisi igin
mimari bir yapimin ya da ¢evrenin resmini goriip anlamak, teknik bir ¢izimi okuyarak
anlamaktan ¢ok daha kolaydir. Mimari projelerin sunumunda geleneksel bir yontem
olarak en yaygin kullanilan aracglardan biri de eskizlerdir. Tasarimeilar, eskizleri tasarim
stirecinde fikirleri gorsellestirmek, kesfetmek ve iletisim kurmak amaciyla kullanir.
Eskizler gegmiste oldugu gibi bugiin de tasarimcilar tarafindan tasarimin 6zellikle yaratict
siirecinde kullanilan araglardir. Ote yandan, giiniimiizde bir mimari projenin
gorsellestirilmesi ve sunumunda bilgisayar destekli tasarim programlar1 da aktif bir
sekilde kullanilmaktadir (Brito, 2008).

Teknoloji her gecen giin kendini gelistiren bir yapidir. Teknolojinin gelismesi var
olan kosullan kolaylagmaktadir. Dijital yasamin bu kolaylastiniciligi mimarlikta da
bilgisayarin kullamlabilirligini artirmistir. Boylelikle tasarim programlart mimari alanda
gelisim gostermeye baslamistir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD) araglarimn
gelistirilmesiyle, bilgisayarin ii¢ boyutlu modeller olusturmak i¢in kullanilmasi, mimari
tasarim siire¢lerini ve uygulamalarini doniistiirmiistiir. 1980°lerde el yontemi kullanilarak
yapilan ¢izimlerin yerini bilgisayar destekli ¢izim araglarinin almasiyla baslayan ve iki
boyutlu ¢izime olanak tantyan CAD yazilimlari, ii¢ boyutlu modelleme yazilimi haline
getirilerek mimaride ve uygulamada kullanilmaya baslandi. Bilgisayar destekli tasarim
programlari sayesinde olusturulan tasarimlarda istenilen degisiklikler komutlar sayesinde
ekranda kolay bir sekilde diizenlenebilmektedir (Shih, 2019). Bilgisayar destekli tasarim
programlart mimarlarin, miihendislerin, peyza; mimarlarin, grafik tasanimcilann ve
endiistriyel tasarimcilarin kullandigr cesitli tasarim islemleri kolaylastiran, verimliligi
artiran ve gorsel sunumlar yapmay1 saglayan programlardir.

Tasarim siirecinde, bilgisayar destekli tasarim araglarinin kullanilmasi hem
mimari tasarima yon verebilmekte hem de bireylerin tasarim ile ilgili algilarinin
netlesmesini sagladigi diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda bilgisayar destekli tasarim, arag,
zaman ve mekan gibi etkenlerde kolaylastirict bir unsur olarak yer almaktadir. Bu sayede
gorsel algiy1 giiclendiren mimari sunumlar bireylere daha cazip gelmektedir (lordanova
ve Tang, 2018). Ancak bilgisayar destekli tasarim programlari araciligiyla yapilan
gorsellestirme (render) isleminin gergekteki tasarimlara uygun olabilecek bir sekilde
kullanilmas1 gerekmektedir. Aksi takdirde fotogerceke¢i goriintiileri (rendering) ve
tasarimlarin gergek halleri arasinda farkliliklar ortaya ¢ikabilmektedir. Halbuki
hazirlanan renderlarin amaci genellikle bir tasarimin olabilecek en i1yi halini ve gercekte
olabilecek haline uygun bir sonucu sunmaktir.

Uc boyutlu gorsellestirme soyut kavramlarin, somut olarak algilanmasina
yardimci olmakla beraber fotogergekei goriintiileme de tasarimci ve misteri arasindaki
iletisimin bir tiirii olarak kabul edilebilir. Fiziksel olarak var olmayan veya heniiz tasarim
asamasinda olan bir yap1 veya g¢evre, gorsellestirme teknikleri araciligiyla, miisteri
tarafindan daha kolay bir sekilde algilanabilir (Tufte, 2001). Uriin gérsellestirmesi
yapilirken ii¢ boyutlu modellerin manipiilasyonunu igerebilir. Uriiniin gdrsellestirilmesi,
bir {iriin iiretilmeden 6nce zihinde canlandirilmasinm saglamaktadir. Bu durum tasarimin
yani sira satigl ve pazarlamayi da 6nemli dlgtide etkilemektedir.

Literatiir taramasi sonucunda ii¢ boyutlu gorsellestirme konusunda bir¢ok ¢alisma
yapildigt gozlemlenmektedir. Bu c¢alismalardan birinde Coban (2013) ii¢ boyutlu
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modelleme programlarini, render motorlarin1 veya diger program parcaciklarim ve
bunlara paralel olarak gelisen donanim teknolojilerini incelemistir. Bir diger ¢alismada i¢
mimarlik tasarim ve projelerinde sunum agamalarinda el ¢izimi ve bilgisayar destekli
¢izim incelenmistir (Keskinel, 2019). Benzer bir ¢alismada i¢ mekan tasarimi temelinde
iic boyutlu gérsellestirme teknikleri incelenmistir (Ozagacghanli, 2019). Ancak literatiirde
tic boyutlu modelleme programlar1 iizerinden tasarlanmis olan modellerin belirli
programlar araciligiyla iglenip resim formatina doniistiirme islemi olarak adlandirilan
render Orneklerinin incelenmesiyle ilgili ¢ok fazla ¢alismaya rastlamlmamstir. Mevcut
caligsmada fotogercekei goriintiileme sonucunda ortaya ¢ikan gorsellerin ve bu gorsellerin
gercek yapilart arasinda Oonemli derecede fark olup olmadigi gorsel algi {izerinden
incelenerek ortaya sunulmustur.

Gilinlimiizde ii¢ boyutlu gorsellestirme programlart artik mimari tasarim {iretim
slirecinin neredeyse vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Bu ¢alismanin igerigini,
bilgisayar destekli gorsellestirmede fotogercekgiligin  yapili mekanlar iizerinden
incelenmesini olusturmaktadir. Mevcut arastirmada incelenen yapili mekanlar, gorsel
algiy1 etkileyen faktorler igerisinde yer alan 151k, renk, bi¢im, doku baglaminda
degerlendirme yapilmistir. Bu calismada mimarlikta {i¢c boyutlu modelleme programlarim
tanimlamak, mekan tasariminda kullanilan fotogergek¢i goriintiilemenin avantajlari,
dezavantajlari, uygulamaya nasil katki saglayacagi ve algi lizerindeki etkilerini literatiir
taramasi 1s181nda ortaya koymak amag¢lanmistir. Yapilan bu ¢alisma, konu ile ilgili daha
sonra yapilabilecek arastirmalara ve uygulamacilara basvuruda bulunabilecekleri bir
kaynak niteligi olarak hedeflenmistir.

Bilgisayar destekli gorsellestirmede fotogercekeiligin yapili mekanlar iizerinden
incelenmesinin arastirildigi bu ¢calismanin birinci béliimiinde arastirmanin amaci, nemi,
problemi, sinirliliklart ve tanimlar yer almaktadir. Ikinci boliimde literatiir taramasina yer
verilmistir. Literatlir taramasinin icerisinde mekan kavrami, algi, mimari tasarim
sirecinde kullanilan bilgisayar destekli tasarim yazilimlarina yer verilmis ve render
islemi uygulanmug i¢ mekéan ve dig mekan tasarim Orneklerine yer verilerek incelemeler
yapilmustir. Ugiincii béliimde ydntem yer almaktadir. Dérdiincii boliimde; fotogercekgi
goriintiileme (rendering) ile olusturulan yapili mekanlar ve gergekteki gortintiileri baslig
altinda, The Vessel, San Francisco Salesforce Tower, 111W57 — New York City, Milano
Bosca Verticale, Birmingham Kiitiiphanesi ¢calisma kapsaminda incelenmistir. Besinci
boliimde aragtirmanin tartisma ve sonug¢ kismi yer almaktadir. Son boliim olan altinci
boliimde Onerilere yer verilmistir.

1.2. Arastirmanin Problemi

Gergeklik ve temsili arasindaki farklar genellikle tasarimcilar i¢in en biiyiik risk
unsurunu olusturmaktadir. Bireylere tasarim siireci igerisinde gosterilen gorseller
(renderlar) dogrultusunda yapilan revizelerle tasarim siireci sekillenmektedir. Uygulama
sirasinda da miisterinin beklentisi kendisine sunulan gorselin ayni sonugta ¢ikmasi
yoniindedir. Bir tasarim fikrini bir miisteriye satmaya ¢alismak i¢in genellikle lizerinde
gergeklikten uzak sanatsal eklemeler yapilmasi (giin 15181, aydinlatma vb.) renderlar igin
gereklidir, ancak bu durumda yapilan bu eklemeler miisteri agisindan olumsuz bir durum
olusturmaktadir.
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1.3. Tamumlar

Bilgisayar destekli tasarim: Bilgisayar destekli tasarim, tasarimcilara, tasarim
gelistirme ve revizyon c¢alismalarinda yardimci olan bilgisayar temelli bir sistemdir
(Sarkar, 2015)

Fotogercekgi goriintiileme (rendering): Bu ¢alismada kullanilan “render” kelimesi ii¢
boyutlu modelleme programlarinda ¢izilmis olan modeli belirli programlar araciligiyla
isleyip resim ya da video formatina déniistiirme islemi olarak tanimlanmstir. Ug boyutlu
modelleme programlarinda hazirlanmis mekan tasarimlari, render islemini gergeklestiren
yazilimlar, tasarim sahnesinde yer alan objeleri, 1siklan ve efektleri hesaplayarak
tasarimin son halini ortaya ¢ikarir (Pharr ve Humphreys, 2010).

Mekansal algi: Bireyin cevresindeki mekansal unsurlar1 algilamasi ve bu unsurlarnn
kisisel deneyimleri ve kiiltiirel birikimleriyle birlestirerek anlamlandirmast siirecidir
(Lynch, 2017).

Mimari sunum: Mimari sunum, mimari tasarimin gorsellestirilmesi ve etkili bir sekilde
iletilmesi i¢in kullamlan bir tekniktir. Mimari sunum, mimarlarin tasarimlarin
miisterilere ve diger ilgili taraflara sunmalarina yardimci olur. Mimari sunumlar, farklh
teknikler kullamlarak hazirlanabilir. Bu teknikler arasinda, ii¢ boyutlu modelleme, render
alma, animasyon, cizimler, maket yapimi, fotograflama, video prodiiksiyonu gibi
yontemler yer alabilir (Aksoy, 2013).

1.4. Arastirmanin Sitmrhhklari

Aragtirma kapsaminda alti 6nemli yapinin gercek goriintiileri ve fotogercekei
gortntiilemeleri (rendering) incelenmistir. Bu yapilar, The Vessel, Salesforce Tower,
111W57 — New York City, Milano Bosca Verticale, Birmingham Kiitiiphanesi’dir. Bu
yapili mekanlar literatlirde gercek ve fotogercekei goriintiilleme agisindan en ¢ok ele
alinan yapilar arasinda yer almaktadir. Arastirma problemi acisindan bazi durumlarda,
daha fazla tasarimin incelenmesi gerekebilir. Benzer sekilde secilen tasarimlarin sayisi,
calismanin 6rneklem biiyiikliiglinii belirler. Literatiir kapsaminda bes yapili mekan
se¢ilmis ve bu durum c¢alismanin siirliliklarindan birini olusturmaktadir. Az sayida
belirlenen yapili mekanlar, sonuglarin genelleme yapilabilitligini azaltabilir ve
calismanin bulgularim temsil etme kapasitesini sinirlayabilir.

Mekéansal uyarimi etkileyen algi tiirleri arasinda "boyutsal algi, gorsel algi, 1sisal
algi, isitsel alg1" yer almaktadir. Mevcut arastirmada mekan algisini etkileyen algi tiirii
gorsel algi olarak belirlenmis ve bunun iizerinden incelemeler yapilmistir. Yapih
mekanlardaki benzer ve farkli yonler ortaya konulurken gorsel algiy1 etkileyen faktorler
icerisinde yer alan 151k, renk, bi¢cim, doku kistas alinarak gorseller degerlendirilmistir.

Bu ¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma yonteminde
bulgularinin genellenmesi simirlilik olarak ele alimir. Bir diger durum ise nitel
aragtirmalarda her zaman ilgili evreni temsil edebilecek 6rneklem belirlemek miimkiin
olamamaktadir. Bu nedenle, nitel arastirma bulgularinin genellenmesi oldukga zor bir
durumdur. Bu da arastirmanin bir diger sinirliligini olusturmaktadir. Ayrica bireyin
algisin1 6lgmek i¢in anket, 6lgek gibi nicel yontemlerin kullanilmamasi da arastirmanin
sinirlihgidir.
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2. LITERATUR TARAMASI
2.1.Mekan Kavram

Mekan kavramimin pek ¢ok tanimi mevcuttur. Tirk Dil Kurumu Tiirkge
sozliigiine (2011) gore mekan “yer, bulunulan yer, ev, yurt, uzay” seklinde
tanimlanmaktadir. insan, mekanlar arasinda sinirlar olusturur. Bununla birlikte bireyler
mekanlar1 baglamak, birinden digerine gegmeyi ve bu mekanlar arasinda iliski kurmay1
isterler. Boylece, bir mekan bir bagka mekanla kurdugu iliski ile var olur (Boettger, 2014).
Mekan “insanin, insan iliskilerinin ve bu iligkilerin gerektirdigi donatilarin i¢inde yer
aldigi, simirlart kapsadigi orgiitlenmenin yapr ve karakterine goére belirlenen bir
bosluktur” (Oymen-Giir, 1996, s. 32). Mimarlik sozliigiinde mekan; “Kisiyi cevreden
belli bir éi¢iide ayiran ve icinde ¢esitli eylemlerini siirdiirmesine elverisli olan bir bosluk’
seklinde ifade edilmistir (Hasol, 1990). Mekan kavramui, i¢inde binalarin insa edildigi ve
insanlarin bu yapilar i¢inde hareket etme ve etkilesim kurma seklini sekillendiren ti¢
boyutlu alami ifade eder. Tasarimcilar, farkli ruh halleri ve atmosferler yaratmak,
islevselligi gelistirmek ve tasarim amaglarini iletmek i¢in mekani kullanirlar.

Mimarlikta mekan kavramina iliskin ¢esitli teoriler ve yaklasimlar bulunmaktadir.
Bu teorilerden en etkili olanlardan biri, duyular ve beden tarafindan algilanan mekan
deneyimini vurgulayan fenomenoloji teorisidir. Mekani fenomenolojik agidan
degerlendiren 6nemli isimlerden biri olan Filozof Martin Heidegger mekam insanlarin
cevreleri arasindaki etkilesim ve deneyim yeri olarak ifade etmistir (Heidegger, 1971).
Heidegger’e gore insanlar gevrelerini ilk olarak oraya yerleserek ve duygusal tepkiler
vererek anlamlandirir, ardindan bilim ve teknoloji yardimiyla davraniglarini ve
eylemlerini 6lgmek ister (Sharr, 2013: 2).

Mimaride mekana bir baska etkili yaklagim, binalarin kullanicilarinin ihtiyaglarim
karsilamak {izere tasarlanmasi gerektigi ve insan faaliyet kaliplarinin mekéan tasarimina
rehberlik etmesi gerektigi fikrine dayanan oriintii dil (kalip dil) teorisidir. Alexander'in
calismasi, rahat, tanidik ve onlan kullanan insanlarin ihtiyaglarina cevap veren alanlar
yaratmanin 6nemini vurgular ve ériintiiniin, dilsel aktarimiyla ve toplumla biitiinlesik bir
yapida oldugunu ifade eder (Alexander, 1977). Cagdas mimaride ise, karmasik ve
dinamik mekansal ortamlar yaratmak icin dijital teknolojilerin kullanimina ilgi artmistir.
Tasarimcilar, yeni mekansal deneyim bigimlerini kesfetmek ve mimaride miimkiin olanin
sinirlarim  zorlamak i¢in parametrik tasarim ve sanal gerceklik gibi araglar
kullanmaktadirlar.

Roth (1993), mekani, fiziksel, algisal, kavramsal, davranigsal mekan, statik
mekan, yonlii mekan, yonsiiz mekan pozitif ve negatif mekan ile kisisel mekan olmak
tizere pek ¢ok baslik altinda incelemistir. Bunlardan ilki fiziksel mekan, 6l¢iilebilir ve
kacinilmaz olarak hesaplanabilir bir mekansal hacmi ifade eder. Algisal mekani 6lgmek
ise neredeyse imkansizdir. Bu mekan tiirii kullanicisinin iginde bulundugu ve kendisi
tarafindan gozlenen ve algilanan mekan1 ifade eder. Kavramsal mekan, zihinde
tanimlanabilir, algilanabilir ve gelistirilebilir. Davranigsal mekan, belirli bir kullanim i¢in
tasarlanmistir. Statik mekan, i¢ ice gecmis alanla zithik olusturur ve islevsellikte
akigkanlik potansiyeli sunmaz. Yonlii mekan, yon saglamayan yonsiiz mekanla zitlik
olusturan bariz bir yoldur. Mimari tasarim siirecinde, duvarlarnn diizenlenmesi, yapisal
elemanlarn hizalanmasi veya perspektif kullanimi gibi ¢esitli unsurlar araciligiyla yonlii
mekan yaratilabilir. Yonsiiz mekanda, net bir yon veya yonelim bulunmamaktadir.
Ogelerin daha agik, belirsiz veya dogrusal olmayan bir diizenlemesi ile karakterize edilir.
Ayrica, bos olan veya inga edilmis bir form tarafindan kapsanan ve ¢evrelenen alanlarla
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ilgili pozitif ve negatif mekanlar da vardir. Son olarak, kisisel mekan, insanlarin birbirleri
arasinda korumalan gereken alan ve mesafe ile ilgilidir (Roth, 1993).

Mimari genellikle siitunlardan, duvarlardan, panjurlardan, pencerelerden vb.
farkli mekansal kompozisyonlardan olusur; farkli mekéansal sinirlari tanimlar ve bu
nedenle mekanin i¢indeki gézlemcilerde farkli duygular uyandirir (Peng, 2018). Bireyin
algiladig1 mekandaki deneyimleri hareketle 6zdeslestirilir ve hareketin bireyin duyularim
etkiledigi ifade edilir. Bes duyuyla duyumsanan hareket, beden fonksiyonlarini uyarir,
ardindan zihinde bir mekan duygusu uyanir (Porter, 1997).

Gorme, duyma, koklama ve dokunma, insanlarda mekansal algida baskin rol
oynayan duyusal modalitelerdir; yani ¢evredeki ortamin geometrik yapisini tanima,
cevredeki boslukta kendi konumunun farkinda olma ve derinlik agisindan belirleme ve
yakindaki nesnelerin konumunu yonlendirir. Bu duyulardan gelen bilgi akislar beyinde
stirekli olarak biitlinlestirilir ve islenir, bdylece ister duragan ister hareket halinde olsun,
ii¢ boyutlu ortamin bilissel bir temsili dogru bir sekilde olusturulabilir. Bes duyunun her
biri, cevreyi kesfetmek i¢in farkli ipuglart kullanir ve farkli bir algilama araligina sahiptir.
Dokunma, koku alma ve tatma, s6zde yakin alan (dokunsal alan olarak da adlandirilir)
hakkinda bilgi saglarken, gérme ve isitme, s6zde uzak uzaydaki nesneleri veya olaylan
temsil eden algilar tiretme yetenegine sahiptir (Hadjiphilippou, 2013).

