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arihi imajlar1 gorselles-

tirmek

Tarih boyunca insanlar

gecmisin énemli olayla-

rinin ve imajlarimin na-
sil canlandirifabilecegini hep merak
etmislerdir. Insanin dogasinda olan
bu nostaljik duygu, dzellikle batida,
¢aglar boyunca sanatin dinsel betim-
lemelere yonelmesinde 6nemli bir
etkendir. Eski Misir'dan giinimize
sayisiz sanatgl donemlerinin anlayigi
icinde, basta tanrnfar olmak uzere bir
mistik 6geyi gorsellestirmeyi dene-
mistir.

Sanat tarihinde, degisik sanatcilar-
ca yeniden gorsellestirilmig, bilinen
ilk 6nemli tasarim, Nuh’un gemisidir.
Tek tannl dinlerle mitolojik kaynak-
larin s6ziind ettigi ve tanimladigi
Nuh’un gemisi, bugiine kadar ¢ de-
gisik sekilde gorsellestirilmistir('). Er-
ken donem Hristiyan resimlerinde
sandik seklinde olan imaj, ortagag
sanatinda, ustii ¢atiyla kapah bir sal-
ev formuna doniigmis. Ronesans
resminde de gemi haline gelmistir(?).
Ancak kesin bir tasvirden s6z etme-
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miz mimkun olamamaktadir. Bu ya-
pitlar, belki de sanatgilarin konuya
duygusal yaklasimi sonucu ortaya
crkmistir.

Nedeni ne olursa olsun, Nuh’un
gemisinden bu yana artik var olma-
yvan daha bagka mistik karakterli bi-
nalar da gorsellegtirilmistir. Bu sanat
eserleri, ayni zamanda toplumsal
davraniglar harekete gegiren ve yon-
lendiren birer faktordir.

Bilgisayar grafigiyle

rekonstriksiyon yaratmak

Teknolojik gelismeler ve anlatim
tekniklerinin zenginligine paralel o-
larak, ginimizin mimarhk ve sanat
anlayisi, gecmisi canlandirma eyle-
mini biraz daha gergekgi bir platfor-
mun i¢inde strdirmektedir. Cagdag
anlamda mimari rekonstriksiyonlar,
insanhk tarihinin 6nemli yapitlarim
yeniden canlandirmakla, ge¢mis kiil-
tirlerin ve uygarlik baglarimizin gi-
niimiizde de anlagilabilmesini ve bu-
giniin sanatiyla kargilastiriimasini
saglamiglardir. Bilgisayar grafiginin
ulastigi teknik diizey, donanim ve
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depolama kapasitelerinin giderek da-
ha iyi olmasi sayesinde, ginimuizde
artik ayakta olmayan bazi onemli ta-
rihi yapilar yeniden canlandinlabil-
mektedir.

Bu konuda ézellikle Ingiltere’deki
arastirma kurumlari dikkati ¢eken
¢ahgmalar yapmaktadir. IBM Scienti-
fic Center’dan bir grup bilim adami,
gelistirdikleri bilgisayar destekli fo-
togrametri teknigi sayesinde ingilte-
re’deki irili ufakh birgok arkeolojik
yapinin bilgisayar grafigi rekonstrik-
siyonu’nu yapmayi basarmiglardir. (%)
Son olarak tamamladiklari Pompei
Sehrinin rekonstriksiyonu, bu alanda
yapilmis en ilging drneklerden biri-
dir. Glasgow Strathclyde Universite-
si’yse daha mimari bir bakisla, tarihi
Edinburgh kentini gérsellestirmeye
calismaktadir.

Bilgisayar grafigi rekonstriksiyonla-
r, ayni zamanda tarihi yapilarin mi-
mari gelisimini de gorsellestirecek
diizeye ulagmstir. Bir italyan firmasi-
nin gelistirdigi Ortagag Cenovasi
projesi, Cenova sehrinin degisiklikle-
rini yazyillara gore, oldukga etkileyi-
ci bir anlatim diliyle sergilemektedir.
Hollanda’nin  Ultrich Univer-
sitesin’de Mimarhk Tarihi doktorasi
yapan Patricia Alkovan’in “Heusden
kenti ve mimari gelisimi” adli proje-
si, bu konuda gelistirilen en son c¢a-
lismalardan biridir(*).

Topkapi Sarayr’mi gorsellestirmek

Anadolu’da yasamis sayisiz uygar-
hgin biraktigy kaltir mirasi géz onii-
ne alindiginda, bilgisayar grafigi re-
konstriksiyonlariyla gorsellegtirilebi-
lecek oldukca 6nemli eserlerle kargi-
lagtlir. Birgok filme, romana ve diger
gorsel sanatlara konu olmus Topkapi
Sarayi, kugkusuz ki bunlarin baginda
gelir.

Topkap: Saray’nin mimari gelisi-
mini gorsellestirecek bir proje tize-
rinde yaklasik bir yildir ¢alismakta-
yim. Bu proje, Apple Bilkom’un tek-
nik sponsérligi altinda, Ingiliz Kiil-
tir Dernegi'nin yardimlanyla Strath-

ciyde Universitesi ve Mimar Sinan
Universitesi’nin isbirligive gercekles-
tirilmektedir.

Topkapi Sarayrnin yapi kompleksi,
15. yuzyildan bu yana cgesitli degi-
sikliklere ugramis, tzerine oturdugu
tarihi Istanbul yarimadasindaki 6z-
giin durumun biytik bir kismi bozul-
mustur. Saray hakkinda gavenilir do-
kiimanlar ¢ok sinirlidir ve gorselles-
tirme igin 151k tutacak bilimsel ¢ahg-
malar da sayilidir. Bu projede mi-
marhk tarihgilerinin onerdigi, cesitli
hatalarina karsin, yapilan en gelismis
rekonstriksiyon ¢alismasi olarak ka-
bul edilen, Sedat Hakki Eldem ve Fe-
ridun Akozan’in “Topkapi Saray1” ki-
tabindaki ¢izimler esas alinmistir(®).

