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Bilgisayar modeli, mimari tasarmun anlatinda
tipk maket gibi kullanilabilir: Ancak o bir maket
degildir. Oyleyse bilgisayar modeli nedir; nasil
hazirlanir; mimari tasarimda nasil kullanilir;
maket ile arasinda farklar ve benzerlikler
nelerdir?

ilgisayar modeli uzayda varolan gergek bir tig ho-
yutlu bir obje degildir; iki boyutlu bir ekran icinde
goriilebilir. Ancak iki boyutlu bir perspektif ¢ciziminden
farklidir. Ug boyutlu bir bilgisayar modeli sabit bir
gortintii degildir. Kullaniem istedigi bir agidan, tepeden,
sagdan soldan, agagidan ya da kullamcinin istedigi her
hangi bir yonden gorilebilir. Bu agidan ele alindiginda
iki boyutlu ekran Gzerinde goriinen bilgisayar modeli,
kullanicr tarafindan ii¢ boyutlu bir uzay i¢inde mimari bir
maket olarak algilanabilir (sekil 1).

{¢ boyutlu modelleme, bilgisayar katkih tasarim iin ge-
ligtirilmis programiarda yillardir kullanilmaktadir. Temel-
de ti¢ boyutlu objeyi modellemenin ve saklamanin tig yo-
Ju vardur:

1. Parametrik Modelleme: Bu modellemede, her biri pa-
rametrik olarak tanimlanan objelerden olusmus katt bir
model yaranlabilir. Katt bir model. s6z konusu objelere
sinurli sayida parametreler verilerek tanimianabilir.

Kat bir model ayn1 zamanda, iki boyutlu bir seklin hare-
ket ettirilmesiyle de olusturulabilit. Bu yontemde, iki bo-
yutlu sckil bir dogru boyunca, ya kendi etrafinda cevrile-
rek va da yukar/agagt ylksellerek sckillendirilebilir (se-
kil 2).

2. Yapisal Kati Modelleme (Constructive Solid Model-
ling): Bu yontemde, kat bir model basit objelerin bir
araya getirilmesiyle tanimlanabilir. 56z konusu birlestir-
meler, Boolean operasyonlari,mn, bilesim, arakesit, ¢i-
karma 6zellikleri kullanilarak olusturulabilir. Birlestiri-
len objelerin veri striiktiirti, bir gift degiskenli soyagacin-
dan ibarettir. Bu gift degiskenli soyagacinda, dal-baglanu-
lar primitif objelcri, i¢ diigiimlerse bu primitif objeleri
birlestirmek icin kullanilan Boolean operasyonlarint tem-
sil eder (sekil 3).

3. Volumetrik modelleme: Bu yontemde, kat obje,
viizeyleri ve suurlaryla tanimlanie. Veri stritkttrd, topo-
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loji ve geometri olmak tzere iki bolime aynlir. Topoloji,
veriler arasi baglantinn saglar. Bu baglant, ylizii meydana
getiren kenarla iliskilendirilmis noktalarla olusturulur.
Geometrik veriler. noktalar icin koordinat, kenarlar icin
dogru ve viiz icin yizey belirleyerek bu striktiire uzayda
bir bicim verir (sckil 4). /
Yukarida tamimlanan modelleme yontemlerinin biri ya da
birkagini kullanan bir¢ok bilgisayar katkili tasarim progra-
m1 vardir. Bunlardan bazilar asagidaki gibi siralanabilir:

- AutoCAD : Bu popiiler tasarim programi hem yapisal
katt hem de Volumetrik Modellemeye izin verir.