Tasarimcilar mekanda boyut, sekil gibi fiziksel 6gelere ve kiiltiir ile tiretilmis olan
kullanict deneyimlerine yogunlagmaktadir. Mekan 6lgiilebilen {i¢ boyutlu bir kavramdir
ancak bununla birlikte duyularla kavranan bir boyutu da bulunmaktadir (Malnar ve
Vodvarka, 2004). Insan ve mekéan karsilikli olarak birbirini sekillendirir. Bu durum
birbirini dengeleyen iki farkli siire¢ yaratir. Ilk siire¢, mekandan etkilenen bireylerin
davramslanindaki degisikliklerdir. Ikinci siire¢, davramslardan kaynaklanan yeni
ihtiyaglara gore mekanin ozelliklerinin degismesi olarak tanimlanir. Bu iki siireg

arasindaki denge, insan ve mekan iliskisinin niteligini ortaya ¢ikarmaktadir (Canter,
1974).

2.2. Mekanin Dili (Semioloji)

Mekanin dili ya da semioloji, mimarlikta ve tasarimda kullanilan sembol ve
isaretlerin dilbilimsel olarak analiz edilmesi ve yorumlanmasidir. Bu kavram, mekanin
tasariminda sembolik ve anlamli mesajlarin aktarilmasi ve algilanmasi agisindan
onemlidir.

Mimarligin anlagilabilmesi i¢in, mimarlik eserlerinin okunmasi ve yorumlanmasi
gerektigi, mimar Peter Eisenman tarafindan savunulan bir fikirdir. Eisenman, mimari
tasarimin sadece fiziksel oOzelliklerine odaklanmanin yeterli olmadigimi, tasarimin
sembolik ve anlaml1 bir dil kullanarak anlatilmasi gerektigini diisiintir. Eisenman, mimari
tasarimin bir dil oldugunu ve bu dilin okunmas1 gerektigini savunur. Bu dil, tasarimcinin
kulland1g1 sembol ve isaretlerin yani sira, yapilarin yerlesim planlari, hacimleri, malzeme
secimi, 151k ve gblge gibi unsurlarin birlesmesinden olusur. Bu sembolik dille yapilmis
bir mimari tasarimin, okunabilmesi i¢in belirli bir bilgiye ve deneyime sahip olunmasi
gerektigini belirtir (Eisenmann, 1977).

Eisenman, mimarlik okumalarinin mimari eserleri daha iyi anlamak i¢in 6nemli
oldugunu diisiiniir. Bu okumalarin amaci, mimari eserlerin sembolik dillerinin ve
anlamlarmim anlasilmasina yardimeci olmaktir. Ornegin, bir yapmin duvarlarindaki
oyuklarin sadece estetik bir Ozellik olmadigini, aym zamanda yapinin islevi veya
sembolik anlami ile de ilgili olabilecegini savunur. Eisenman'in bu diislincesi, mimari
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eserlerin yalnizca bir yap1 olarak degil, sembolik bir anlam1 da oldugunu vurgular. Bu
anlamda, mimari tasarimin, kullanicilara veya gozlemcilere bir mesaj vermek icin
kullanilan bir dil oldugu savunulabilir (Eisenmann, 1977).

Mimari tasarimda, mekanin dilinin analizinde isaretler, nesneler ve anlamlarin
karsilikh iliskisi dikkate alinmaktadir. Isaretler, tasarim 6geleri veya sembolik nesneler
olarak mekanin tasariminda kullanilir. Bu isaretlerin anlamlari ise, kullanicilarin
zihinlerinde olusur ve bu anlamlar tasarimcinin amacina gore farklilik gosterebilir.
Mekanin dilinin analizi, tasarim siirecinde kullanicilarin algilamasim dikkate alarak
mekanin islevsel ve estetik ozelliklerinin tasarlanmasina yardimer olur. Bu nedenle,
mekanin dili mimarlikta onemli bir kavramdir ve mekanin tasariminda anlaml
sembollerin kullanimi mekanin islevselligini ve estetigini artirir.

Mekanin dili gelisimindeki kilit figiirlerden bir digeri de Fransiz filozof ve kiiltiir
teorisyeni Henri Lefebvre'dir. Lefebvre, “Mekanin Uretimi” adli kitabinda, mekamn
insan faaliyeti i¢in tarafsiz veya edilgen bir zemin olmadigini, aksine sosyal, politik ve
ekonomik giicleri sekillendiren ve onlar tarafindan sekillendirilen aktif bir aktdr oldugunu
savunur. Mekanlarin, sosyal pratiklerin, gii¢ iliskilerinin ve sembolik sistemlerin
karmasik etkilesimi yoluyla iiretildigini ve kiiltiirel ve politik anlami ileten metinler
olarak okunabilecegini one siirer (Lefebvre, 1991).

Mekanin dili alanindaki bir diger 6nemli diistiniir ise Kevin Lynch'tir. Lynch,
“Kent Imgesi” adl1 kitabinda, insanlarin kentsel ¢evreleri algilama ve gezinme yollarim
aragtirarak, kentsel alanlarin okunabilirligine ve tutarliligina katkida bulunan bes temel
0geyi belirlemistir. Bunlar, yollar, kenarlar, bolgeler, diigiim noktalari ve isaret 6geleridir.
Bu unsurlarin, insanlarin ¢evrelerini anlamlandirmalarina ve kendilerini sehir i¢inde
yonlendirmelerine yardimer olan gostergeler olarak islev gordiigiinii savunmaktadir
(Lynch, 1960).

Sonug¢ olarak, Eisenman'in mimarhgin okunmasi kavrami, mimari tasarimin
sadece fiziksel 6zelliklerinden 6te, sembolik bir dille anlatilmasi gerektigini vurgular.
Mimarlik okumalari, mimari eserlerin sembolik anlamlarinin anlagilmasina yardimci olur
ve boylece mimari eserlerin daha iyi anlagilmasim saglar. Mekanin dili ve render arasinda
anlatim ve ifade yoniinden bir iliski oldugu ileri siiriilebilir. Mekamn dili, mimari
unsurlarin sembolik anlamlariin anlagilmasina yardimci olurken, renderlar bu anlamlar
gorsel olarak ifade eder. Aslinda Renderlar, tasarimin atmosferini, duygusunu ve
karakterini ileterek mekanin dilini yansitir. Bir diger durum da ise mekanin dili,
tasarimlarin nasil algilandigini ve insanlarla nasil iletisim kurdugunu inceler. Renderlar,
bu iletisimi giiglendirir ve tasarimin anlasilmasini kolaylastirir. Bunula birlikte mekamn
dili, gorsel unsurlarin anlamlarim ve etkilerini incelemektedir. Renderlarda bu unsurlar
gercekei bir sekilde gorsellestirir. Bu sayede renderlar, bireyin mekam hayal etmesini
saglar ve tasarimin gergek diinyada nasil goriinebilecegi konusunda bireye olanak tanir.
Bunlarin sonucunda mekanin dili ve render, tasarim siirecinde birbirini tamamlayan
araglar olarak degerlendirilebilir. Mekanin dili, tasarimcilara tasarimlarinin anlamim ve
etkisini anlamanin yani sira iletisim kurma yolunda rehberlik ederken, renderlar bu
tasarimlarin gorsel olarak ifade edilmesini ve anlasilmasini saglar. Bu iki kavram,
tasarimcilarin mekénlar1 daha etkili ve anlamli bir sekilde tasarlamalarina yardimcei olur.

2.3. Alg1

Insanlar, duyular tarafindan saglanan deneyimler iizerinde diisinmekten zevk alir
ve ifadelerin ¢ogu onlar1 tanimlamakla iliskilidir. Bireyin duyularini uyarmak ve
diistincelerini yonlendirmek icin eserler iiretilerek algisal deneyimleri gelistirmeye caba
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harcanir (Wade ve Swanston, 2001). Algi, duyularin ve zihinsel siireglerin uyarilmasim
iceren veri toplama siirecinin anlagilmasidir. Bir baska deyisle akil ile ger¢egin bulustugu
noktada ¢evre hakkinda bilgi edinme stirecidir (Lang, 1974). Goziin retinasindan alinan
goriintiiler anlamli sekiller halinde diizenlenmistir. Bu organizasyon bir se¢imle karsi
karsiya kaldiginda bir algi tiiriinii digerine tercih etmektedir. Bu baglamda algi, bireyin
aktif olarak katildig1 dinamik bir siiregtir (Prak, 1968).

Norberg-Schulz'a gére mekan tanimlari iki ana gruba ayrilabilir. Birinci grup {i¢
boyutlu geometrik alanile ilgili iken, diger grup gozlem ve kisisel deneyime dayali algisal
alan ile ilgilidir (Norberg-Schulz, 1971). Baska bir deyisle, mekan ve algi birbiriyle giiglii
bir sekilde iligkilidir. Geometrik alan nesneldir. Geometrik kavramlar araciligiyla
oOlciilebilir ve belirlenebilir. Ayrica insan1 doga ile biitiinlestirir ve dogal organik cevre ile
kisiyi tamamlar. Kisinin fiziksel aktivitesini belirleyen geometrik alan, 151k ve hareketle
giiclenir (Norberg-Schulz, 1971). Algisal alan 6zneldir. I¢inde yasayan kisi tarafindan
gbzlemlenebilir ve tespit edilebilir. Bu bosluklar duyularin kapsadig: kisiye gore degisir
ve zamana bagli olarak kisinin zihninde algilanir. Mekanlara ii¢lincii boyutu veren 151k
bileseni, algisal mekanin bir 6gesidir. Mekanin algilanmasi 15181n niteligine, yoniine ve
miktarina gore degisir (Norberg-Schulz, 1971).

Goziin retinasindan alinan goriintiiler anlamli kaliplar halinde diizenlenmistir ve
algi, aktif olarak katilim saglanan dinamik bir siirectir (Prak, 1968). Her duyu alicist,
belirli bir uyarim bigimine 6zellikle duyarlidir. Ornegin, uyaranlar tat veya koku
durumunda oldugu gibi kimyasal veya dokunma durumunda oldugu gibi mekanik
olabilir. Kulak hava basincindaki degisikliklere duyarliysa, goz de elektromanyetik
radyasyona duyarlidir. Buradyasyonun 6zel bir sekli olan 151k, gorsel bir tepki tiretir. Isik,
ya 1sinlanan enerjinin stirekli bir dalga seklinde yayildig diistiniilerek ya da belirli madde
parcaciklarindan, fotonlardan olustugu diisiiniilerek tanimlanabilir (Grondin, 2016).

Bireyin ¢evresindeki diinya somut ve anlik goériinmektedir ve onu algilama
yetenegi kolay bir sekilde kabul edilmektedir. Her bir nesne anlik algilaniyormus gibi
goriinen bir konuma, sekle ve renge sahiptir (Wade ve Swanston, 2001). Gorsel alg
aslinda mekansal bir algiy1 ifade eder. Birey ¢evreden gelen gorsel uyarilar ile etrafim
saran ¢evrenin uzaydaki konumunu ve sinirlarini algilamaktadir. Mekan, uzayda yer alan
bir parca olarak algilanmaktadir (Giiler, 2012, s. 42).

Gorsel algi, gorsel uyaranlart isleme ve yorumlama siirecidir. Bu siirecte,
gozlerimiz araciligiyla aldigimiz 151k dalgalar, beyinde yorumlanarak anlamli bir
goriintiiye dontistiiriiliir. Gorsel algi, insanlarin nesneleri, sekilleri, renkleri, boyutlan ve
diger ozellikleri algilama yetenegidir.

Gorsel algi, bir¢ok faktore baglidir ve cok karmasik bir siirectir. Gorsel uyaranlar,
gozlerimizin optik sisteminden gecerek retina adi verilen duyarli bir ylizeye diiser. Retina,
151k dalgalarini sinirsel sinyallere doniistiiriir ve bu sinyaller, gérme siniri yoluyla beyne
iletilir. Beyinde, sinyaller yorumlanarak bir goriintiiye dontstiiriilir ve bu goriintii,
kisinin algisina gore anlamli hale getirilir. Gorsel algi siireci, algilanan nesnenin
boyutuna, sekline, renklerine ve diger 6zelliklerine bagli olarak farklilik gosterir. Bu
stirecte, kisinin Onceki deneyimleri, dikkat seviyesi, duygusal durumu ve kiiltiirel
farkliliklar da 6nemli bir rol oynar (Goldstein, 2018).
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2.3.1. Gorsel Algiy1 Etkileyen Faktorler
2.3.1.1.Is1k Algisi

Mekanin algilanmasi {izerinde etkili olan bilesenlerden biri de 1s1ktir. Dogal veya
yapay 151k, insanlarin psikolojisini etkileyen ve dolayisiyla bir mekanmin algilanmasi
tizerinde etkili olan 6nemli fiziksel faktorlerdir (Bokharaei ve Nasar, 2016; Knez, 2001,
Kiiller, Ballal, Laike, Mikellide ve Tonello, 2006). Oberfeld ve Hecht (2011) tarafindan
ylizey hafifliginin ve i¢ mekanlarin ylikseklik ve genislik algisinin etkisinin incelendigi
arastirma sonucunda tavan aydinlatmasinin ve duvar aydinlatmasinin bir odayr daha
bliytik gosterdigi bulgulanmistir. Isik, birey tarafindan mekanin hos veya nahos, sicak
veya soguk, ferahlatic1 veya i¢ karartict bir bigimde algilanmasina neden olmaktadir
(Giirel, 2001).

2.3.1.2.Renk Algisi

Gorsel alg1 ve 151k fenomeni, renk algisim olusturan ton, doygunluk ve ton degeri
acisindan tammlanir. Renk, ortamin ayirt edici 6zelliklerinden biridir ve bir formun gorsel
diizeyini etkiler (Ching, 2015). Renkler, genellikle sicak ve soguk renk seklinde
kategorize edilir. Kirmizilar, turuncular ve sarilar 6ne ¢ikan sicak renkler olarak kabul
edilir. Maviler, yesiller ve leylak (violets) daha soguk renk olarak kabul edilir. Griler ve
kirik beyazlar/sarimsi beyazlar (off-white) gibi nétrler sicak (kahverengimsi) veya soguk
(mavimsi) olabilir. Bir rengin tonunun sicakligi veya soguklugu, goreceli degeri ve
doygunluk derecesi ile bireyin dikkatini ¢geken gorsel giicli belirler, bir nesneyi odaga
getirir ve mekan hissiyat1 yaratir (Ching ve Binggeli, 2018). Yildirim, Akalin-Baskaya ve
Hidayetoglu (2007), mavi veya yesil gibi soguk renklere sahip i¢ mekanlarin, kirmiz
veya turuncu gibi sicak renklere sahip mekanlara gore daha genis algilandigini bulmustur.
Soguk renk semasi ve doymamis renk kullanimi mekéan algisint artirirken, sicak ve
doygun renk semasi kullanimi mekan algisint daraltir (Franz, 2006; Odabasioglu ve
Olguntiirk, 2015).

Acik ve koyu renklerin farkli etkileri dikkate alindiginda, agik, soluk veya pastel
renkler, odalarin ve nesnelerin oldugundan daha biiyiik gériinmesini saglar. Acik renkler
alan1 gorsel olarak genisletir ve bir oda daha genis ve daha biiyiik goriiniir. Aynist duvar
rengi i¢in de gecerlidir. Daha ac¢ik renkli tavanlar ve zeminler, daha yiiksek bir tavan etkisi
yaratir. Isikli tavanlar, odanin goriinen yiiksekligini yiikseltir. Daha koyu ve daha derin
renkler, odalar1 oldugundan daha kiiciik ve dar gosterir. Koyu nesneler daha agir goriiniir.
Tavandaki koyu renk, tavani gorsel olarak algaltir ve odanin daha algak goriinmesini
saglar. Karanlik bir zemin ve tavanin birlesimi, bir odanin goriinen yiiksekligini biiyiik
oOl¢iide azaltabilir ve bunaltic1 goriinebilir (Jaglarz, 2012).

Renk algisi, gormenin bir 6nkosuludur. Cevredeki her sey ayni renk tonuna ve
niiansa sahip olsaydi, birey bir seyi digerinden ayirt edemez durumda olurdu. Gorsel
olarak form renge gore algilamr. Renk kontrastlari, bir nesnenin, yapinin sinirlarini ve
kenarlarinin ayirt edilmesine yardimci olur. Bununla birlikte, diisen golgeler, nesne
golgeleri, yansiyan 11k renkleri ve arka 1s1k kontrastlar1 da bireyin gérme alamndaki renk
alanlarini olusturur (Klaren ve Anter, 2012).

Rengin mimaride karmasik bir rolii vardir, kullammi mevcut malzemeler,
pigmentler ve 1s1k kaynaklarimn yani sira dekorasyon veya siisleme gibi degisen
tutumlardan etkilenir. Renk, bina dokusunun dogal bir pargasindan ziyade bir binanin
ylizeylerine uygulanan dekorasyon veya siislemenin bir pargasi olarak diisiintilebilir.
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Ancak rengin, mekanin islevinde, gériiniimiinde, sembolizminde ve havasinda 6nemli bir
rolii vardir (Drake, 2009).

2.3.1.3. Bi¢im

Bigim, gorsel algiy etkileyen en dnemli faktorlerden biridir. Bigim, nesnenin ya
da mekanin sekli, boyutu ve oranlar ile ilgilidir. Bigim, gorsel algida nesnenin ya da
mekanin anlasilmasina yardimci olur ve algilanan nesnenin ya da mekanin niteligini ve
ozelliklerini belirleyebilir. Gorsel algidaki bigim, geometrik sekillerin uygun bir sekilde
diizenlenmesiyle olusturulur. Bu diizenleme, goz tarafindan algilanan nesnenin veya
mekanin algisal bir resmini olusturur (Goldstein, 2018). Ornegin, bir bina dikddrtgen bir
bicimde insa edildiginde, bu bina dikdortgen biciminin 6zelliklerini tagiyarak algilanir.
Blglm aym zamanda nesnenin ya da mekanin iglevselligini ve amacim da belirler.
Ornegin, bir sandalyenin bi¢imi, oturmak i¢in uygun bir sekilde tasarlanir ve insan
viicudunun yapisina uygun bir bicimde sekillendirilir. Benzer sekilde, bir ofis binasinin
bi¢cimi, ofis ¢alisanlarinin ihtiyaglarin1 karsilayacak sekilde tasarlanir. Gorsel algidaki
bi¢im, aynm1 zamanda estetik ozellikleri de belirler. Bu baglamda bi¢im, nesnenin ya da
mekanin giizellik algisii belirleyen bir faktdrdiir. Ornegin, zarif bir tasarima sahip bir
mobilya pargast veya modern bir mimari yapi, bigimleri nedeniyle estetik bir goriiniime
sahip olabilirler.

Sonug olarak, gorsel algidaki bi¢im, nesnenin ya da mekamn sekil, boyut ve
oranlarinin uygun bir sekilde diizenlenmesiyle olusturulan algisal resimdir. Bigim,
nesnenin veya mekamn islevselligini, amacini ve estetik 6zelliklerini belirler.

2.3.1.3.1. Gestalt Kurami

Yirminci yiizyilin baginda, Christian von Ehrenfels ve Carl Stumpf tarafindan
yonetilen Berlin Gestalt Psikolojisi Okulu oncii iiyeleri Kurt Koffka, Max Wertheimer,
Wolfgang Kohler, Kurt Lewin ve Wolfgang Metzger ile bir algisal organizasyon teorisi
gelistirdiler. Bu teorinin ismi Gestalt Teorisi olarak bilinmektedir (Geremek, Greenlee ve
Magnusses, 2014). Kentsel ¢evrede, zihinden gelen isaretler, kalabaliklar, trafik, binalar,
yansimalar, parlama, ayrintilar ve daginiklik gibi sayisiz karmasik gorsel uyarani islemesi
istenir. Insan gorsel alg1 sisteminin bir pargas: olarak, gz, asin gorsel yiik olarak kabul
edilebilecek sahnelerle karsilastiginda bir denge hissini siirdiirmek i¢in dinamik bir kendi
kendini organize etme egiliminde bulunur. Bu algisal organizasyonun nasil gerceklestigi,
1920’lerde ve 1930’larda zihnin gorsel diinyadaki tiim karmasikliklar ve fazlaliklar
arasinda diizeni nasil “gdrebildigini” agiklamaya caligsan bir grup Alman psikologun odak
noktasini olusturmuslardir (Michel, 1996).