Gorsel dokiimanlarinin nispeten
daha doyurucu oldugu 4. Aviu uze-
rinde analizler yapilarak Saray, geo-
metrisi, dokusu, renklendirilmesi ve
animasyonunun hazirlanmasi agisin-
dan éle alinmistir. Proje, macintosh
donamimi kullanilarak, Architrion 1l
5.5 ile gergeklegtirilmistir.

Topkapi Sarayi, mimari form agi-
sindan, bugiine kadar yapilan bilgi-
sayar grafigi rekonstriksiyonu proje-
leri icinde en karmagik olanidir. Kub-
beler, kemerler, kolonlar ve benzeri
modiiler elemanlarin geometrisi, he-
men hemen biitiin ¢ boyutlu bilgi-
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Topkapi Sarayr'nin kisisel
bilgisayarlarda realistik bir
animasyonunu hazirlamak

bugiiniin donanim ve yazilim
kapasiteleriyle olanakli
goriinmemektedir. Ancak
yiiksek diizeyde bellek
kapasitesine ve daha hizl
donammlara duyulan talep
giderek arttigindan yakin bir
gelecekte bu 6zlem daha ucuz
ve pratik bir sekilde
gerceklestirilebilir. Bu
beklentinin izlerini gerek
iireticilerin cabasi gerekse
kullanicilar iizerinde gormek
simdiden olasidur.
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sayar grafigi olanaklarinin denenme-
sine yardimci olmaktadir. Benzeri a-
ragtirma projelerine konu olan bina-
larin aksine, yalnizca sarayin plan
organizasyonuna iliskin mevcut ci-
zimler, mapping teknigiyle bilgisayar
ortamina tasinabilmektedir. Arkadla-
rin cevreledigi cepheler, kubbeler ve
fenerlerle olusturulmus catilar, mev-
cut ¢izimlere bakilarak bilgisayar or-
taminda, yeniden cizilmek suretiyle
tamamlanabilmektedir. Bu nedenle
distintleninin aksine bu ¢izim yén-
temi dnemli bir zaman kaybi yarat-
maktadir. 500 yil boyunca, yapilan
ve yikilan tiim binalarin yeniden ci-
zimi, bir kisi tarafindan, ancak 9 ay
gibi bir zaman dilimi iginde tamam-
lanabilmistir.

4. Avlu, ayni zamanda bugtinkii
donanimlarn sinirlarini belirlemek i-
¢in de 6nemli bir érnek olusturmak-
tadir. Bu avluyu cevreleyen tim bina-
larin bir araya getirilmesi i¢in 8
MB’dan daha biiyiik bir bellege ihti-
yag vardir ve bu da donanimin ¢alig-
ma hizini diisiirmektedir. Daha az
bellek kaplamasi igin, yaptlarin sts-
lemeleri, pencere ve kapi detaylar
ihmal edilerek, yalnizca dolu-bos o-
ranlari algilanabilecek bir hale getiril-
migtir. Daha hizli bir islem igin Flat
Shading teknigiyle renklendirilmistir.

Macintosh ortaminda hazirlanan
geometri, Strathclyde Universitesi
gorsel analiz laboratuarlarinda ani-
masyon haline getirilirken bu sorun
daha belirgin bir sekilde ortaya ¢ik-
mistir. 4. Avlu’nun 15. yuzyildaki
durumunu gosterir 1 dakika 20 sani-
yelik bir animasyon, diinyanin en
hizli bilgisayarlarindan biri olarak bi-
linen Silicon Graphic’in IRIS’de 18
saat icinde hazirlanabilmistir.

Sonug

Topkap! Sarayi’nin kisisel bilgisa-
yarlarda realistik bir animasyonunu
hazirlamak bugiiniin donanim ve ya-
zilim kapasiteleriyle olanakli goriin-
memektedir. Ancak yiiksek dlizeyde
bellek kapasitesine ve daha hizli do-

nanimlara duyulan talep giderek art-
tgindan yakin bir gelecekte bu 6z-
lem daha ucuz ve pratik bir sekilde
gerceklestirilebilir. Bu beklentinin iz-
lerini gerek {ireticilerin ¢cabasi gerek-
se kullanicilar tGizerinde goérmek sim-
diden olasidir.

Topkap! Sarayi projesi, yukarida
vartlan sonug cergevesinde, kisisel
bilgisayar olanaklariyla devam et-
mektedir. Saray kompleksinin tama-
mini gorsellestirmek yerine binalar
teker teker cizilerek arsivlenmekte-
dir. Bu argivleme islemi i¢inde ani-
masyonun getirdigi avantajlar kulla-
nilmaktadir. 360 derece dénen ka-
mera hareketi i¢inde renklendirme
yaptimaksizin binalarin animasyonu
hazirlanmaktadir. ArchiMovi‘nin bir
Ozelligi sayesinde, bu animasyon,
bittigi yerden tekrar baslayabilmek-
tedir. Boylece bina surekli bir hare-
ket icinde goriilmekte ve ¢ok daha
az bellek kapasitesine ihtiyag¢ duyur-
maktadir. Gelistirilen bu anlatim
teknigine “hareketlendirilmis dort
boyutlu obje” (Animated 4-D Ob-
ject) adini verdik. Projenin bugiinkii
asamasinda, profesyonellerin ve a-
matérlerin kullanabilecegi bir multi-
vizyon sistemi tizerinde ¢aligmakta-
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