- ArchiCAD, Architrion . Macintosh ortaminda ¢alisan bu
iki program parametrik modelleme teknigini kullanmak-
tadr, "

- ModelShop, Stratavision, Ray Dream Designer . Macin-
tosh ortaminda ¢ahsan bu modclleme programlart yapisal
katt modelleme teknigivle caligmaktadir. Yukarwda anlau-
lan tekniklerle modellenen objeler asagidaki sckillerde
gorscllegtirilebilirler:

1. Tel kafes giriiniim (Wire-Frame): Bu teknikte model
iqinf]ﬁki biitiin kenar ¢izgileri ckranda goriliir (sekil 5).
2. On goriintim (Hidden Line): Bu teknikie, objenin mat
kenar ¢izgilevinin gercekte nasil goriilebilecegi ortaya ko-
nur. Bakig noktasina gore arkada kalan kenar cizgileri
goriinlis iginde yer almaz (sekil 0).
3. Yiizey gériiniimii (Shading): Bu teknikte objenin
gorinen yiizeyleri, 1s1gin parlakhgina, yiizey yapan isinla-
rin agising, yiizeydeki yansimalara bagh olarak tek bir kay-
naktan yaydan 1518a gore gorsel hale getirilir. Bu teknikte
objelerin yiizeyleri, genelde Phong-shading ya da Goura-
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takdim tiirii olarak da goriilebilir.

ud-Shading teknikleriyle boyanir ve renklendirilir (sekil |

7).

4. Golgeli yiizey goriiniimii (Shadowing): Objenin daha
realistik bir goriintiisiiniin clde edilmesi icin, 15tk kayna-
gina bagh olarak, ylizey goriiniimiine golge de eklenebi-
lir. Bunun icin, Ray Tracing (Sckil 8) ve Radiosity 1ek-
nikleri gelistirilmistir (sckil 9).

Mimarlik acisindan, Parametrik ve Yapisal Katt Modelle-
me, bir vapimn karmasik modelinin hazirlanmast icin da-
ha uygun yontemlerdir. Bu iki yontemle, minare, kubbe,
kemer, caun feneri gibi elemanlar kolayca olusturulabilir-
ler ve bu elemanlarm kullanimiyla binanin tiim modeli
daha cabuk ve pratik olarak ortaya ¢ikarilabilir,

Yukarida 6zetlenen biitlin gorsellestirme yontemleri bir
binanin takdimi i¢in kullanilabilir;

Tel kafes goriinlim i¢ mekan ve dis mekinim birbiriyle
olan iligkisini gdstermeye yardimet olur ve ayni gorts ag-
stndan bir binanin hem 6nii hem de gerisini ¢evresiyle
beraber algilamamizi saglar.

-On goriiniim, binanin ¢evreyle olan iliskisi icinde, dolu
ve bos oranlarini hissetmemize yardimet olur.

-Yiizey ve golgelenmis yiizey gorlinimii ise yapinin
yiiksek kalitede bir goriintlisiiniin yarattlmasini saglar
(Sekil 10).

Yukandaki agiklamalardan anlasilacagr gibi bilgisayar mo-
deli aslinda maketin tim fonksiyonlarim yerine getirmek-
tedir. Buna ¢k olarak goriintiide hareket (animasyon) ve
gorsel effektlere de sahip oldugu icin maketden ¢ok daha

zengin
bir takdim
tirti olarak da
gortilebilir. (6niimiiz-
deki sayida bu konuda
daha detaylt bilgiler bulacak-
siniz). Ancak tiim bu avantajlari-
na karsin, bilgisayar modelinin ma-

ketin yerini alacagint soéylemek
miimkiin degildir. Glinkii maketin de anlatim tiirleri icin-
de kendine gore bir yeri vardir; tipki karakalem, suluboya
ya da yagliboya anlattmlar gibi. Bu nedenle her bir anlan-
min kendine ozgii olan Gzellikleri kabul edilmeli ve yeri
geldiginde herbiri ayrn ayr kullamilmalidir. Eger gercek-
ten bu vapiyabilirse bilgisayar grafigi mimari anlatimdaki
asil yerini bulacaktir.
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Bilgisayar1 tasarimda kullanmak icin 6ncelikle dog-
ru teorik bilgilere sahip olmak gerekir. Yanlhs elde
edilen bilgiler bilgisayara bakis acinizt etikiler. Bil-
gisayar grafigi, bilgisayar katkili tasarim ve multi-
medya ile ilgili bilmek istediklerinizi bize yazin.
Okuyucudan gelen genel isteklere gore size teorik
bilgilerinizi giiclendirecek bilgiler verelim.
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