Max Wertheimer, bigim algisi ¢aligmasina etkili bir yol gelistirdi. Gestalt, bigim
veya “biitiinsel bicim” anlamina gelir. Algisal yapilanma {izerine yapilan tiim ¢aligmalarn
kapsayan Gestalt psikolojisinin amaci, gorsel sistemin gorsel alanda mevcut olan gesitli
unsurlari nasil birlestirdigini aciklamaktir (Crick, 1997).

Gestalt psikolojisi, insan algisinin biitiinsel ve organize bir sekilde galistigini kabul eder.
Bu teori, 6gelerin insan zihnindeki biitlinsel bir algiya katkida bulundugunu ve bu
algilarin unsurlarin toplamindan daha biiyiik oldugunu savunur. Bu teoriye gore, insanlar
nesneleri pargalarina ayirmak yerine, biitiinsel bir alg1 olustururlar (Lidwell, Holden ve
Butler, 2010). Gestalt kuraminin ¢alisma odagini insan algis1 ve diger bilme stiregleri
olusturmaktadir. Bu baglamda “biitiin kendisini olusturan parc¢alarin toplamindan

12



LITERATUR TARAMASI S.V. TERZIOGLU

farklidir” ilkesi Gestalt kuramini olusturmaktadir (Atkinson, Smith, Fredrickson, Bem,
Maren ve Nolen-Hoeksema, 1996). Gestalt ilkeleri asagida yer almaktadir.

Yakinlik: Birbirine daha yakin olan nesneler birlikte gruplanmis olarak algilanir
(Jing, 2018). Yakinlik ilkesi, mimari tasarimda da kullanilabilir. Mimari
tasarimda yakinlik ilkesi, bir binanin i¢ mekénlarinin tasarirminda kullanilabilir.
Ornegin, bir oturma alan1 tasarlanirken, koltuk, sehpa ve hal1 gibi mobilya ve
aksesuarlar, birbirlerine yakin ve aralarindaki mesafeler dengeli bir sekilde
diizenlenerek yakinlik hissi yaratilabilir. Ayrica, bir bina cephesindeki pencereler,
kapilar ve diger agikliklar da birbirlerine yakin olarak tasarlanarak, birlikte bir
diizen ve ritim olusturulabilir (Ching ve Binggeli, 2018).

Benzerlik: Bireyin benzer goriinen nesneleri birbiriyle gruplandirma egilimini ve
sekillerin tekrarlarim segme yetenegini ifade eder (Jing, 2018). Algisal bir alanda,
seklin benzer gorsel oOzelliklerine sahip Ogeler, kendilerini benzer olmayan
Ogelerden izole eder ve bir kiime olarak goriilme egilimindedir. Benzerlik yasasi,
mimaride uzun siiredir olagan bir durumdur. Son zamanlarda, biiylik Olciide
standartlastirilmis parcalarin seri iiretimi nedeniyle sanayilesmis ¢evre genelinde
yaygin hale gelmistir (Michel, 1996). Bu ilkeye gore, ayn1 veya benzer sekil, renk
veya desene sahip nesneler, birbirleriyle iliskilendirilerek bir biitiin olarak
algilanir. Mimari tasarimda, benzerlik ilkesi, tasarimin bir pargasi olan yapi
elemanlarinin benzer 6zelliklerini kullanarak gorsel bir baglant1 kurmaya olanak
tanir. Bu ilke, tasarimcilarin farkli boliimleri bir arada tutmak icin benzer renk,
malzeme veya desenler kullanmalarini saglar. Benzerlik ilkesi, mimari tasarimin
pek ¢ok yoniine uygulanabilir. Ornegin, bir binanin cephesinde farkh renkler veya
malzemeler kullanarak farkl boliimler olusturulabilir. Bu farkli boliimler, benzer
sekil veya desenlerle birbirleriyle iligskilendirilerek, tasarimin bir biitiin olarak
algilanmasim saglayabilir. Benzerlik ilkesi, tasarimin bir parcasi olan objeler
arasinda da kullanilabilir. Ornegin, bir i¢ mekanda birbirine benzer koltuklar
kullanarak, tasarimin farkli boliimleri birlestirilebilir. Aynmi sekilde, bir bahge
tasariminda benzer bitkiler kullanarak, tasarimin bir biitiin olarak algilanmasi
saglanabilir (Ching, 2015; Mallgrave, 2011; Panero ve Zelnik, 2014).

Siireklilik (Devamhilik): Bir nesneden digerine algilanan siireklilik ile ilgilidir
(Jing, 2018). Bu prensibe gore, gorsel olarak birbirine benzer veya birbiriyle
baglantili olan Ogeler, birlikte bir biitiin olarak algilanirlar. Siireklilik ilkesi
mimari tasarimda da kullanilabilir. Mimari tasarimda siireklilik ilkesi, bir binanin
ic mekanlarinin tasarrminda kullanilabilir. Ornegin, koridorlar veya odalarin
birbiriyle baglantili olmas1 gerektiginde, benzer renkler, malzemeler ve formlar
kullanilarak siireklilik saglanabilir. Boylece, i¢ mekénlar arasinda akicilik ve
devamlilik hissi olusur. Ayrica, bir binanin dis cephelerinde de siireklilik ilkesi
kullanilarak, 6geler arasindaki baglantilar vurgulanabilir ve bina tasariminda
biitlinliik saglanabilir (Ching ve Binggeli, 2018).

Sekil-Zemin iliskisi: Goziin, bir 6geyi veya nesneyi ¢evreleyen ortam veya
bosluktan ayirt etme bi¢cimini ifade eder. Sekil ve zemin arasindaki iligki
mekansaldir (Jing, 2018). Birey ¢evre ile temasinda, algi odagim degistirir. Bazi
seyler one cikarken digerleri arka planda kalir (Sills, Lapworth ve Desmond,
2012). Gestalt psikolojisi, sekil-zemin iliskisi olarak bilinen kontrast prensibine
dayanir. Bu prensibe gore, bir nesnenin algilanabilmesi i¢in o nesnenin diger
nesnelerden ayristirilmasi gerekmektedir. Sekil-zemin iliskisi, bir nesne veya
figlirlin arka planindan (zemin) ayirt edilmesini saglar. Bu prensip mimari
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tasarimda da kullanilabilir. Mimari tasarimda sekil-zemin iliskisi, bir binanmn

Ogelerinin (duvarlar, pencereler, kapilar vb.) tasariminda kullanilabilir. Bu ilkeye

gore, Ogeler arasinda kontrast yaratilarak, bir 6genin digerlerinden 6ne ¢ikmasi

saglanabilir. Bu prensip, bir bina tasariminda gorsel hiyerarsi olusturulmasina
yardimer olur. Ornegin, bir binamn ana girisi, sekil-zemin iliskisi kullalarak
diger 6gelerden farkli bir sekilde tasarlanabilir ve boylece 6ne ¢ikabilir (Ching ve

Binggeli, 2018).

e Tamamlama ilkesi: Insanlar ister olaylar ister duygular, duygular, diisiinceler
veya eylemler olsun, deneyimleri tamamlama konusunda dogal bir egilime
sahiptir (Sills, Lapworth ve Desmond, 2012). Organizma, tamamlanmayan
nesneleri, tamamlayarak algilama egilimindedir (Jing, 2018). Mimarlikta
tamamlama ilkesi, yapida yer alan bosluklarin dolgunluklarla, agikliklarin kapal
alanlarla tamamlanmasi seklinde ortaya cikar. Ornegin, bir bina tasariminda,
yapida yer alan bosluklarin ve agikliklarin, mimari kompozisyon igerisindeki
diger elemanlarla tamamlanmasi, mimarinin biitiinliigiinii saglayarak, yapiya
anlam kazandirir. Bu ilke, mimari tasarirmda sadece mekdnin fiziksel
ozelliklerinde degil, ayn1 zamanda mekanin islevsel ve sembolik anlamlarinda da
kullanilir. Ornegin, bir mekann iginde yer alan bir boslugun, tamamlanacak bir
Ogeyle birlestirilmesi, mekanin islevsel olarak kullanilabilirligini artirirken, aym
zamanda mekana farkli sembolik anlamlar yiikleyebilir (Ching, Jarzombek ve
Prakash, 2017).

e Basitlik ilkesi: Gestalt psikolojisindeki basitlik ilkesi, tasarimin gereksiz
detaylardan kaginarak basit ve net olmasi gerektigini savunur. Bu ilke, bir
tasarimin ana mesajini agikca iletebilmesi igin tasarimin olabildigince az sayida
elemana sahip olmasi gerektigini sdyler. Bu ilke, tasarimcilarin tasarimlarinda bir
biitiin olarak diislinmelerini ve tasarimlarindaki her unsurun amacim ve islevini
diisiinmelerini tesvik eder. Basitlik ilkesi, bir tasarimin okunabilirligini arttirabilir
ve tasarimlarin hedef kitleleri tarafindan daha kolay anlagilmasini saglayabilir
(Lidwell, Holden ve Butler, 2010).

Mimari ve mekansal tasarim baglaminda, Gestalt teorisi, insanlarin mekani nasil
algiladiklarin1 ve deneyimlediklerini anlamak i¢in bir ¢er¢eve saglar. Gestalt ilkelerine
gore, insanlar duyusal bilgileri, yakinlik, benzerlik, yakinlik ve siireklilik gibi bir dizi
algisal yasaya dayali1 olarak anlaml kaliplar halinde diizenlerler. Bu yasalar, insanlarin
nesneler, yiizeyler ve mimari 6geler arasindaki uzamsal iliskileri algilama bi¢imini
yonetir. Mimarlar ve tasarimcilar, alanlan sezgisel, gezinmesi kolay ve istenen kullanici
davranisim kolaylastiran bir sekilde diizenlemek i¢in Gestalt ilkelerini kullanir. Ornegin,
bir kamusal alandaki oturma diizeni, sosyal etkilesimi ve topluluk olusturmay1 tesvik
edecek veya bir mahremiyet ve yalnizlik duygusu yaratacak sekilde tasarlanabilir.

2.3.1.4. Malzeme

Malzeme, bir nesnenin yapiminda kullanilan madde veya materyalleri ifade eden
gorsel bir 6ge seklinde ifade edilir. Bir nesnenin malzemesi; goriiniimii, dokusu, renkleri
ve ylizey Ozellikleri iizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Malzeme, nesnenin gercekligini
ve dokusunu hissettirerek, gorsel olarak daha gergekgi bir deneyim yaratmaya olanak
tanir. Bu nedenle malzeme, gorsel sanatlar ve tasarimda onemli bir rol oynar (Lilley,
2010).
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2.3.1.5. Doku

Gorsel algiyr etkileyen bir diger kavram olan doku, bir nesnenin veya goriintiiniin
yiizey kalitesini belirten gorsel bir 6ge olarak tanimlanmaktadir. Bu durum bireyin
dokunarak veya gorerek hissedilmesiyle anlamlandirilir. Tasarimlardaki dokular piiriizlii,
diiz, kabartmali, parlak, mat gibi farkli segenekler sonucunda nesnelerin veya
goriintiilerin birey iizerindeki algilama siirecini etkiler (Livingstone, 2002; Wolfe,
Kluender, Levi, Bartoshuk, Herz, Klatzky ve Merfeld, 2017).

2.4. Mekansal Alg/Mekan Algisi

Mekan algist, tarihsel, toplumsal, kavramsal, bilissel ve biyolojik siireclerle var
olur (Dogan, 2009). Bu nedenle mekan algisi, mimarlik, sehir planlama ve sosyolojiyi
igeren ¢ok disiplinli bir alan olarak kabul edilir. Mekanin degerlendirilmesinde mekan
algisinin 6nemli bir yeri vardir. Clinkii insanlarin davranislan edindikleri mekan algisi ile
sekillenmektedir ve mekam sekillendiren ve insanlarin bir mekandaki davramslarim
kontrol eden ve etkileyen bu algidir. Algi, deneyimle, bir yerin hafizasiyla iligkilidir.
Buradan hareketler Merleau-Ponty, “bedensel hareketliligin, kisinin bedeninin
uzamsalliginin ve aliskanlik ediniminin, uzamsal deneyimlerimizin yam sira algilarimizin
sentezlerini ve diinyamn birligini sekillendirdigini géstererek diinyayla indirgenemez
iliskimizi acikhiga kavusturur” (Viljoen, 2010). Ozen’e (2006) gore mekanda algl
psikolojisi; bireyin mekan igerisinde ya da g¢evresinde kisa veya uzun siireli deneyim
kazanmasi ve mekanin hatirlanmasi olarak tanimlanmaktadir.

Fiziksel faktorlerin ve duyularin mekani algilama boyutunda 6nemli bir rolii yer
almaktadir. Mekani olusturan birtakim bilesenler bulunmaktadir. Bunlar fiziksel, somut
ve tanimlanabilen bilesenlerdir. Bununla birlikte duyularla algilanan, psiko-sosyal boyut
olarak tanimlanan, soyut bir yoni de vardir. Organizmanin farkli ihtiyaglarina bagh
olarak belirlenen eylemler i¢in gerekli kosullar fiziksel ve psiko-sosyal kosullar seklinde
belirtilmektedir. Mekan hem nicelik hem de niteliklerle 6lciilen bilesenleri icermektedir.
Mekana 6zgiinliigiinii veren psiko-sosyal boyut olan bu soyut degerdir (Izgi, 1999). Sekil
2.1°de mekan algisini etkileyen faktorler gosterilmistir.

Faktorler

: | | KULLANICI

1
| | : |
1 1 1 1
1 1 1 1
V[ Fiziksel | | |
' Faktorler ' ' '
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 : 1 1 M ka
| L+ | e
! ! ] I Algist
1 1 1 1
1 1 1 1
1 Psiko- ! 1 1
1 1 1 1
: sosyal : : Deneyim :
| | | |
1 1 1 1
1 1 1 1

1 1

Sekil 2.1. Mekan algisini etkileyen faktorler
Kaynak: Oymen-Giir, 1996
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Organizmanin cevresini algilamasi beden merkezli olarak ifade edilmektedir.
Mekéanin dokunma, koklama, duyma ve goérme olmak iizere dort duyu araciligr ile
edinilen bilgiler ¢ercevesinde algilandigini ifade etmektedir. Bu durum Sekil 2.2.°de
gosterilmigtir. Birey bu dort duyusunu mekan igerisinde kullanmasi miimkiindiir; ancak
bu duyularini belirli sinirlara kadar kullanabilmektedir (Bloomer ve Moore, 1977).

Dokunma Koklama Duyma Gorme
Siniri Siniri Siniri Sinin

Sekil 2.2. Mekan algisinda duyusal alan siralamasi
Kaynak: Bloomer ve Moore, 1977

Mekan algisi, insanlarin c¢evrelerindeki mekanlarnn nasil  gordiiklerini,
hissettiklerini, anladiklarini ve hatirladiklarim etkiler. Bu algi, kisisel deneyimler,
kiiltiirel faktorler ve zihinsel siirecler gibi ¢esitli faktorlerden etkilenir. Mekan algisi,
kisinin duyularina dayanir ve gorsel, isitsel, kokusal ve dokunsal unsurlarin yani sira
mekansal iligkileri de igerir.

Mekan algisi, insanlarin mekanlara nasil tepki verdiklerini ve mekanlardan nasil
etkilendiklerini anlamak i¢in Onemlidir. Mimarlar ve tasanimcilar, mekan algisim
anlamak ve bu algiy1 tasarimlarinda kullanmak icin ¢esitli teknikler ve stratejiler
gelistirirler. Ornegin, bir mekanda 151k, renk, malzeme ve form gibi unsurlar, mekan
algisini etkileyebilir ve tasarimin amacina uygun bir sekilde kullanilabilir (Lynch, 2017).

2.5. Tasarimda Uc Boyut Algist

Tasarimda ti¢ boyut algisi, bireyin bir mekanin derinlik, hacim, perspektif ve ¢
boyutlu 6zelliklerini algilama yetenegini ifade eder. Ug boyut algisi, mimari
tasarimcilarin mekanlar1 anlamak, gorsellestirmek ve deneyimlemek i¢in kullandig
onemli kavramlardan birini olusturur. Bu kavram bireylerin mimari mekanlar1 nasil
algiladigimn ve mekanlarla nasil etkilesime girdiginin anlasilmasina yardimei olur
(Ching, 2015).

Uc boyutlu goriintii donanim1 ve bunlarda gdsterilen resimler icin ihtiyaglarm
tanimlanmasi, yliksek kaliteli bir {i¢c boyutlu goriintii sistemi olusturmaya yonelik 6nemli
bir ilk adimdir. Tasarim siirecinde gecerli optimizasyonu istlenmek icin bir dijital
stereoskopik goriintiiniin bir son kullanici tarafindan nasil algilandigina dair net bir
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anlayisa ihtiyac bulunmaktadir. Binokiiler gorme, insanlara, gozlerin retinasinda
meydana gelen iki goriintiideki homolog veya karsilik gelen noktalarin konumlarindaki
kiiciik farkhliklardan elde edilen derinlik algisi avantaji saglar. Bu, stereopsis (katt
gorme) olarak bilinir ve bir sahnedeki nesnelerin derinlik iliskileri hakkinda kesin bilgiler
saglayabilir (Holliman, 2018).

Tasarimda {i¢ boyut algisi, iki boyutlu bir yiizey iizerindeki nesnelerin derinlik,
boyut ve mesafe gibi li¢ boyutlu 6zelliklerinin algilanmasidir. Bu algi, insan goziiniin ve
beyin tarafindan gerceklestirilen kompleks islemlerin sonucudur. Binokiiler gorme, iki
gozlimiiziin bir nesneyi farkli agilardan gorerek beyne iki ayr1 goriintii gondermesi sonucu
gerceklesen gdrme big¢imidir. Bu iki ayr1 goriintii, beyinde birlestirilerek tek bir ii¢
boyutlu goriintii olusturulur. Tasarimda, ii¢ boyut algist ve binokiiler gérme, dzellikle {i¢
boyutlu modellerin tasarlanmasi ve sunumunda Onemli bir rol oynar. Tasarimcilar,
bilgisayar destekli tasarim yazilimlan ile {i¢ boyutlu modeller olustururken, bu modelleri
farkl1 acilardan gorerek derinlik, boyut ve mesafe algisi olustururlar. Bu modeller daha
sonra, sunumlar i¢in kullanilarak, miisterilere veya diger tasarim ekiplerine gorsel olarak
daha net bir sekilde sunulabilirler (Ching, 2014).

Karatas ve Gokmen (2019) tarafindan yapilan bir c¢alismada, ii¢ boyutlu
modellerin {iretimi i¢in, bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlarinin yamn sira, iig
boyutlu yazicilar ve sanal gergeklik teknolojilerinin kullamminin arttigi belirtilmektedir.
Bu teknolojilerin kullanimi, tasarimcilarin ii¢c boyutlu modelleri daha dogru bir sekilde
olusturmasina ve gorsellestirmesine olanak tanir. Benzer sekilde, bir baska ¢alismada
binokiiler gérmenin mimari tasarim siirecinde kullanilmasinin, tasarimin gercekgi bir

sekilde simiile edilmesinde 6nemli bir rol oynayabilecegi vurgulanmaktadir (Bao, Liu,
Cao ve Wang, 2018).
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2.6. Bilgisayar Destekli Tasarim

Insaat Tarihi geleneksel olarak &zel arastirma araglar1 gerektirir. Eserlerle ilgili
tarihi ve teknik aragtirmalarda, orijinal ¢izimler ve belgeler gibi kaynaklar, cogu zaman,
gercek insaat slirecini ve mimari ve yapisal ¢oztimlerle iligkisini anlamak ve temsil etmek
icin yeterli degildir. Yapatlar iizerindeki tarihsel ve teknik arastirmalar, yapici unsurlar
ve yapici siireci aciklamak ve ayrintili bir sekilde temsil etmek igin bazi gorsel ve fiziksel
araglara ihtiya¢ duymaktadir. Ozellikle, kopriiler, kubbeler ve biiyiik catilar gibi biiyiik
yapilarin tarihsel incelemesi i¢in fiziksel modellerin 6zel bir kullanimi gerekliydi. Cogu
yeniden c¢izilmesine ragmen yapisal elemanlarin kalinhig: ile tiim isin genel boyutu
arasindaki boyutsal bosluk énemli bir noktay1 olusturmaktaydi. Bunun yerine, nesnenin
fiziksel, ti¢ boyutlu bir temsilini sunan modeller, farkli Olgeklerde yapisal oran
sorgulamaya ve temsil etmeye olanak saglamaktadir. Ug boyutlu modelleme ve fiig
boyutlu baskinin ortaya ¢ikist hizli insa edilebilir fiziksel modellerin kolayca
tiretilebilmesini saglamaktadir (Iori, Giannetti ve Capurso, 2019).

Bilgisayar destekli tasarim nispeten yeni bir teknolojidir ve son elli yilda hizlt bir
sekilde ilerlemistir. Tasarim ve lretimde bilgisayar kullanimi 1946 yilina ENIAC
(Electronic Numerical Integrator and Computer) ve ilk bilgisayarlarin ortaya ¢iktig
yillarin baglarina uzanir (Sekil 2.3.).

Sekil 2.3. Electronic Numerical Integrator and Computer ¢alismalari
Kaynak: (Url-1)

CAD, kelime olarak Computer Aided Design / Drafting kelimelerinin bas
harflerinden olusmaktadir. Tiirkiye’de ise BDT (Bilgisayar Destekli Tasarim / Cizim)
olarak literatiirde gegmektedir (Uyar, 2007). Bilgisayar modelleme teknolojisi, bilgisayar
donanimimin gelismesiyle birlikte ilerledi. 1950’lerde gelistirilen birinci nesil CAD
programlarnin kullanicilar1 istenen iki boyutu geometrik sekilleri olusturmak igin
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program kodlar1 olusturmalar1 gerekiyordu. Baslangicta CAD teknolojisinin gelisimi
cogunlukla arastirma merkezlerinde gerceklestirildi. Massachusetts Teknoloji Enstitiisti,
Carnegie-Mellon Universitesi ve Cambridge Universitesi o donemde dnciilerdi. Bununla
birlikte CAD teknolojisine olan ilgi hizla yayildi. CAD sistemlerinin kullamimi 6ncelikle
otomotiv endiistrisinde, havacilik endiistrisinde ve 6zel durumlar i¢in kendi programlarini
gelistiren devlet kurumlarindaydi (Shih, 2019).

1960 yilindan beri bilgisayar destekli tasarimin (CAD) gelismesi, binalarin,
gemilerin ve otomobillerin tasarimi ile mithendisligi i¢ ice ge¢cmistir. Amerika Birlesik
Devleti askeri aragtirmalarindan gelistirilen ve agirlikli olarak uzay yarisinda kullanilan
bilgisayar destekli tasarim, daha sonra giinlik yasamda tiim insanlarin kullanimina
sunuldu. 1960’larin ortalarinda IBM, ilk bilgisayar destekli programlarim gelistirdi
(Driscoll, 2013).

1970’ler genellikle bilgisayar donaniminin gelistirilmesinde en Gnemli
ilerlemenin, yani mikroislemcilerin icad1 ve gelistirilmesinin yillar1 olarak goriiliir. Bilgi
islem giliciiniin gelismesiyle birlikte, kullamci dostu ve etkilesimli yeni tip lic boyutlu
bilgisayar destekli tasarim (3D CAD) programlari ortaya ¢ikmistir. CAD teknolojisi ¢ok
basit bilgisayar destekli ¢izimden ¢ok karmasik bilgisayar destekli tasarima hizla
genisledi. Yiizey modelleme ve kati modelleme teknolojisindeki gelismeler 1970’lerin
sonlarinda sekillenirken, bilgisayar donanim1 ve programlamanin yiiksek maliyeti bu tiir
teknolojilerin gelisimini yavaslatti. Bu siire zarfinda, mevcut CAD sistemlerinin tiimii son
derece pahali ve bir oda boyutunda ana bilgisayarlara ihtiyaci ortaya ¢ikariyordu (Shih,
2019).

1980’lerde bilgisayar donanimindaki gelismeler, ana bilgisayarlarin giiclinli daha
az maliyetle ve halk i¢in erisilebilirligi artirmak ic¢in masaiistiine getirdi. 1980’lerin
ortalarinda, ii¢ boyutlu kat1 modelleme teknolojisinde dnemli gelismeler yasandi (Shih,
2019).

1980’lerden bu yana, mimarlarin bilgisayar destekli tasarim kullanimi tasarmm
stirecinde kokli bir degisiklige ugratmistir. Bunlardan ilki, mimarlarin model algisinin
igsel olarak degismesi; ikincisi ise model yapimcilarinin model olusturma yontemlerinin
degismesidir (Driscoll, 2013). 1990’larda ise CAD programlar1 giiclii bir tasarim
araglarima doniistii. Bilgisayar destekli tasarimin tarihsel gelisimi Tablo 2.1.°de yer
almaktadir.
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Mimarlar, tasarim konseptleri i¢in yapisal ¢oziimlerin saglanmasini saglamak icin
bir binanin tasarim asamasinda miihendislerle birlikte ¢alisirlar. Yapinin satin alma
slirecinde, tasarimin miisteriye ve miihendisler gibi tasarim ekibinin diger iiyelerine
iletilmesi gerekir. Bu iletisim, tasarimcinin ana paydas olarak miisteriyi tatmin eden
uygun bir tasarim ¢Oziimiine ulasmasini sagladigi i¢in 6nemlidir. Bu nedenle
gorsellestirme, tasarim siirecinin Onemli bir yoniinii olusturmaktadir. Yapi bilgi
modellemesi bir ara¢ olarak tasarimci (mimar veya miihendis) tarafindan tasarim
gorsellestirme ve analitik islevleri gerceklestirmek i¢in kullanilabilir. Ancak, bu islevleri
gerceklestirmeye yonelik ¢esitli yetenekler bir yap1 bilgi modelinden digerine farklilik
gosterebilir ve bazi durumlarda is birligine dayali yazilim programlar1 gerektirebilir
(Aouad, Wu, Lee ve Onyenobi, 2012). Bu baglamda Yap1 Bilgi Modellemesi (Building
Information Modelling — BIM), bilgi teknolojilerini yap1 sektoriine uygulayarak
gelistirilen yap1 tasarim ¢oziimleri ile bu ¢oziimlerle olusturulan sistemleri ifade eder.

Tarihi mimarinin temsili ve arastirilmasi i¢in BIM'in (Yap1 bilgi Modellemesi)
birinci kullamlmasindaki temel gereksinim, modelin kalitesi ve geometriye iliskin
giivenilirligidir. ikinci kosul, malzeme ve zaman icindeki degisikliklerle ilgili her bir
bilesenle ilgili kapsamli bir tarihsel not veri tabaninin eklenmesini igerir. Bu tiir modeller,
dogrudan iki boyutlu ¢izimlerin elde edilmesinde ve her sekle iliskin biiylik miktarda
verinin yonetilmesinde birgcok avantaj sunar. U¢ boyutlu gerceklige dayali modellerde
0zel bir zorluk, kiiltiirel miras i¢in geometrik dogrulugun uygunlugunu garanti eden BIM
modellerini elde etmek i¢in kolay yontemler gelistirmektir (Quattrini, Malinverni, Clini,
Nespeca ve Orlietti, 2015).

BIM terimi, 1970 yilinda Profesér Charles M. Eastman tarafindan bulundu ve
kelimenin tam anlamiyla genel bir bina ingaatinin bilgisayarli modellemesi anlamim
tasimaktadir (Logothetis, Delinasiou ve Stylianidis, 2015). Insaata iliskin veri, ¢izelge ve
teknik belgelerin eskiye gore daha gelismis bir sistemde tasarlanma yontemidir (Latiffi,
Mohd, Kasim ve Fathi, 2013).

Yapi1 Bilgi Modellemesi (BIM) su anda mimari ve ingaat miithendisliginde ingaat
projelerinin ii¢ boyutlu gorsel modelini ve Ozelliklere sahip cesitli alanlarin dijital
verilerini belirli bir formatta bir dosyaya veya veri tabanina entegre etmek igin
kullanilmaktadir. Bu platformlar, proje tasarimcilarinin, proje yoneticilerinin, insaat
birimlerinin, mal sahiplerinin ve miisterilerin tasarimi ii¢ boyutlu bir goérsel model
araciligryla gormelerine ve projenin ilgili dijital verilerini elde etmelerine olanak
tanimaktadir (Quattrini, Malinverni, Clini, Nespeca ve Orlietti, 2015). Smith'e (2007)
gére BIM, bir binanin fiziksel ve islevsel Ozelliklerini yeniden firetir ve bir proje
gelistirilmeden Once tasarim hatalarni diizeltme ve/veya degisiklikleri uygulama firsatt
sunar. Autodesk (2023), “Yap1 Bilgi Modellemesi'nin (BIM), mimarlik, mithendislik ve
insaat profesyonellerine binalan ve altyapiyr daha verimli planlamak, tasarlamak, insa
etmek ve yonetmek icin i¢ gorli ve araglar saglayan, akilli bir 3 boyutlu model tabanl
stire¢ oldugunu” 6ne siirmektedir.

2.7.Bilgisayar Destekli Tasarim Programlan

Bilgisayar destekli tasarrm (BDT), bir tasarimin  olusturulmasina,
degistirilmesine, analizine veya optimizasyonuna yardimci olmak amaciyla bilgisayar
sistemlerinin kullanilmasi olarak tanimlanabilir. Bilgisayar sistemleri, belirli bir kullanict
firmasinin gerektirdigi 6zel tasarim islevlerini yerine getirmek icin donanim ve
yazilimdan olusur. BDT donanimu tipik olarak bilgisayari, bir veya daha fazla grafik
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ekran terminalini, klavyeleri ve diger ¢evresel ekipmani igerir. BDT yazilimi, bilgisayar
grafiklerini sisteme uygulamak i¢in bilgisayar programlarindan ve kullanici sirketin
mithendislik fonksiyonlarini kolaylagtirmak i¢in uygulama programlarindan olusur
(Narayan, Mallikarjuna Rao ve Sarcar, 2008).

Farkli iirlin tasarimcilari, tasarimlarinin olusturulmasina veya degistirilmesine
yardimer olmak i¢in farkli BDT arag setleri talep eder. Daha az bilesene veya tek bir
bilesene sahip basit bir iirlin, yalnizca daha hizli 2B ¢izim ve tasarim araglarina ihtiyag
duyabilirken, c¢ok sayida bilesene sahip saglam bir tasarim, gelismis basitlestirilmis
sunum araclarina sahip bir 3B ¢izim gerektirir. Tasarimcinin farkli tasarim
gereksinimlerine yoOnelik ihtiyaglarina uyacak farkli 6zelliklere ve araglara sahip gesitli
BDT yazilimlart da mevcuttur (Sarkar, 2015). Modern BDT sistemleri etkilesimli
bilgisayar grafiklerine (interactive computer graphics-ICG) dayanmaktadir. Etkilesimli
bilgisayar grafikleri, bilgisayarin verileri resim veya semboller bi¢iminde olusturmak,
doniistiirmek ve goriintiilemek icin kullamildig kullanici odakli bir sistemi ifade eder.
Bilgisayar grafik tasarim sistemindeki kullanici, gesitli giris aygitlarindan herhangi biri
araciligiyla bilgisayara veri ve komutlar ileten tasarimcidir. Bilgisayar, kullanici ile bir
katot 151n tiipli (cathode ray tube-CRT) araciligiyla iletisim kurar. Tasarimei, bilgisayarda
saklanan istenen yazilim alt programlarini cagirmak i¢in komutlar girerek katot 1s1n tiipii
ekraninda bir goriintli olusturur. Cogu sistemde goriintii, noktalar, ¢izgiler, daireler vb.
gibi temel geometrik 6gelerden olusturulur. Tasarimcinin komutlarina gore bunlar
degistirilebilir (Narayan, Mallikarjuna Rao ve Sarcar, 2008).

Tasarimcilar, farkli yiik kosullarina maruz kalan biiyiik birlestirilmis yapilarmn
maliyetini veya analizini optimize etmek i¢in her bir bilesenin analizi gibi tasarimin ¢esitli
seviyelerinde analiz ve mekanizma gibi diger BDT olanaklarina ihtiya¢ duyarlar. Bu gibi
durumlarda, ara¢ gereksinimleri de farkl tasarim veya tasarimci diizeylerinde farklilik
gosterir. Normalde iist diizey BDT yazilimi, her tasarim diizeyi i¢cin gereken araglarin
cogunu saglar. Mevcut tiim araclar tek bir tasarimet, tek bir iirlin veya sistemin tasarimi
i¢cin gerekli degildir. Ayrica tiim araclarin tek bir ekranda saglanmasi tasarimcilar igin
olumsuz bir durumdur. Bu nedenle, arag setleri, belirli uygulamalar i¢in veya bir
tasarimcinin Ozel ihtiyaclarina uyacak sekilde modiiller halinde kategorize edilir. Bu
sekilde, BDT yazilimi, miisterilerin 6zel gereksinimlerine uyacak sekilde modiil se¢imi
secenegi sunarak maliyeti de distiriir. Kiigiik trlinler tireten sirketler, standart olarak
mevcut araclarla 3B ve 2B paketleri kullanirken, farkli disiplinlerde iiriinleri olan biiyiik
sirketler, uygulamalarina gore ¢esitli modiiller kullamir (Sarkar, 2015). Mimari ve i¢
mimari tasarimlarda kullanilan bilgisayar destekli ¢izim programlar1 Sekil 2.4.°te
gosterilmistir.

AUTODESK
AUTODESK e AUTODESK
BiSketchUp I rev , 3DS MAX AUTOCAD
Adobe _
‘Phgtoshop m Adobe InDesign ARCuHIC AD y ‘

Sekil 2.4. Mimari ve i¢ mimari tasarimlarda kullanilan bilgisayar destekli ¢izim
programlart
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2.7.1. 1ki Boyutlu (2B) Cizim

Ic mekan ve dis mekan tasarim siireglerinde bu mekanlarin temsili genel olarak
cesitli ortamlar ve teknikler kullanilarak gergeklestirilmektedir. Bunun amaci mekamn
goriiniim, yapisi, hacmi, formu ve atmosferini canlandirabilmektir (Brooker ve Stone,
2011). Iki boyutlu gizimde, noktalar koordinat diizleminde X ve Y degerleri ile tanimlamr
(MEB, 2018).

Iki boyutlu ¢izimlerde her bir unsur, belirli bir dlgekte ve olgiide ¢izilir. Bu
olgekler, gergek diinyadaki boyutlara uygun olarak ayarlanir ve belirli bir 6lgegi temsil
eder. Bu nedenle, iki boyutlu ¢izimler, gercek diinya ile olan dlgekli iligkileri gosteren
teknik cizimlerin hazirlanmasinda olduk¢a onemlidir. Iki boyutlu ¢izimler, teknik
cizimler, mimari planlar, montaj ¢izimleri, elektronik devre semalar1 ve makine parca
cizimleri gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Bu ¢izimler, tasarimcilarin fikirlerini ve
tasarimlarin diger insanlarla paylasmasina, liretim siireclerini yonetmesine ve isbirligi
yapmasina olanak tamr. Ozellikle, otomotiv, makine ve insaat sektdrleri gibi
endiistrilerde, iki boyutlu ¢izimler, iiretim siireglerinin yonetiminde ve iiretim hatlarinin
kurulmasinda oldukg¢a énemlidir. Iki boyutlu ¢izimlerin hazirlanmasi, geleneksel olarak
kagit ve kalem kullanilarak yapilirdi. Ancak, giliniimiizde bir¢ok teknolojik ¢izim
yazilimi, iki boyutlu ¢izimlerin hizli ve kolay bir sekilde hazirlanmasim saglamaktadir.
Ozellikle, AutoCAD, SolidWorks, CATIA ve Pro/Engineer gibi yazilimlar, iki boyutlu
cizimlerin tasarlanmasini ve diizenlenmesini kolaylastirmaktadir (Cetinkaya, 2016). Bu
tarz programlar tasarimlarin daha hizli ve daha hassas bir sekilde hazirlamasin
saglamaktadir. Genislik ve uzunluga sahip olup, derinlik veya kalinlik icermemektedir.
iki boyutlu ¢izimde gélge yoktur, gélgenin olmamasi ¢izimin daha az gergekgi olusunu
one siirer. Iki boyutlu ¢izim 6rnegi sekil 2.5.’te yer almaktadir.
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Sekil 2.5. iki boyutlu ¢izim 6rnegi (Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan AutoCAD
programi kullanilarak ¢izilmistir.)

Iki boyutlu ¢izim, yiizeyin uzunlugu ve genisligini gdsteren ancak derinligi
gdstermeyen bir ¢izim tiiriidiir. iki boyutlu cizimler, mimarlik, miihendislik, endiistriyel
tasarim, i¢ mekan tasarimi, moda tasarimi ve daha birgok alanda kullanilir. ki boyutlu
cizimler, genellikle 6lgekli olarak hazirlamr ve geometrik sekiller, ¢izgiler, semboller ve
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metinler gibi unsurlar igerir. Bu ¢izimler, mimari tasarimlarin planlan, kesitleri, detaylari,
iiretim ¢izimleri ve daha birgok tiirde kullanilir (Smith ve Ramirez, 2021; Zell, 2017). iki
boyutlu ¢izimler, genellikle 6lgekli olarak hazirlanir. Olgek, gercek boyutlarin kiigiik bir
0lcege indirgenerek ¢izilmesini saglar. Bu dlgeklendirme islemi sayesinde, ¢izimlerde yer
alan her unsurun gercek diinyadaki boyutu bilinir ve bu sayede ¢izimlerin liretiminde
dogruluk saglanir. iki boyutlu ¢izimler, birgok farkli ¢izim arac1 ve yazilimi kullamlarak
hazirlanabilir (Kog, 2012). Bu araglar arasinda kagit, kalem, cetvel, ag1 6lger, projedr gibi
geleneksel araclar yer alirken, glinlimiizde ¢izim yazilimlari da olduk¢a yaygin olarak
kullanilmaktadir.

iki boyutlu gizimlerin avantajlarindan biri, iiretimde kullanilan malzemelerin
kesin Olgiilerinin belirlenmesine olanak tanmmasidir. Bu tiir ¢izimler, mimarlar,
miihendisler ve diger tasarimcilar tarafindan kullamlan 6l¢ekli bir aragtir. Bu, bir 6l¢egin
¢izimin gercek boyutunu temsil ettigi anlamina gelir. Olgeklendirme, her unsurun gercek
diinyadaki boyutu hakkinda dogru bilgi saglar ve bu sayede ¢izimlerin iiretiminde
dogruluk saglanir. Iki boyutlu cizimlerin diger avantajlan arasinda, diizenleme ve
degistirme islemlerinin kolay olmasi ve diger tasarimcilarla paylasiminin kolayligi yer
alir. Ayrica, bu tiir ¢izimler, yapilacak projelerin basarili bir sekilde yonetilmesini saglar
(Ertiirk, 2013). Gilinlimiizde iki boyutlu ¢izimler, birgok farkli yazilim programi
kullamilarak hazirlanabilir. Ozellikle AutoCAD gibi profesyonel ¢izim yazilimlari, ¢izim
stirecini hizlandirir, daha kesin ve o6lgekli cizimler hazirlanmasini saglar ve dosya
paylasimi kolaylastirir. Ayrica, ¢izim yazilimlari, kullanicilarin ti¢ boyutlu tasarim
modelleri hazirlamasina ve tiretim ¢izimlerine doniistiirmesine olanak tanir.

Sonug olarak, bilgisayar destekli ¢izim programlarnin 2 boyutlu ¢izimde
kullanimi, hassasiyet, hiz, kolaylik, diizenleme esnekligi gibi konularda avantajlar saglar.

2.7.2. Uc Boyutlu (3B) Modelleme

Bir nesnenin ii¢ boyutlu (3B) modellemesi, veri toplama ile baslayan ve bir
bilgisayarda gorsel olarak etkilesimli bir ii¢ boyutlu sanal modelle biten tiim siire¢ olarak
goriilebilir. Genellikle iic boyutlu modelleme, yalnizca Olgiilen bir nokta bulutunu
iicgenlestirilmis bir aga veya dokulu ylizeye doniistirme islemi anlamina gelir
(Remondino ve El-Hakim, 2006). U¢ boyutlu ¢izimlerde noktalar koordinat sisteminde
X, y, ve z degerleri ile tanimlamr (MEB, 2018).

Bir modeli ya da i¢ veya dis mekam bilgisayar ortaminda gergek dl¢iilerinde ve
derinligi olacak sekilde olusturma siireci ii¢ boyutlu modelleme olarak tanimlanmaktadir.
iki boyutlu olarak tasarlanmis bir mekan bazi bilgisayar programlar araciligiyla kisa
siirede {i¢ boyutlu bir yapiya déniistiiriilebilir (Mantyla, 2012). Ug boyutlu gérsellestirme
programlart ile olusturulan tasarimlar bireylerin algilar1 {izerindeki etkilerini
kolaylastirmada bir arag olarak sunulmaktadir. Ozellikle mimarlikta en ¢ok tercih edilen
ii¢ boyutlu modelleme programlari arasinda 3Ds MAX, Sketch-up, CINEMA 4D,
ArchiCAD ve Revit yer almaktadir. Bunun yam sira meslek gruplarina gore ihtiyag
duyulan ve kullamlan programlar farklilik gosterebilir. Ornegin, endiistriyel tasarimcilar
Rhinoceros programim kullanmay1 serbest formlar1 daha kolay yapabildigi icin tercih
etmektedirler.

I¢c mekan ve dis mekan tasarimlarinda ii¢ boyutlu modelleme ydntemine pek ¢ok
agidan oldukea fazla ihtiya¢ duyulmaktadir. Ug boyutlu gorsellestirme programlarinin
yardimiyla tasarimeilar iiriinlerini veya mekanlarini daha kolay bir sekilde tasarlayip, bu
tasarimlarini kolaylikla da sunabilirler. Ug boyutlu gérsellestirme programlari ile gercek
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dokular kullamlir. Ayrica program igerisinde kullamlan 1siklar yardimiyla daha gercekei
goriintiiler elde edilebilir.

Ug boyutlu modelleme programlar1 sayesinde tasarimlar daha hizli bir sekilde
gerceklestirilir. Bununla birlikte program {izerinde ¢izilen tasarimda istenilen
degisiklikler kisa siirede yapilabilmektedir. Render islemi sonucunda ortaya ¢ikan ii¢
boyutlu mekanlar bireyler tarafindan daha kolay bir sekilde algilanmaktadir. Bu durum
mimarlarin ve i¢ mimarlarin tasarim siire¢lerini de pozitif yonde etkilemektedir.

2.8. Mimari Tasarim Siirecinde Kullanilan Bilgisayar Destekli Tasarim Yazilimlar

Mimari ve i¢ mimari tasarim siireglerinde, tasarimcilar fikirlerini ortaya koymak
ve tasarimlarimin daha iyi algilanabilmesi icin farklt yontemler ve araglardan
faydalanirlar. Bu yontemlerin sec¢imi, aktarilacak olan tasarimin tiirline gore degisim
gosterebilmektedir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD) alaninda kullanilan yazilimlar ¢ok
cesitlidir. Baz1 popiiler yazilimlar agagida detayli bir sekilde aciklanmistir.

2.8.1. AutoCAD

AutoCAD, Autodesk firmasinin gelistirdigi bir bilgisayar destekli tasarim (CAD)
yazilimidir. i1k olarak 1982 yilinda piyasaya siiriilen AutoCAD, mimari, miihendislik,
ingaat, lirlin tasarimi, i¢ mekan tasarimi gibi birgok alanda kullanilmaktadir (Shih, 2019).
AutoCAD, 2B ve 3B tasarimlarin olusturulmasina olanak tanityan kapsamli bir yazilimdir.
Yazilimin Ozellikleri arasinda iki boyutlu ve ii¢ boyutlu tasarim yapabilme, ¢izim
Olceklendirme, yazi yazma, tablo ve taban cizimleri, render 6zelligi, dinamik blok
ozellikleri, 6l¢timler, ve diizenleme aracglar1 yer almaktadir (Hamad, 2021).

2.8.2. 3DsMAX

Autodesk firmasinin bir {iriinii olan 3DsMax, {i¢ boyutlu modelleme, animasyon
ve gorsellestirme islemleri i¢in kullanilan bir yazilimdir. 3DsMax, mimari gorsellestirme,
oyun gelistirme, film ve video, endiistriyel tasarim gibi bir¢cok alanda kullanilmaktadir
(Chandler, 2018). 3DsMax 6grenmesi ve kullanmasi en kolay ii¢ boyutlu modelleme
paketlerinden biri olup menii odakli bir yapisi vardir (Lively 2010). 3DsMax'in 6zellikleri
arasinda yiiksek kaliteli gorsellestirme, animasyon, hareket yakalama, dinamik
simiilasyonlar, par¢acik simiilasyonlari, karakter modelleme, diizenleme ve dokulama, ve
Python dilini destekleyen gelistirme araclar1 yer almaktadir (Chandler, 2018; Gahan,
2011; Tickoo, 2021).

2.8.3. SketchUP

Yaygin olarak bulunan ii¢ boyutlu modelleme uygulamalar arasinda, Sketchup
kullanimi en kolay olandir (Chopra ve Huehls, 2017). Bu programi bina, ev aletleri,
manzaralar gibi fiziksel nesnelerin ii¢ boyutlu modellerini olusturmak igin kullanilan bir
bilgisayar yazilimidir (AMC College, 2017). Sketchup modellemesi, 3DsMax’ten biraz
daha farklidir. Sketchup yalnizca modellerken kenarlar ve yiizeyleri kullanir (Liveliy,
2010). Diger ii¢ boyutlu modelleme yazilimlarina kiyasla Sketchup modellemesinin
kullanimi1 sezgisel olan araglar ve tekniklerle gergeklestirilir. Bu programda modelleme
“insa etmekten” ziyade “kaliplamaya” benzer. Ornegin, bir nesnenin yiiksekligini bagka
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bir nesnenin yiiksekligine uyacak sekilde yiikseltmek istenildiginde, tasarimci bir ylizey
se¢ip onu diger nesneyle ayn1 yiikseklige ¢ekebilir (AMC College, 2017).

2.8.4. Revit Architecture

Autodesk Revit yazilimi, bir binanin tasarimini olusturmak i¢in gerekli tiim
araglar olan planlar, kesitler, cepheler, perspektifler, ayrintilar ve ¢izelgeler olugturmak
igin parametrik bir ti¢ boyutlu model kullanan bir BIM uygulamasidir (Vandezande ve
Krygiel, 2015). Parametrik terimi, dnceden kurulmus bir iliskiyi siirdiirmek i¢in bir
0genin degistirildigi ve bitisik 6gelerin otomatik olarak degistirildigi bir siireci tanimlar.
Revit tabanli bir modelin {i¢ boyutlu yapisi tasarimcimn goriintiiler ve animasyonlar
sunmasina olanak tanir. Bu grafikler, tasarim amacin1 miisterilere ve digerlerine daha net
bir sekilde iletmeye yardimci olur (Stine ve Hansen, 2012). Bu program, bina modelini
farkli seviyelere ayirir. Diizeyler, ¢ati, zemin ve tavan gibi bir diizeyde barindirilan diger
ogeler igin referans islevi goren sonlu yatay diizlemlerdir (Kogent Learning Solutions,
2011). Revit Architecture, mimarlar, miithendisler ve yapimecilar igin birgok 6zellik sunar.
Revit Architecture, kullamcilarin bir projenin tiim asamalarinda tek bir veri modeli
kullanmalarini saglayarak verimliligi arttirmaktadir. Revit Architecture, kullanicilarin
farklr disiplinlerden ekipler arasinda koordinasyonu saglamasina yardimci olan bir
isbirligi aracidir (Krygiel ve Nies, 2014).

2.9.Fotogercekci Goriintilleme (Rendering)

Gilinlimiizde binalarin {i¢ boyutlu gorsellestirmesi, Mimarlik, Miihendislik ve
Insaat alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Her gorsellestirmenin amac1 bireye bir
fikir, kavram veya taslak vermektir. Goriintii olusturmak icin sadece eskizler ve
sablonlara ihtiya¢ yoktur bunun yerine fikri detaylandirmak ve dnemsiz unsurlari ortadan
kaldirmak i¢in soyutlanmis gorsellestirmeler aranir (Kuhlo ve Eggert, 2010).

“Render” kelimesi ii¢ boyutlu gorsellestirme alaninda en ¢ok kullanilan
terimlerden biridir. Render, pek ¢ok sektorde kullamlan ve Bilgisayar Destekli Tasarim
programlar ile uygulanan modellerin; malzeme, doku, 151k, renk gibi birtakim gorsellerle
gelistirilerek olusturulan goriintiileme islemidir. Bu islem siire agisindan mekana ve tirtine
gore degismekte olup belirli bir zaman igerisinde gergeklesmektedir. Bir baska tanima
gore render, yazilim programlar1 araciligiyla bir ii¢ boyutlu bir modelden bir goriintii
olusturmanin yaratici siirecini ifade eder. Yansitma ve ger¢eklik render’in ana adimlan
arasinda yer alir. Render, {i¢ boyutlu gorsellestirmelerin cogunda uygulanir ve iyi bir
bilgisayar rekonstriiksiyonlar1 ile iliskili gergekgiligi iretir (Margounakis, 2008).
Fotogergekei goriintileme (render), gercek zamanli olmayan, ancak fotograf kalitesinde
sonuglar veren bir bilgisayar grafikleri teknolojisidir. Bu teknoloji, gercekg¢i aydinlatma,
malzeme Ozellikleri, fiziksel kameralar ve diger faktorler gibi gercek diinya 6zelliklerini
taklit ederek, gercekei goriintiiler olusturmayi amaglar (Foley, van Dam, Feiner ve
Hughes, 1996).

Renderlama, son video ¢iktisini liretmek i¢in bir video diizenleme dosyasindaki
efektleri hesaplama siirecini agiklamak igin de kullanilir (Ryan, 2011). Cesitli 6zellikler
render siireciyle dogrudan ilgilidir. Bu ozellikler su sekildedir; tonlandirma, doku
kaplamasi, kabartma kaplamasi, sislendirme/katilinan ortam, gélgeler, yumusak golgeler,
yansima, seffaflik, yar1 seffaflik, kirllma, kirinim, endirek aydinlatma, kostik efektleri,
alan derinligi, hareket bulanikliligi, fotogercek¢i doniisiim ve fotogergek¢i olmayan
renderlamadir (Karagkiozidis ve ark., 2006).
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Renderlama, ti¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin en 6nemli alt konularindan biridir
ve pratikte her zaman digerleriyle baglantilidir. Bu islem grafik hattinda, modellere ve
animasyona son goriiniimii veren son ana adimdir. Render siireci 1970'lerden bu yana
bilgisayar grafiklerinin artan karmasikligi ile daha belirgin bir konu haline geldi.
Renderlama, her biri farkli bir 6zellik ve teknik dengesi kullanan mimaride, video
oyunlarinda, simiilatorlerde, film veya TV 6zel efektlerinde ve tasarim gorsellestirmede
kullanimlara sahiptir (Nyemba, 2023).

Sekil 2.6. Fotogercekei goriintilleme (rendering) yatak modeli (Modelleme ve Render
Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)

Sekil 2.7. Fotogercekeci goriintiileme (rendering) yatak kosesi modeli (Modelleme ve
Render Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)
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Uc boyutlu Bilgisayar Destekli Tasarim programlarinda tasarimin istenilen
acisina kamera yerlestirilir ve bdylelikle fotogergekci goriintilleme (render) ayarlan
yapilir. Kamera goriintiisiiniin perspektif ayarlar1 ¢ogunlukla istenen goriintiiniin boyutu,
¢cOziliniirliigii gibi temel ayarlari olusturmaktadir. Bu sayede projede istenilen goriintiiler
fotograf ceker gibi alimir. Kaydederek fotogergekci goriintiiler elde edilir (Sekil 2.6. ve
Sekil 2.7.).

Sekil 2.8. 3Ds Max ile modellenmis, corona render motoru ile ayarlar1 yapilmis
fotogergekei goriintii (Modelleme ve Render Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan
yapilmustir)

Fotogergekei goriintiileme isleminde programin destekledigi V-ray, Mental-ray,
Corona, LuxRender gibi bir takim ek programlar kullanilir. Render motoru olarak
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adlandirilan bu programlar {i¢ boyutlu modelleme yapmak i¢in kullanilir. Bu sayede
modellenmis olan mekanin fotogercekei goriintiisiinii elde etmek igin farkli 1siklandirma,
malzeme ozellikleri ve dzel goriintii ayarlan kullanilir (Sekil 2.8.).

ulz®

Yll“l
|,1

Sekil 2.9. Corona Render Motoru ile ayarlart yapilmis i¢ mimari proje 6rnegi
(Modelleme ve Render Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)

30



LITERATUR TARAMASI S.V. TERZIOGLU

Bilgisayar teknolojileri, sunumlarda bir arag olarak kullanilmaktadir (Sekil 2.9.).
Bu sayede fiziksel ortamda heniiz gergeklestirilmemis olan tasarim, bilgisayar
teknolojileri sayesinde iiretilir. Miisteriye yapilacak sunumlarda tasarlanan mekamn
cesitli araclar ile fotograflart alimr. Ayrica bu iic boyutlu modeller aracihigiyla
tasarimcilar sunumlarim gergeklestirirken herhangi bir kamera agisina bagli kalmadan,
miisterinin mekam kendi istedigi sekilde deneyimlemesine de imkan sunar.

Sekil 2.10. Isik etkisi ile 6n plana ¢ikan bilgisayar destekli tasarim 6rnegi (Modelleme
ve Render Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmuistir)
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Sekil 2.11. Isik etkisi ile 6n plana ¢ikan bilgisayar destekli tasarim 6rnegi (Modelleme ve
Render Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)

Iki ve ii¢ boyutlu Bilgisayar Destekli Programlarda birbirinden farkli 1s1k efektleri
kullanilarak modelin nasil algilanabilecegi test edilebilir (Sekil 2.10 ve Sekil 2.11.). Isik
gercek diinyada oldugu gibi 151k kaynag ve 151k kaynaginin konumu algilama tizerinde
bir etkiye sahiptir. Kisacasi, render genellikle mimarlikta, i¢ mimarhkta, bilgisayar
oyunlarinda, sinema ve televizyon gibi sektorlerde kullamlmaktadir. Ug boyutlu
gorsellestirme, ii¢ boyutlu kat1 modelin bir bilgisayar ortaminda fotogergekgi efektlerle

(glin 15181, malzeme, doku vb.) otomatik olarak iki boyutlu goriintiilere doniistiirme
islemidir (Minoli, 2010).
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Render alinmis tasarimlarda gercege yakin goriintiiler elde edilmektedir.
Gorsellestirme ve render, tasarimci ve miisteri arasinda gergeklesen sunumlarda
misterinin tasarimi algilamasinda kolaylik saglar. Tasarimin modellenmesi yeterli
degildir. Modellenen mekana gercekei bir goriintli vermek icin yiiksek ¢oziintirliikli
malzemeler kullanmak, ger¢ek hayatta kullanilan 11k tiplerinin mekana dogru bir sekilde
yerlestirilmesi ve kamera acilarint mekam dogru temsil edecek sekilde konumlandirmak
gerekmektedir. Bu sayede tasarimlar daha dogru bir bigimde algilanmaktadir. 3B
modelleme programlarinin kendi render motorlarinin olmasi ancak gercegi tam olarak
yansitmamasi ve yeterli olmamasi gesitli render programlarina olan ihtiyaci artirmaktadir.
En yaygin kullanilan render motorlar1 arasinda V-ray, Corona ve Lumion yer almaktadir.
Isleme programlari, modelleme programlarna eklenti olarak kullamlir. Render
programlart modelleme isleminde bulunmaz. Modelleme yapilan mekéna yiiksek
¢Ozlniirliiklii malzemelerin yerlestirilmesini, dogru 151k eklenmesini ve kamera acgilan
sayesinde tasarimin farkli agilardan goriintiilenmesini saglar. Render siirecinde dikkate
almmasi gereken birka¢ durum vardir. Oncelikle render ile gerceklik arasindaki farkin az
olmas1 gerekmektedir. Bu teknolojinin avantajlan oldugu kadar tehlikeli yapilann da
vardir. Bir tasarimci, agilar1 abartip, binalan gergekte oldugundan daha uzun, daha yesil
veya daha ¢evre dostu gdsterebilir. Bu durum sonucunda renderlar nihai gergeklikleriyle
karsilagtirildiginda yaniltict da olabilmektedir (Cortese, 2020).

3B renderlar, insaat baglamadan Once nihai sonucun nasil goriinecegini
miisterilere gdstermek i¢in mimarlar ve diger profesyoneller icin 6nemli bir gorsel aragtir.
Kaliteli bir render, tamamlandiginda istenen sonucu elde etmek igin bir ara¢ olarak
diistiniilebilir. Sekil 2.12°de bir eczaneye ait tasarimin render goriintiisii yer almaktadir.
Sekil 2.13’te ise ayn1 eczaneye ait tasarimin orijinal goriintlisii yer almaktadir.
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Sekil 2.12. Bir eczaneye ait tasarimin render goriintiisii (Modelleme ve Render Siileyman
Veysel Terzioglu tarafindan yapilmaistir)
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Sekil 2.13. Bir eczaneye ait tasarimin orijinal goriintiisii (Fotograf ¢ekimi Siileyman
Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)

Fotogercekci goriintiileme c¢esitli renk ve golgelendirmeler ile bilgisayar
grafiklerine ti¢ boyutlu 6zellik ekleyerek bir iiriiniin bilgisayar ortaminda olusturulmasina
olanak tanir. Bu ortamda olusturulan {iriine fotogercek¢i goriintii denir. Asagida siklikla
kullanilan render motorlarina yer verilmistir.

2.9.1. V-Ray

V-Ray, ii¢ boyutlu gorsellestirme yazilimi olan Chaos Group tarafindan
gelistirilen, yiiksek kaliteli gorsellestirme i¢in kullamilan bir motor ve eklentidir. V-Ray,
mimarlik, i¢ tasarim, otomotiv tasarimi, film ve video oyunlar1 gibi bir¢ok sektorde
yaygin olarak kullanilmaktadir.

V-Ray, tasarimcilara foto-gergekei gorsellestirme saglayan bir dizi 6zellik sunar.
Bunlar arasinda gergekei 1siklandirma, materyal ve tekstiir olusturma, kiiresel aydinlatma
hesaplamalar1 ve gblgeleme, animasyon olusturma, yiiksek ¢oziiniirliiklii stiller olusturma
ve ¢oklu platform destegi gibi dzellikler yer almaktadir (ArchDaily, 2022; Chaos Group,
2022).

2.9.2. Corona Render Motoru

Corona render, 2009'da yayinlanan ve nihai goriintiiniin fotogergekei bir efektinin
elde edilmesini saglayan bir gorsellestirme programudir (Macheret ve Savchuk, 2021).
Corona Render, Ondra Karlik ve Adam Hotovy tarafindan gelistirilen bir ii¢ boyutlu
gorsellestirme motorudur. Corona Render, mimarlik, i¢ mimarlik, iiriin tasarimi ve film
gibi bircok alanda kullanilan bir motor olarak 6ne ¢ikmaktadir. Corona Render, gercek
zamanl goriintilleme 6zellikleri sunan bir motor olarak bilinir. Bu 6zellik sayesinde
kullanicilar, tasarimlarint aninda gorsellestirebilirler. Ayrica Corona Render, kullanici
dostu arayiizii ve hizli renderleme 6zellikleriyle de taninir (Chaos Corona, 2022).
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Corona Render, 151k kaynaklarini, bir i¢ mekan sahnesindeki nispeten kiigiik bir
ampuliin bile tiim oday1 aydinlatabilecegi ve yiiksek kaliteli bir sonug verecek sekilde
ayarlamlmasina olanak tanir. V-Ray'den farkli olarak, goriintiiyli olusturduktan sonra
AdobePhotoshop gibi iiclincii taraf programlarda son isleme gerek duyulmamaktadir.
Corona Render, malzemeleri VV-Ray render malzemelerine ve tersine doniistiiriilmesine
olanak tanir, bu da onu sistem esnekligi agisindan tartisilmaz bir avantaj haline getirir
(Macheret ve Savchuk, 2021). Corona render motoru ile ayarlart yapilmis tasarim 6rnegi
Sekil 2.14’te yer almaktadir.

v 8

Sekil 2.14. Corona Render Motoru ile ayarlar yapilmis ofis projesi 6rnegi (Modelleme
ve Render Siilleyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)
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2.9.3. Lumion

Lumion, tasarimlarini giizel, sicak gercekei ¢gizimler ve sanatsal izlenimler olarak
gostermenin daha kolay ve daha hizli bir yolunu isteyen mimarlar i¢in 6zel olarak
yapilmis bir boyutlu gorsellestirme yazilimidir (Lumion, 2022).

Lumion, mimari, insaat, genel olarak tasarim, cevre diizenlemesi ve peyzaj
mimarisi igin tasarlanmis bir 3 boyutlu gorsellestirme programi veya 3 boyutlu bilgisayar
grafikleri ve animasyon isleme yazilimi olarak bilinir. Kullanici arayiizii, GPU tarafindan
islenir ve verilen sahnenin ger¢ek zamanli goriintiisiinde c¢alisir. Programin baglica
avantajlar arasinda, gercek zamanl olarak olusturularak saglanan yonetim kolaylig1 yer
alir. Bu nedenle Lumion, basitligi a¢isindan SketchUp ile karsilastirilabilir. Program bir
video kart1 lizerinde g¢alisir ve bu, onu islemci veya CUDA teknolojisi vb. kullanan
programlara kiyasla birka¢c kat daha hizli hale getirir. Program, minimum
gereksinimlerini karsilayan hemen hemen her video kartinda ¢alisir. Programin amaci
ayni zamanda, Ornegin keskinlik, 3 boyutlu siliietler, bitmap eklemeler (bitmap
insertions), stiller, atmosferik ve diger pek ¢ok efekt gibi grafik diizenleyicilerdeki diger
degisikliklere olan ihtiyaci sinirlamaktir (Macheret ve Savchuk, 2021). Lumion, 6zellikle
render stirelerinin uzun olmasi ve bu nedenle projelerin sunulmasi ve paylasilmasi igin
zamanin kisitli olmasi durumunda, kullanicilarin tasarimlarint hizli ve etkili bir sekilde
gorsellestirmelerine olanak tamr. Lumion, kullanicilarin projelerinde ger¢ek zamanl
olarak hareket eden, dinamik ve etkileyici gorseller olusturmalarina izin verir.

Lumion, kullanicilarin modellerini, malzemelerini, aydinlatmasini, arka planini,
efektlerini ve animasyonlarim ayarlamalarina olanak tamr. Lumion ayrica, kullanicilarin
ortam seslerini, insanlarin ve hayvanlarin hareketlerini, hava durumunu ve diger dogal
olaylan da kontrol etmelerine olanak tanir (Krygiel ve Nies, 2014).
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3. YONTEM

Bu calismada, bilgisayar destekli gorsellestirmede fotogergekeiligin yapih
mekanlar iizerinden incelenmesi amaglanmistir. Mekan tasarim siireglerinin, dijital
ortamda bilgisayar destekli tasarim araglar1 ve render siireci sonrasindaki sonuglari
incelenmistir. Veriler 1s18inda mekan tasariminda yapili mekanlarin fotogercekei
goriintiileme sonucu ve gergekteki goriintiileri arasindaki benzer ve farkli yonler ortaya
konulmustur. Yapili mekanlardaki bu benzer ve farkli yonler ortaya konulurken gorsel
algiy1 etkileyen faktorler igerisinde yer alan 1sik, renk, bicim, doku kistas alinarak
gorseller degerlendirilmistir.

Bu ¢aligmada, nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel aragtirma yonteminde
problem tammlanir, bilgiler siniflama ya da siralama 6lgeklerinin 6l¢tiigii degiskenler
yoluyla toplanir ve yapilan analiz durum olgu ya da problemde mevcut olan ¢esitliligin
niceligi belirtilmeden gerceklestirilerek ¢alisma nitel olarak siniflandirilir (Kumar, 2005).
Literatiirde var olan kaynaklar ve belgeler incelenerek tartisilmistir. Fotogercekgi
goriintiilemenin bireyler lizerindeki algilari, fotogergekei goriintiileme sonucunda ortaya
cikan manipiilasyonlar literatiir taramasi 1s181inda incelenmistir. Konuyla ilgili giinlimiize
kadar yapilan ¢aligmalar, {i¢ boyutlu gorsellestirme programlarinin mimari tasarim ve
mimari sunum arasindaki iliskileri izerinde durulmustur.

Fotogergekei goriintileme ve gercekteki tasarimlar bashig altinda, The Vessel,
San Francisco Salesforce Tower, 111W57 — New York City, Milano Bosca Verticale,
Birmingham Kiitiiphanesi olmak {izere bes yapili mekan ele alinmigtir. Bu bes yapih
mekanin her biri biiyiik bir proje 6rnegi tasidigindan dolayi literatiir taramasi 1s181nda
aragtirmaya materyal olarak secilmistir. Bunun yani sira mevcut yapili mekanlar inovatif
tasarim, ikoniklik, render siireci ve gorsellestirme gibi durumlardan dolayr da aragtirma
materyali olarak se¢ilmislerdir. The Vessel, San Francisco Salesforce Tower, 111W57 ve
Milano Bosco Verticale yenilik¢i mimari tasarim 6zellikleriyle one plana ¢ikarlar. Bu
tasarimlar benzersiz formlari, yapisal karmasikliklar veya siirdiiriilebilirlik uygulamalar
gibi Ozellikleri agisindan 6nem tasirlar. Bu yapilar, yeni fikirleri kesfetmek ve tasarim
trendlerini incelemek i¢in arastirma materyali olarak se¢ilmistir. Buna ek olarak mevcut
yapili mekanlar hem kendi sehirlerinde hem de uluslararast diizeyde ikonik ve sembolik
bir degere sahiptir. Salesforce Tower, San Francisco'nun modern bir sembolii olarak
kabul edilirken, Birmingham Kiitiiphanesi Ingiltere'nin kiiltiirel mirasina katkida bulunur.
Bu yapilar, kiiltiirel, sosyal veya ekonomik agidan énemli bir rol oynadig1 i¢in mevcut
arastirmaya dahil edilmistir. Bu yapili mekanlarin render siireci, mimarlik ve
gorsellestirme alaninda dikkat ¢ekici bir konu arasinda da yer almaktadir. Bu yapilar
lizerinde gerceklestirilen fotogercekci goriintilleme caligsmalari, gorsellestirme
tekniklerinin gelistirilmesi, gercekgilik diizeyinin artirilmasi veya yeni yaklasimlarin
arastirtlmast gibi konulara odaklanabilir. Mimari yapilar, sosyal etkileri ve islevleri
acisindan da ilgi ¢ekici bir arastirma konusu olabilir. Bu duruma Milano Bosco Verticale
ve Birmingham Kiitiiphanesi 6rnek olarak verilebilir. Bosco Verticale, sehir i¢inde yesil
alanlar yaratma, biyogesitlilik saglama ve gevresel stirdiiriilebilirlik konularinda bir 6rnek
olusturur. Birmingham Kiitiiphanesi ise, toplumun okuma kiiltliriinii tesvik etme ve
bilgiye erisimi artirma gibi sosyal amaglan tasir. Bu yapilar lizerinde yapilan arastirmalar,
mimari tasarimin sosyal, kiiltiirel ve ¢evresel etkilerini anlamay1 da amaclayabilir. Ayni
zamanda bu mimari tasarimlar, biiyiik 6lgekli insaat projeleri ve teknik zorluklarla da
iliskilendirilebilir. Bu nedenlerle, The Vessel, Salesforce Tower, 111W57 — New York
City, Milano Bosco Verticale ve Birmingham Kiitiiphanesi gibi yapilar, mimari
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arastirmalar veya gorsellestirme ¢alismalari i¢in segilebilir ve render siireci agisindan
incelenebilir yapilar arasinda yer almaktadir.

Fotogergekei goriintiileme siirecinde gorsel algiyi etkileyen faktorlerden biri, 151k
manipiilasyonudur. Bu siirecte 1518in uygulanma sekli, renklerin ve golgelerin
olusturulmasi, mekanin atmosferini ve karakterini belirleyen 6nemli bir faktordiir.
Manipiilasyon siirecinde, yapilarin gorsel etkisini artirmak veya istenen atmosferi
yaratmak icin 11k kaynaklari, yoni, yogunlugu ve renkleri 6zenle ayarlanabilir. Bu
durum, mekanin derinlik, hacim ve dokularini vurgulamak, golgeleri kullanarak kontrast
olusturmak ve yapilarn daha dramatik hale getirmek i¢in kullanilabilir. Ayrica, malzeme
manipiilasyonu da render siirecinde dnemli bir faktordiir. Yiizey malzemeleri, yapilarin
gorsel algisin1 biiylik Olgiide etkiler. Render siirecinde, malzeme o&zellikleri, yilizey
dokulari, yansima ve yansitma ozellikleri gibi faktorler dikkate alinarak yapilarin dogru
bir sekilde temsil edilmesi hedeflenir. Bu, yapilarin gercek hayattaki gériinlimiinii en 1yi
sekilde taklit etmek ve istenen gorsel etkiyi yaratmak i¢in yapilir. Bu manipiilasyon
stiregleri, yapilarin render goriintiilerinin gercekgei ve etkileyici bir sekilde sunulmasin
saglar. Isik ve malzeme manipiilasyonu, yapilarin atmosferini, duygusal etkisini ve
algilanmasim belirleyen 6nemli faktorlerdir. Bu faktorler, yapilarin render goriintiilerinde
istenen gorsel algiy1 yaratmak i¢in 6zenle ayarlanir.

Bu boliimde belirlenen yapili mekanlarin fotogergekei goriintiileri ve gergekteki
halleri tartisilmistir. Mevcut ¢alismaya iliskin akis semast Sekil 3.1. ve arastirmada ele
alian yapili mekanlar Tablo 3.1.’de gosterilmistir.
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GIRIS: CALISMANIN AMACI VE KAPSAMI

MEKAN
ALGI

e Gorsel Algiyr Etkileyen Faktorler
KURAMSAL BILGISAYAR DESTEKLI TASARIM
TEMELLER * 2BCizim
e 3B Modelleme
e Bilgisayar Destekli Tasarim Programlari

e Render Motorlar

Var olan yapili mekanlar literatiir taramasi 1s181inda
ele alinmistir. Mekan tasariminda tasarimlarin

YONTEM fotogergekei goriintileme sonucu ve gercekteki

goriintiileri arasindaki benzer ve farkli yonler ortaya
konulmustur.

Calismada The Vessel, San Francisco Salesforce
Tower, 111W57 — New York City, Milano Bosca
Verticale, Birmingham Kiitiiphanesi ele alinmis ve
bu tasarimlarin fotogercek¢i goriintiileri ile

BULGULAR

gergekteki halleri aragtirmaci tarafindan incelenmis
ve degerlendirilmistir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirma bulgulan 1s13inda konu ile ilgili tartisilmis ve Onerilere yer

verilmistir.

Sekil 3.1. Calismanin Akis Semast
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Tasarimeci

Tasarimin Bilgisi

Tasarim

Thomas Heatherwick ve
Heatherwick Studio

The Vessel, 2019,
New York

César Pelli

Salesforce Tower,
2018, San Francisco

Michael Stern - JDS
Development  Group ve
Kevin P. Maloney - Property
Markets Group (PMG)

111W57, 2021, New
York City

Stefano Boeri

Bosco Verticale
(Dikey Orman),
2014, Milano

Francine Houben

Birmingham
Kiitliphanesi, 2013,

Ingiltere

Tablo 3.1. Arastirmada ele alinan yapili mekanlar
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4. BULGULAR

Uc boyutlu gorsellestirme dijital teknolojinin gelismesiyle en ¢ok manipiile
edilen alanlardan biri haline gelmistir. Ancak gorselin kendisi gercekle ters diisiiyorsa,
ya da carpitilmig, yonlendirilmis “gergegi” sunuyorsa bu durum miisteride bir
giivensizlik olusturmaktadir (Tiryakioglu, 2009). Miisterilerde giivensizlik olusturan ve

her biri biiyiik bir proje olan 6rnekler asagida yer almaktadir.

4.1. The Vessel (New York)

New York'taki Gemi, High Line Park'taki Hudson Yards'ta bir insaattir. Bu
etkilesimli sanat eseri, Thomas Heatherwick ve Heatherwick Studio tarafindan,
insanlarin farkh ytiksekliklerden, agilardan ve bakis noktalarindan sehrin ve birbirlerinin
yeni perspektiflerinin keyfini ¢gikarabilecekleri bir odak noktast olarak hayal edilmistir.
Gemi, yaklasik olarak 2.500 basamakla birbirine baglanan 154 merdivenden olusan bir
yapidir. Bu yapi, oval seklinde platformlarla birbirine baglanan birka¢g merdivenden
olusur (Hudson Yards, 2023). Goriiniim olarak bal petegi seklindedir. Seksen adet
baglanti noktasina sahip olan bu yapinin merdivenleri bakir ve metal kaphdir. Ayrica

merdivenlerden ve baglanti noktalarinda bulunan gézlem teraslarindan olusmaktadir
(Archil01, 2020).

Sekil 4.1.de The Vessel’in i¢ mekan render: yer almaktadir. Sekil 4.2.’de ise
yapmin i¢ mekan orijinal goriintiisii gosterilmistir. Renkler, pazarlama stratejisinde
maniipilatif bir rol oynar ¢iinkii renkler, kelimeler ve resimler gibi kendilerine bagh
anlam ve duygulara sahiptir. Kirmizi, turuncu ve sar1 gibi sicak renkler tutku, mutluluk
ve enerjiyi temsil ederken mavi, yesil ve leylak gibi soguk renkler ise huzur, dinginlik,
saglik ve giivenlik duygusu yaratmak i¢in kullamlir (Danciu, 2014). Bu durum Sekil 4.1.
ve Sekil 4.2.”de goriilmektedir. Sekil 4.1.’de yer alan The Vessel’in i¢ mekan renderinda
sicak renk kullanilmistir. Ote yandan Sekil 4.2.°de yer alan The Vessel’in i¢ mekan
orijinalinde daha soguk renkler oldugu goriilmektedir. Sicak tonlar ve yliksek
yogunluklarin aktif ve canlandirici oldugu ifade edilir (Ching ve Binggeli, 2018). Benzer
sekilde mekan tasariminda kullanilan renkler mekanin algilanmasinda da etkilidir. Sekil
4.1. ve Sekil 4.3.’te yer alan renderlarda sicagi ¢agristiran sicak renklerin (sari, turuncu)
kullanilmasi bireyin mekani daha sicak olarak algilamasina neden olmaktadir. Soguk

renkler (mavi, yesil vb.) ise bireyin mekani daha soguk olarak algilamasina etki eder
(Hojjati ve Ozdemir, 2022).
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Sekil 4.1. The Vessel (New York) i¢ mekan render
Kaynak: Url-2
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Sekil 4.2. The Vessel (New York) i¢ mekan orijinali
Kaynak: Url-2
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Sekil 4.3.e bakildiginda ise giiniin bir baska saatinde ¢ekilmis i¢ mekan gorseli
yer almaktadir. Bu gorselde ise sicak tonlarin oldugu goriilmektedir ancak Sekil 4.1.°de
yer alan render 6rnegindeki gibi parlak ve sicak bir ton s6z konusu degildir. Sekil 4.1.’de
yer alan render orneginde parlak ve sicak tonlarin kullamlmasi, render goriintiisiiniin
cekici ve etkileyici goriinmesini saglamaktadir. Bu durum miisteriler {izerinde olumlu bir
etki yaratmasinin yani sira tasarimin cazibesini de artirabilir. Ayrica, gergeklikten uzak
olan parlak ve sicak tonlarin kullanilmasi projenin Sekil 4.2. ve Sekil 4.3.te yer alan
ger¢gek uygulamasindan farkl bir algi yaratabilir ve gercekeilikten uzaklasabilir. Benzer
sekilde Sekil 4.1.’de yer alan render goriintiisiinde parlak ve sicak tonun yogun
kullanilmasi tasarim 6gelerini vurgulamis, odak noktalarini belirginlestirmis ve gorsel
olarak yapinin daha garpici sekilde goriinmesini saglamistir.

Sekil 4.3. The Vessel (New York) i¢c mekan orijinali
Kaynak: Url-3
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Sekil 4.4. The Vessel (New York) dis mekan render
Kaynak: Url-4

Atmosfer, bir gorsellestirmenin kalitesini 6nemli Ol¢lide artirabilir veya
azaltabilir. Render isleminde yapilan hatalardan biri de gergeklikten uzak bir aydinlatma
ve hava kosullariyla birlikte ortaya ¢ikan sahneler yaratmaktir. Bu durum, etkileyici
goriinse de, dikkati gercekte gostermeye calisilan mimariden uzaklastirabilir. Sekil
4.4.°te yer alan The Vessel dis mekan render1 bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.
Renderda hatali 151k yoniiniin kullanilmasi, yapilarin dogru perspektifini ve derinlik
algisini etkileyebilir. Sekil 4.4’te yer alan renderda yapilan gergeklikten uzak aydinlatma
sonucunda The Vessel’in ¢evresiyle uyumunun etkilendigi sdylenebilir. Dogru bir
aydinlatmanin olmamas: yapimin var olan ¢evresinden ayrnlarak daha farkli

algilanmasine neden olmaktadir.
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Sekil 4.5. The Vessel (New York) dis mekan orijinali
Kaynak: Url-4

Bazi renkler ve bazi malzemeler mekanlarda sicaklik anlamu tasir. Sicaklik, i¢
mekanlar i¢in bir se¢im kriteridir ve tasarimcilar tarafindan bir ortami tammlamak igin
kullanilir (Wastiels, Schifferstein, Heylighen ve Wouters, 2012). Bu durum algida
yanilsamalara yol acabilmektedir. Newhall (1941), tarafindan gerceklestirilen
arastirmada sari-kirmizinin sicak olarak degerlendirildigi bulunmustur. Sekil 4.1 ve
Sekil 4.4’te yer alan render Orneklerinde sicakligin daha fazla kullanildig
goriilmektedir.

Sicaklik, sadece ¢evrenin fiziksel 6zelliklerinden degil, bireylerin duygularindan
ve fiziksel 6zelliklere yiiklenen anlamlardan da etkilenen ve etkilenen bir algu tiirii olarak
tamimlanmaktadir. Kavram da bu yiiklenen anlamlardan, i¢ mekan {izerinde temel
etkileri olan anlamsal yoOniiyle olusturulmaktadir. Ancak The Vessel yapisinin
renderinda kullanilan sicak tonlar mekanin algilanmasinda manipiilasyona neden
olmaktadir. Clinkii Sekil 4.5.te yer alan The Vessel dis mekan orijinal gorseli daha
soguk bir tonu gostermektedir. Bu durum renderin gergeklikten uzak bir bigcimde
olusturuldugunu gostermektedir.
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4.2. Salesforce Tower (San Francisco)

San Francisco sehir merkezindeki Salesforce Tower, 61 katli bir ofis binasidir.
En iistteki kat, sokak seviyesinden 901 yiiksekliktedir. Tepedeki tag yapisi ile bina 370
fit yliksekligindedir ve San Francisco'daki en yliksek binadir. Tipik bir katin yiiksekligi
4,75 fittir. Tag yapisi, 64. Katta beton duvarlarin ve 62. Katta ¢elik kolonlarin tepesinde
desteklenen 45,5 yiiksekliginde esmerkezli olarak caprazlanmis g¢elik cergevelerden
olusur. Ingaat 2013 yilinda basladi1 ve 2018 yilinda agildi (Celebi ve ark., 2019). Sekil
4.6’da goriilduigii tizere San Francisco’nun onlarca yildir en yiiksek yeni binasi, sehrin
sismik agidan en aktif bolgelerinden birinde ikonik siluetini 6nemli dl¢lide degistiren bir
yap1 olmaktadir. Ancak pazarlama siirecinde, yapinin daha da gérkemli bir hal almasi
icin li¢ boyutlu gorsellestirmelerinde ¢evresindeki yapilarin onun yaninda ¢ok kiiciik
kaldig1 seklinde bir algi yaratilmistir.

Sekil 4.6. Salesforce Tower (San Francisco) render
Kaynak: Url-5
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Sekil 4.6’da yer alan render goriintiisii, Salesforce Tower" etkileyici bir gevre ile
gostermek icin manipiile edilmistir. Benzer sekilde render goriintiisii, belirli bir agidan
ve perspektiften ¢ekilmistir. Render goriintiisii, canli ve parlak renkler kullamlarak
hazirlanmigtir ve yapimn etrafindaki 1siklandirmayr daha belirgin bir sekilde
gostermistir. Burada yer alan 1s1k, cam malzemenin gorsel algisinda farkliliklara sebep
olmaktadir.

Sekil 4.7. Salesforce Tower (San Francisco) orijinali
Kaynak: Url-6

Sekil 4.7°ye bakildiginda halbuki gergekte ¢evresinde onunla ayn1 olmasa da
yakin yiikseklikte yapilar bulunmaktadir. Bu da yapinin, aslinda Sekil 4.6.’da yer alan
render gorselindeki gibi abartilacak derecede yliksek olmadiginin bir 6rnegidir. Ayrica
orijinal fotograf daha gergek¢i renkler ve daha dogal bir aydinlatma icermektedir. Dogal
gin 15181, mekana Ozgii bir atmosfer hissinin olusmasini saglar. Ancak, mekan
tasariminda dogal 1s1k kullanilmadan ortaya ¢ikan renderlarda, mekan yapay bir
atmosfere sahip olabilir. Bunula birlikte parlakligin fazla verilmesi, mekam abartili ve
gerceklikten uzak bir sekilde parlak bir yapiya getirebilir. Dogal giin 15181, nesnelerin
gergek renklerini en iyi sekilde yansitir. Ayrica, renderlarda kullanilan yapay 1s1k
kaynaklart ve parlaklik manipiilasyonu, yapmin renklerini degistirebilir ve renk
yanilsamasina neden olabilir. Bu durum Sekil 4.6’da yer alan Salesforce Tower
renderinda oldugu gibi yapinin gergekgilikten uzaklagsmasina ve miisterinin yanilmasina
yol acabilir. Ayrica dogal 1s181n kullamilmamas: ve parlakligin fazla verilmesi Sekil
4.6’da yer alan renderda yapili mekanin daha uzun goriinmesine sebep olmaktadir.
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4.3. 111W57 — New York City

SHoP Architects tarafindan tasarlanan 111 West 57th Street adresindeki zarif ve
cok yiiksek bir bina olan liiks Steinway Tower 2021 yilinda tamamlanmistir (Feniak,
2021). Hatali render isleminde bir benzeri durumda Sekil 4.8’de yer alan, bu liikks
apartman kulesi 111W57, sunum asamasinda olusturulan goérsellerde, miisterilere adeta
bulutlart delip gecen bir yapi goriintiisli vererek manipiilasyon yapilmaya c¢aligilmistir.
Bulutlann {izerindeymis gibi olusturulan tasarim algisi, mekanin yiikseklik hissini
artirabilir. Render isleminde binanin gergekte oldugundan daha uzun bir yapida
gosterilmeye calisilmasi tasarimi gergeklikten uzaklastirmaktadir.

Sekil 4.8. 111W57 — New York City render
Kaynak: Url-7
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Sekil 4.9. 111W57 — New York City orijinali
Kaynak: Url-8

Sekil 4.8’de yer alan 111W57 — New York City render’inda tasarimin bulutlarin
lizerinde siiziildiigi goriilmektedir ancak Sekil 4.9°da gortildiigi iizere bu sekilde bir
bulut ortiisii pek olas1 gériinmemektedir. Bununla birlikte inandirici bir gorsellestirme
olusturmak i¢in dogru kamera agisim kullanmak 6nem tasimaktadir.

4.4. Bosco Verticale (Dikey Orman —Milano)

Milano’da bulunan Bosco Verticale (Dikey Orman) 2015 yilinda tamamlandi.
Proje, siirdiiriilebilir konut g¢alismalan igin katkida bulunmaktadir (Stefano Boeri
Architetti, 2018). iki ayr1 yap1, 700'ii aga¢ olmak iizere 20.000 bitkiden olusan yogun
bir bitki Ortiisii ile kaphdir (Giacomello ve Valagussa, 2015; Golasz-Szolomicka ve
Szolomicki, 2019). Bu bina mimari bir biyogesitlilik amaciyla insa edilmistir. Bosco
Verticale’nin tasariminda Boeri Studio'da gorev yapan mimarlardan Stefano Boeri,
Gianandrea Barreca ve Giovanni La Varra ile bah¢ivanlar ve botanik¢ilerden olusan bir
ekip caligmistir.

49



BULGULAR S.V. TERZIOGLU

Sekil 4.10. Bosco Verticale (Dikey Orman) render
Kaynak: Url-9

Sekil 4.11. Bosco Verticale (Dikey Orman) orijinali
Kaynak: Url-10
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Sekil 4.10°da yer alan Bosco Verticale renderinda goriilen yemyesil cepheler tam
olarak Sekil 4.11°de yer alan orijinal goriintiisiine benzememektedir. Burada gergekte
yer alan goriintiisiinde mevsimsel bir faktor veya agaglarin biiyiiyiip alam doldurmasi
i¢gin zamana ihtiyag olabilir. Yine de yesillik s6z konusu oldugunda gorsellestirmelerden
onemli Ol¢lide farkl goriindiigii sdylenebilir. Bu durum bireylerde gercek¢i olmayan
beklentiler yaratip, siirdiiriillemez ¢oziimlere yol acabilir. Bu gokyliizii bahgeleri asla
yansitildiklan kadar gosterisli goriinmemektedir. Sekil 4.10°da yer alan binanin
renderinda daha yesil veya daha ¢evre dostu bir tasarim goriilmektedir. Ancak tiim
bunlarin disinda bir baska durum daha bulunmaktadir. Siirdiiriilebilir bina dis cephe
tasarimlarinda  bitkilerle kapli sistemler, bitkilerin mevsime gore degisiklik
gostermesine imkan tanir. Bu durumda bitkilerin renkleri, yaprak dokiimii veya
cigeklenmesi gibi durumlar mevsimsel degisimlere gore de degisebilmektedir. Yine de
Sekil 4.10.’da yer aldigi haliyle yogun bir bitki faktorii Sekil 4.11.’de yer almamaktadir.

4.5. Birmingham Kiitiiphanesi (Ingiltere)

Bilgisayar destekli tasarim programlarinin gelismesiyle mekan tasariminda
151810 gorsellestirilmesi de olanakli hale gelmistir. Bu durumda renk sicakligi da goz
oniinde bulundurulur. Tasarimlarda kullanilan 151k boyutunun gergekteki durumundan
uzak olmamasi gerekmektedir. Tasarimda kullanilan farkli derecelerdeki parlaklik ve
aydinlatma tasarimin gorsellestirme siirecinde biiyiik bir rol oynar. Bu siirecte
tasarimcilarin, gergekgi ve uygun bir sekilde aydinlatma kullanmalar1 gerekmektedir.
Sekil 4.12°de yer alan Birmingham Kiitiiphanesinin renderinda kullanilan parlaklik ve
151k ortamin daha ferah algilanmasina neden olmustur. Benzer sekilde parlakligin asir
kullanilmasi, tasarimin gercekte oldugundan daha etkileyici goOriinmesini ortaya
cikarmistir. Bu durum, miisteri TUlzerinde yanlhis bir algi yaratilmasina ve
gergeklesmeyecek beklentiler olugmasina neden olabilir. Ancak bu durum farklh
noktalarda tartigilabilir. Sekil 4.12.’de yer alan renderda kullanilan aydinlatma ve renk
secimi uygulanmasi imkansiz bir yapiy1 igermemektedir. Sekil 4.12 ve Sekil 4.13.°te yer
alan iki gorsel arasinda var olan bu farktaki sorunu render da m1 yoksa uygulamanin
kendisinde mi aramaliy1z? sorusunu giindeme getirmektedir. Sekil 4.12.”de kullanilan
korkuluklar daha agik bir renk ile tasarlanmistir, oysaki Sekil 4.13.’te yer alan gergek
gorselde korkuluklar renderdakine gére daha koyu bir renge sahiptir. Bu durumda render
sonucu ortaya ¢ikan mekan tasarimlarimn ¢ogu aslinda gercekte de uygulanabilir bir
yapidadir. Ancak wuygulanmasi imkansiz olmayan durumlarin dahi gergekte
uygulanmamasi temsili ve ger¢ek mekan arasinda bir farkin olugsmasina neden
olabilmektedir.
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Sekil 4.12. Birmingham Kiitiiphanesi — Ingiltere i¢ mekan render
Kaynak: Url-11
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Sekil 4.13. Birmingham Kiitiiphanesi — Ingiltere i¢ mekéan Orijinali
Kaynak: Url-11

Sekil 4.12°de yer alan renderda parlaklik abartili bir sekilde kullamildigr i¢in Sekil
4.13’te yer alan tasarimin orijinalinde bu kullanim sonucunda tasarimin gercekteki
yapisindan uzaklastigi sOylenebilir. Dogal 1siklandirmanin dogru bir sekilde
yansitilmamasi, tasarimin yapay veya suni goriinmesine neden olabilir. Bu durum,
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tasarimin gergek potansiyelini tam olarak yansitamamasina ve miisteriye gergekci bir
izlenim verememesine yol acabilir. Parlaklik, bir tasarimin estetigini veya 6zelliklerini
vurgulamak i¢in kullanilabilecek 6nemli araglar arasinda sayilir. Ancak, parlaklik
ayarinin dogru kullanilmamasi, tasarimin yaniltict veya abartili bir sekilde sunulmasina
neden olabilir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu c¢alismada bilgisayar destekli gorsellestirmede fotogercekeiligin yapili
mekanlariizerinden incelemesi yapilmustir. Literatiir taramasi 1siginda Ozagachanh
(2019), tarafindan yapilan calismada i¢ mekan tasarimi temelinde Ui¢ boyutlu
gorsellestirme teknikleri incelenmistir. Bu calismanin  sonucunda {i¢ boyutlu
gorsellestirme tekniklerinin, sunum asamasinda miisteriye agik bir sekilde aktarilmasina
olanak tamidigini, hata paymi dislirdiigiinii ve miisterinin beklentisinin karsilanma
durumunun goézlemlenebilecegi bulgulanmigtir. Mevcut ¢alismada da benzer sekilde
durumlar incelenerek bulgu olarak sunulmustur ancak mevcut ¢alismada fotogergekei
goriintiileme sonucunda ortaya ¢ikan gorsellerin ve bu gorsellerin gercek yapilari arasinda
onemli derecede fark olup olmadig: da incelenerek ortaya sunulmustur.

Tasarimcilar, iic boyutlu gorsellestirme programlari araciligi ile mekansal
diisiincelerini ifade etmekte ve bu sayede baskalarina ifade edebilmektedirler. Ug boyutlu
gorsellestirme programlarnt sayesinde mekansal tasarim bireylere daha kolay
aktarilabilmekte ve algilanabilmektedir.

Uc boyutlu gorsellestirme programlarinin tasarimlarin bireylerin algi {izerindeki
etkilerini kolaylastirmasinda bir ara¢ olarak sunulmasimin yani sira tasarim siirecinin
gelistirilmesinde, yapilan tasarimlar {izerinde kolaylikla degisim siireglerinde
bulunulmasi da 6nemli bir asamay1 olusturmaktadir. Tasarimcilar, yillar boyunca eskiz,
perspektif, maket gibi geleneksel yontemleri bireylere temsil ortamlarint mekansal fikir
bakis acist olusturmak amaciyla yaygin bir bicimde kullandilar. Son donemlerde ise,
geleneksel yontemlerin yerini ii¢ boyutlu tasarim programlarina biraktigi sdylenebilir.
Elbette teknoloji gelismeye devam ederken, pazarlama olanaklar1 da artmaya devam
etmektedir. Bir bagka deyisle, lic boyutlu gorsellestirmeye, tasarimcinin yaklasimina
bagli olarak, kisinin pazarlamasim1 daha iyi veya daha kotii sekilde doniistiirme
potansiyeline de sahiptir. Mevcut ¢alismada fotogergek¢i goriintilleme ve gercekteki
tasarimlar bashigi altinda, The Vessel, Salesforce Tower, 111W57 — New York City,
Milano Bosca Verticale, Birmingham Kiitiiphanesi olmak {izere incelenen bes tasarim
sonucunda fotogercekei goriintilleme (renderlar) sonucu ortaya ¢ikan temsili gorsel ve
gergeklik arasinda belirli Ol¢iitlerde farklar oldugu incelenmistir. Mevcut calismada
bireyin algisinda ilk bakista ¢arpici bir imaj olusturmak amaciyla siklikla kullanilan
manipiilasyon yontemlerinin tespitinin yapilmasi amaglanmis ve ortaya sunulmustur.
Mekan algisinda manipiilasyonun amaci, bireyin mekan algisini degistirerek bulundugu
mekani farkli géstermektir (Altuncu, Celebi-Seker ve Karaoglu, 2013).

Tasarimcilar fikirlerini somut hale getirmek icin olaganiistli teknoloji araglan
kullanmaktadir. Render islemi sonucu elde edilen tasarimlarda, ger¢cek diinyada miimkiin
olmayan gorsel efektler olabilir. Renkler, aydinlatma, golgeleme ve perspektif gibi
unsurlar, gorsel etkiyi artirabilir ve kullanicilara etkileyici bir deneyim sunabilir. Ancak
burada ortaya cikan gerceklikten uzak gorseller, gercek hayata olabildigince dogru
gorlintiiler olusturmak i¢in gelistirilen teknolojinin degil, onu kullanan insanlarin
hatasidir. Koyuncu ve ark. (2021) tarafindan yapilan bir ¢alismada dijital gorsellestirme
araglariyla yapilan i¢ mekan tasanimlari ve uygulamalarmin kullanicilarin algisal
performanslar iizerindeki etkileri incelenmistir. Universite dgrencileri ile gerceklestirilen
calismada dijital ve gercek mekanlar arasindaki algisal farkliliklar degerlendirilmistir.
Calismanin sonucunda dijital gorsellestirme araciligiyla olusturulan mekanlarin
uygulama sonrasi ortaya c¢ikan durumlarina oranla daha olumlu degerlendirildigi
bulgulanmistir. Ayn1 ¢alismada mekanlarin gercekgilik agisindan ele alindiginda dijital
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gorsellerin olduk¢a olumlu degerlendirildigi fakat dijital gorsellestirme araglariyla
hazirlanan mekéanlarin  gercek mekanlardan farkli algilandigr goriilmiistiir. Bu
farkliliklarin sebebi olarak dijital gorsellestirme araglarinda siklikla kullanilan efektler
arasinda genis ag1, 151k siddeti ve aydinlatma oldugu ve tasarim tercihleri arasinda yer
alan  donati/aksesuar, malzeme/ylizey kaplama ve renklerin  katilimcilarin
degerlendirmeleri iizerinde etkili oldugu bulunmustur. Bu ¢alisma mevcut ¢alismanin
sonuglariyla paralellik gostermektedir.

Mimari gorsellestirmeler ile nihai yapinin goriiniimii arasinda 6nemli diizeyde bir
farkin olmasi yaygin bir sorundur. Ug boyutlu gérsellestirme kétiiye kullamldiginda,
ortaya ¢ikan gorsellestirmeler netlikten yoksun veya aldatict olabilmektedir. Yaniltict
goriintiiler, miisteriler ve tasarimcilar arasinda bir inang kaybina da yol agabilir. Yerine
getirilmemis bir mimari, miisterinin tepkisine neden olabilir.

Bir tasarim fikrini miisteriye sunup onaymi almak i¢in genellikle biraz
ideallestirilmis renderlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu durumda baz1 sanatsal manevralar,
tasarimin gercekte olabilecek yapisim olumsuz etkileyebilmektedir. Renderlar bir
projenin uygulanmadan oOnceki bir gorlintlisii olarak mimari tasarima maksimum
yaklasimi ifade eder. Gelecekteki projenin gergekligine miimkiin olan en yakin sonucu
gosteren renderlara ¢ogu zaman rastlamilmamaktadir.

Mimari renderlarin pazarlamada dikkat edilmesi gereken bazi piif noktalar1 vardir
ve ne kadar yakindan goriinilirse goriinsiin, renderin gerceklik olmadigini hatirlamak
onemlidir. Tasarima gercek dis1 giin 15181 veya var olmayan aydinlatmalar gibi gorsel
unsurlarin eklenmesi bazi sonuglari ortaya ¢ikarabilmektedir. Bu unsurlarin eklenmesi,
tasarimin ger(;ek diinyada nasil goriinecegini miimkiin oldugunca gergekei bir sekilde
gostermek igin yapilir. Ornegin, klima iiniteleri, model veya mobilya detaylar1 gibi ek
unsurlar, tasarimin tamamlanmus halini daha gergekgi hale getirebilir. Isik hem fiziksel
alanin hem de algisal alanin ayrilmaz bir etkisidir. Isik, bir i¢ mekana {i¢iincii bir boyut
katar. Bir mekanin aydinlatma seviyesi gibi mekansal nitelikleri, bir i¢ mekandaki algt ve
bireysel deneyimler lizerinde etkilidir. Yani 151k, algisal uzayin bir unsurudur. Ayrica 1sik,
geometrik uzayda goérmeyi, kavramayi ve hareket etmeyi miimkiin kilar.

Mekansal algi/deneyim, insanin fiziksel ve duyusal algilarin1 igeren genis bir
konudur. Sosyal, kiiltiirel ve psikolojik faktorler, her insanda farkli mekéansal deneyimler
yaratan algisal slirece dahil olur. Bulgularda incelenen tiim tasarimlarda ag¢ik¢a goriildigii
gibi, tasarimlar insanlar1 yasadiklar1 diinyamn sanal gercekligine daha fazla inanmaya
yonlendirmektedir. Insanin dogasinda var olan inanmaya egilimli yapis1, manipiilasyona
kars1 daha savunmasiz bir hal almasina neden olabilmektedir.

Pazarlama stratejileri fotogerceke¢i goriintiillemenin (render) gergek gibi
algilanmasim saglamaya calismaktadir. Ciinkii miisterinin, ortaya c¢ikan tasarima
kusursuz bir sekilde inanmasi ve baglanmasi 6nemlidir. Bu baghligi saglamanin yolu da,
tasarimi kusurlardan arindirmak ve ¢ekici hale getirmek i¢in manipiilasyon tekniklerini
uygulamaktir. Schiller’e gore (1993, s. 23) “manipiilasyon yanlis bir gerceklige
gereksinim duyar, bu yanlis gercekligin islevi manipiilasyonun varligini siirekli olarak
inkar etmektir”. Pazarlama, miisteriye, fotogercek¢i goriintileme (render) ile sunulan
tasarim kalitesini taahhiit ederken, gercekte goremeyecekleri bir kalitede goriintii
kullanarak tasarimin reklamini yaparak manipiilatif bir yaklasim sergilemektedir. Bu tiir
sunumlar, tasarimin miisterilere veya paydaslara nasil goriinecegi konusunda daha net bir
fikir verir ve onlar1 tasarimla ilgili karar siirecine daha 1iyi bir sekilde dahil eder. Gergek
dist unsurlarin eklenmesi, tasarimin cazibesini veya potansiyelini vurgulamak igin
kullanilabilir. Ancak, bu unsurlarin gergeklikle bagdasmadigi durumlarda, sunumun

55



TARTISMA VE SONUC S. V. TERZIOGLU

sonucu, gercekle uyusmayan veya yaniltici bir imaj ortaya ¢ikarabilir. Bu nedenle,
sunumlarin dikkatli bir sekilde hazirlanmasi ve gercekgeilik ile tasarim arasinda dogru
dengeyi saglamak oOnemlidir. Bu baglamda misteriler tizerinde gergekgi olmayan
beklentileri ortadan kaldirmak i¢in mimariyi ti¢ boyutlu gorsellestirmede olabildigince
gercekci bir sekilde sunmaya mi calisilmasi gerekmektedir sorusu da giindeme
getirilmektedir (Quirk, 2013).

Tasarimceilarin, ii¢ boyutlu gorsellestirme programlari {izerinden miisterilerini
kandirmasi, ayrintilar1 atlamasi veya miisteriyi yildirmamasi gerekir. Hazirlanan
tasarimlarin reklami yapilirken daha gergekei, acik, mantikli bir sekilde miisteriye
aktarilmalidir (Grover, 2011). Bununla birlikte {i¢ boyutlu gorsellestirme ortaya ¢ikan
tasarimin reklam uygulamalar, tasarimcinin her bir eylemin ahlaki O6nemini
degerlendirmelerine ve etik kurallara uymak i¢in ne kadar ileri gidebileceklerine karar
vermelerine yardimer olabilecek bir dizi etik ilkeye sahip olmasi gerektigi
disiinilmektedir (Gray, 2011).

Uc boyutlu gorsellestirme, tasarimlarin veya projelerin satisini artirmak icin
cesitli stratejiler belirleyen ve bunlarit uygulayan bir tanitim yontemidir. Bu uygulamalar
sirasinda tasarimin begenisini artirmak amaciyla gesitli illiizyonlar denenebilir. Bu
kiiciik oyunlar, miisteriyi kandirmaya yoneltmedigi siirece kabul edilebilir
uygulamalardir. Ancak giiniimiizdeki rekabet ortami ve kosullar1 goz 6niine alindiginda,
zaman zaman bu sinirlarin asildig: goriilebilir.

Tiiketimde bilincin biiyiik bir 6nem tasidigi goriilmektedir. Tiiketimde biling,
bilingli  pazarlama  gerektirir. Ciinkii pazarlama yoluyla manipiilasyonun
azaltilmasindaki en biiyiik 6nem tiiketim ve is bilinci gibi goriinmektedir. Misteriler,
aldatic1 ve yamltict tasarimlan ne kadar iyi anlarlarsa, gergek ile yanilgilar1 veya
yalanlar1 daha kolay ayirt edebilirler. Bompard ve Baranowski (2007), bes degerin
bilingli miisterileri yonlendirdigini ve bunlarin saglik ve giivenlik, diiriistliik, rahatlik,
iliskiler ve iyilik yapmak oldugunu 6ne siirmektedir. Bilingli miisteriler, bir tasarimi
pazarlayan tasarimcinin diirlist olmasint isterler, yani tasarimci ortaya cikardigt
tasarimlarla giivenilir oldugu silirece miisteri de o tasarimin sonucunda gergek dis1 bir
yapt ile karsilagmayacaktir. Ayrica bu bilinci iiniversitelerin tasarim disiplinlerinde
O0grenim goren dgrencilerin de kazanmalarn gerektigi diisiiniilmektedir.

Tasarimcilar giiniimiizde ii¢ boyutlu modelleme programlar1 sayesinde giin
gectikce daha fazla tasarim iiretmektedir. CAD yazilimi ile genel modellemeden
gorsellestirme tekniklerine ve animasyona kadar farkli uygulamalar ve farkli teknikler
uygulanmistir. Ancak bazi tasarimlarda, manipiilasyonlar sonucunda nihai sonug
olusamadig1 disiiniilebilir, ancak bireyin tasarim ile ilgili algilanni etkiledigi
sOylenebilir.

Giinlimiiz teknolojilerinde yasanan gelismeler sonucunda, tasarimlar sanal olarak
yaratilan ortamlara dogru bir sekilde aktarilmalidir. Mekan tasarimlarinin bilgisayar
ortamina aktariminda dogru malzemeyi segmek dnem tagimaktadir. Boylelikle bilgisayar
gercege en yakin malzemeyi tasarim iizerinde gostermeye yardimct olur. Olusturulan i¢
mekan tasarimina bitki, vazo, tablo, digs mekan tasariminin igerisine ise agac, araba, insan
gibi bir takim gorsel 6geler eklenebilir. Mekan tasarimina eklenen bu 6geler sayesinde
daha gergek¢i sunumlar olusturulabilir. Ancak bir render1 gergek¢i bir goriintiiye
doniistiirebilen bu bitki, vazo, tablo ogelerini orijinali ile karsilastirildigi zaman
gerceklikten uzak olmamasi i¢in dikkat edilmesi gereken bazi durumlar s6z konusudur.
Bu durumlar arasinda malzeme ve 6l¢ek uyumu, detaylandirma ve yerlestirme verilebilir.
I¢ mekan renderlarinda kullanilan bitki, vazo, tablo gibi 6gelerin malzeme ve dlgekleri
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gercek tasarimla uyumlu olmalidir. Ger¢ek malzemelerin ve dlgeklerin kullanilmast,
renderdaki 6gelerin daha gercekei ve tutarli gdriinmesini saglar. Ornegin, bir i¢ mekan
renderinda yer alan bir bitki gergekte farkl bir tiir bitki olsa bile, benzer bir goriiniim ve
Olcekle verilmesi renderin gerceklikten uzak olmayan bir his yaratmasim saglayabilir.
Renderlarda kullamlan bitki, vazo veya tablo gibi 6gelerin detaylandirilmasi ve dogru bir
sekilde yerlestirilmesi gerekir. Ogelerin detaylandirilmasinda, gercekte kullanilabilecek
dokularin ve 6zelliklerin dikkate alinarak segilmesi onem tagimaktadir. Ayrica, 6gelerin
mekanda uygun bir sekilde yerlestirilmesi, gercek tasarimin planina ve konumuna
uyumlu olmalidir. Altuncu ve ark. (2013) tarafindan yapilan bir calismada mekan
algisinda manipiile edici etkiler igerisinde yer alan malzeme, renk, doku ve aydinlatmanin
kullanim amaglarinin yani sira bu 6gelerin kullamci ve mekan tasarimi tizerindeki
manipiilatif etkisi incelenmistir. Ayrica bu etkilerin bireyleri nasil yonlendirdigi, bu
yonlendirmenin mekan kullanim iizerindeki 6nemini vurgulamislardir. Bireyin mekan
algist gorsel algi, boyutsal algi, isitsel algi, kokusal algi, dokunsal algi, 1sisal alg
tizerinden etki ederek miimkiin olacaktir. Bunun sonucunda alginin tasarim siirecinde
biiyiik bir 6neme sahip oldugu sonucuna ulagilmistir.

Render ¢izilmis olan ham modeli bir program araciligiyla isler ve resim haline
cevirir. Bu islemin gergeklestirilebilmesi icin farkli bilgisayar yazilimlarina gereksinim
duyulur. Bu siirecte mimari tasarimlar da artik {i¢ boyutlu modelleme programlarina
taginarak farkli mimari {irlinler ortaya koymaktadir. Bu baglamda teknolojinin tasarim
sirecine etkisi glin gectikce artmakta ve farkli render programlarinin kullammin
tasarimcilara sunmaktadir.

57



ONERILER S. V. TERZIOGLU

6. ONERILER

Gorsellestirmeler, tasarimi ifade etmek i¢in kullanilir ancak bu teknolojik araglar
kotliye kullamldiginda, ortaya ¢ikan gorsellestirmeler netlikten yoksun veya tasarimlar
yaniltici olabilmektedir. Yaniltict goriintiiler, misteriler ve tasarimci arasinda giiven
kaybina yol acabilir, bu ylizden gorsellestirme siireclerinin dogru bir bicimde sunulmast
onem tasimaktadir. Render, ii¢ boyutlu modelleme programlarinda kullanilan bir tekniktir
ve gercekei goriintiiler olusturmak i¢in kullanilir. Bu teknik, modelleme programlarinin
icinde bulunan render motorlarindan yararlanarak kullanicilara gercek¢i goriintiiler
olusturma imkan1 verir. U¢ boyutlu gorsellestirme programlari, kullanicilara ii¢ boyutlu
nesneleri olusturma, diizenleme imkani sunar. Bu programlar, kullanicilara nesnelerin
boyutlarini, sekillerini, konumlarin1 ve materyallerini degistirme imkan1 da saglar.

Uc boyutlu gorsellestirme programlari, miisterilere tasarimlarin hem gercekte
olmas: gereken goriintiilerini hem de detayli bir sekilde tasarimlarin {i¢ boyutlu olarak
sunulmasini saglar. Bu programlar, tasarimcilarin miisterileriyle daha iyi bir iletisim
kurmalarina yardimci olur ve tasarimin miisterinin beklentilerine uygun oldugundan emin
olmalarima yardimci olur. Ancak bu islem sirasinda uygulanan manipiilasyonlar,
miisterilerin tasarimlar1 algilamalar1 iizerinde olumlu veya olumsuz birtakim etkiye sahip
olabilir. Ornegin, ii¢ boyutlu nesnelerin boyutlarinin degistirilmesi, nesnelerin daha
biiyilk veya daha kiigiik goriinmesine neden olabilir. Benzer sekilde, nesnenin
konumunun degistirilmesi, nesnenin farkli agilardan goriintiilenmesine neden olabilir ve
miigterinin tasarimin nasil goriindiigline dair algisin1 degistirebilir. Materyal aracinin
kullanimi, tasarimin algilanmasimi da etkileyebilir. Orne§in, nesnenin materyali
degistirildiginde, nesne farkli bir yiizey dokusuna sahip olabilir ve miisterinin tasarima
bakis acisini degistirebilir. Miisteri lizerinde manipiilasyon etkisi yaratan durumlardan bir
digeri de parlaklik kullanimiyla ortaya ¢ikar. Aydinlatma araci, tasarimin atmosferini
degistirerek miisterinin tasarima bakis acisini etkileyebilir. Dogal giin 15181 kullanmama
ve parlakligin fazla verilmesi, mekanin gergekgeilikten uzaklagsmasina ve manipiilasyona
neden olabilir. Bu durum, renderlarin ger¢ek uygulama siirecinden farkli bir algi
olusturmasina ve kullanicinin yamltilmasina yol acabilir. Bu nedenle, render siirecinde
dogru 1siklandirma tekniklerinin kullanilmast ve gergekgilik ile tasarim amact arasinda
bir denge saglanmasi 6nemlidir.

Bir render motoru olan Corona’nin igerisinde bulunan standart giin 15181 (Corona
Sky) kullanilarak bir tasarim olusturuldugunda ortaya ¢ikan goriintii Sekil 6.1.’de yer
almaktadir. Sekil 6.1.’de goriilen i¢c mekan tasariminin bir kesitinde kullanilan standart
giin 15181 (Corona Sky), gerceklikten uzak bir atmosfer yaratmaktadir. Gilin 15181
kaynaginin hatali kullanimi yapay 151k kaynaklarinin kullanimini da etkilemektedir. Giin
151gm1n igerisinde yer alan yogun mavi renk tasarimdaki renklerin de secilmesini
zorlastirmaktadir. Bu durum miisterinin tasarimi (renk, malzeme vb.) algilamasi lizerinde
zorluklar yasatabilir.
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Sekil 6.1. Corona render programinin igerisinde bulunan standart giin 15181 (corona sky)
kullanilarak olusturulan bir i¢ mekan kesiti (Siileyman Veysel Terzioglu tarafindan
yapilmistir)

Sekil 6.2.°de ise aym 151k kaynagim standart degerlerine baghh kalmadan belli
degerlerini degistirerek homojen bir giin 15181 elde edilmistir. Elde edilen 151k ile i¢ mekan
tasariminin (renk, doku vb.) miisteri tarafindan daha gergege yakin bir sekilde
algilanmasina imkan tamnmistir. Bunun sonucunda tek bir 151k kaynagimin iki farklh
yontemle sunumu olabilecegi sdylenebilir. Bu durum tasarimciya gore degiskenlik
gostermektedir.

I¢c mekanlarda kullanilan renkler, 1s1kla da direkt iligkilidir. Ciinkii renkler 15181n
tiiriine gore farkli yansimalar ve etkiler gosterir. Giin 15181 gibi beyaz 1s1klar renklerin 6z
(gergek) halini yansitirken, diger aydinlatma tiirleri renkleri 6z goriintiilerinden farkl
olarak yansitmaktadir. Renkler mekanlarda biiytik-kiiciik, sicak-soguk, enerjik-duragan,
hareketli-sakinlestirici vb. etkiler ile kullaniciy: etkiler.
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Sekil 6.2. Tasarimci tarafindan Corona render motorunda olusturulan bir i¢ mekan
kesitinin 1s1k yapisi (Silleyman Veysel Terzioglu tarafindan yapilmistir)

Parlaklik, tasarimlarda dikkat c¢eken bir Ozelliktir ve bireylerin duygusal
tepkilerini etkileyebilir. Parlaklik miktarinin abartili bir sekilde kullanilmasiyla, tasarimin
cazibesi veya degeri yiikseltilmeye ¢alisilabilir. Miisteri, bu yaniltic1 parlaklik sayesinde
tasarima daha olumlu bir tepki verebilir ve satin alma veya kabul siirecinde daha kolay
manipiile edilebilir hale gelebilir. Bunun sonucunda gergekgilikten uzaklagan tasarimlarin
gergek hayatta karsilanmayacak beklentilere yol agabilecegi soylenebilir.

Render motorlarinin dogru kullanimi1, miisterinin tasarimlarn daha iyi anlamalarina
yardimer olabilir. Miisterilerin beklentilerini kargilamak igin, tasarimcilarin render
motorlarini dogru bir sekilde kullanarak gergekgi tasarimlar olusturmasi gerekmektedir.
Tasarimcilar, render motorlarini, miisterinin algisinda yanilsamaya olanak tammadan
gercekte olacak yapiya yakin bir sekilde ifade ederek daha etkili bir sekilde
kullanmalidirlar. Tasarimin render islemi ve uygulamadaki dengeyi saglamak igin,
renderlarin ger¢eke¢i olmasina dikkat edilmeli, malzeme ve 1siklandirma gibi unsurlar
gergek uygulamaya miimkiin oldugunca yakin bir sekilde ayarlanmalidir. Ayrica,
renderlarda gosterilen detaylar ve 6zellikler, uygulamada da miimkiin oldugunca ger¢ekgi
bir sekilde elde edilmeye ¢alisiimalidir. Bu sekilde, renderler gercek uygulama siirecinde
dogru beklentileri olusturur ve tasarimin son halinin gergeklikle uyumlu olmasini saglar.
Ayrica, uygulama agamasinda ortaya cikabilecek potansiyel sorunlarin dnceden tespit
edilmesine ve giderilmesine yardimci olur. Renderlarda yaratilan beklentiler ile ger¢ek
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uygulama sonucu arasindaki farklar, miisterilerin memnuniyetini etkileyebilir ve hayal
kirikligin1 ortaya ¢ikarabilir. Renderlar, tasarimcilar ve miisteriler arasinda bir koprii
gorevi goriir. Aslinda bir iletisim araci olarak diisiiniilebilir. Eger bir tasarima ait render,
gercekteki uygulama sonucundan Onemli derecede farkliysa, miisteri ve tasarimci
arasinda bir iletisim engeli yasanabilir. Bu durum tasarimci ve miisteri arasinda hem
giiven eksikligine hem de iletisim sorunlarinin devam etmesine neden olabilir. Bu
nedenlerle, renderler ger¢ek uygulama sonucuna miimkiin oldugunca yakin olmali ve
tasarim siirecinde gercekei beklentiler olusturulmalidir. Ayrica tasarim siirecinde miisteri
ile saglikli bir iletisim ve siirekli geri bildirim saglanmasi 6nemlidir. Fotogercekgi
goriintiilemeler ile tasarlanan mekanlar bireylere vaat edilen ve ayni zamanda ortak bir
vizyonu temsil eden temel araglar olarak dusiiniilebilir. Kaliteli bir render,
tamamlandiginda istenen sonucu elde etmek i¢in bir arag¢ olarak kullanilabilir. Renderlar,
gelistirme asamasindaki bir projeyi gorsellestirmenin ve tanitmanin en kolay ve en etkili
yolu olarak diistintilebilir. Mevcut ¢alismada bes yapili mekan incelenmistir. Bu nedenle
ilerleyen caligsmalarda daha fazla mekan incelenerek mevcut arastirma bulgulan ile
karsilastirma yapilabilir. Bu ¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Bir sonraki
calismalarda hem nitel hem nicel yontemler birlikte kullamlarak arastirma yapilabilir. Bu
sayede bireyin algisin1 Olgiimlemeyi saglayan Olgek, anket gibi Olgiim araglan
kullanilarak bir sonraki ¢alismalara referans olabilecek bir calisma yapilabilir.
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