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Bilgisayar modeli, mimari tasarzmzn anlatzmda 
tzpkz maketgihi kullanzlabilil: Ancak o bir maket 
degildi~ oyleyse bilgisayar modeli nedir; naszl 
hazzrlanzr; mimari tasarzmda naszl kullanzlzr; 
maket ile arasznda farklar ve benzerlikler 
nelerdir? 

ilgisayar modeli uzayda varolan gerqek bir uq bo- 
yutlu bir obje degildir; iki boyutlu bir ekran iqinde 

gbriilebilir. Ancak iki boyutlu bir perspektif qiziminden v farklidir. U~ boyutlu bir bilgisayar modeli sabit bir 

goriintii degildir. Kullanlc~n istedigi bir aq~dan, tepeden, 
sagdan soldan, agagidan ya da kul lan~c~n~n istedigi her 
hangi bir yonden goriilebilir. Bu aqidan ele alindiginda 
iki boyutlu ekran uzerinde goriinen bilgisayar modeli, 
kullanlc~ tarafindan uq boyutlu bir uzay iqinde mimari bir 
maket olarak algllanabilir (gekil 1). 
~q boyutlu modelleme, bilgisayar katkh tasarim iqin ge- 
ligtirilmig programlarda y~llard~r kullanilmaktad~r. Temel- 
de uq boyutlu objeyi modellemenin ve saklamanin uq yo- 
lu vard~r: 
I .  Parametrik Modelleme: Bu modellemede, her biri pa- 
rametrik olarak tanimlanan objelerden olugmq kati bir 

' model yarat~labilir. Kati bir model, soz konusu objelere 
sin~rli sayida parametreler verilerek tanimlanabilir. 
Pat1 bir model aynl zamanda, iki boyutlu bir geklin hare- 
ket ettirilmesiyle de olugturulabilir. Bu yontemde, iki bo- 
yutlu gekil bir dogru boyunca, ya kendi etrafinda qevrile- 
rek ya da yukar~/agagi yiikseltilerek gekillendirilebilir (ge- 
kil2). 
2. Yapzsal Katz Modelleme (Constructive Solid Model- 
ling): Bu yontemde, kati bir model basit objelerin bir 
araya getirilmesiyle tanlmlanabilir. Soz konusu birlegtir- 
meler, Boolean operasyonlari;nm, hile,sim, arakesit, $2- 

karma ozellikleri kullanilarak olugturulabilir. Birlegtiri- 
len objelerin veri striikturii, bir qift degigkenli soyagacin- 
dan ibarettir. Bu qift degigkenli soyagac~nda, dal-baglantl- 
lar primitif objeleri, iq dugumlerse bu primitif objeleri 
birlegtirmek iqin kullanilan Boolean operasyonlar~ni tem- 
sil eder (gekil3). 
3. Volumetrik modelleme: Bu yontemde, k a t ~  obje, 
yiizeyleri ve smrlariyla tan~mlanir. Veri striikturii, topo- 
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loji ve geometri olmak uzere iki bolume ayril~r. Topoloji, 
veriler arasl baglantiy~ saglar. Bu baglant~, yiizu meydana 
getiren kenarla iligkilendirilmig noktalarla olugturulur. 
Geometrik veriler, noktalar iqin koordinat, kenarlar iqin 
dogru ve yiiz iqin yiizey belirleyerek bu striikture uzayda 
bir bigm verir (8ekil 4). 
Yukar~da tan~mlanan modelleme yontemlerinin biri ya da 
birkaqin~ kullanan birqok bilgisayar kathli tasarlm progra- 
mi vard~r. Bunlardan bazilar~ agagidaki gibi siralanabilir: 
- AutoCAI) : Bu populer tasarlm program1 hem yapisal 
kat~ hem de Volumetrik Modellemeye izin verir. 
- ArchiCAI), Architrion : Macintosh ortammda qal~gan bu 
iki program parametrik modelleme teknigini kullanmak- 
tad~r. 
- ModelShop, Stratauision, Ray Dream Designer : Macin- 
tosh ortammda pligan bu modcllcmc programlari yapisal 
kat~ modelleme teknigiyle qaligmaktad~r.Yukar~da anlatl- 
lan tekniklerle modellenen objeler agagidaki gekillerde 
gorsellegtirilebilirler: 

1. Tel kafes giiriiniim (Wire-Frame): Bu teknikte model 
iqindeki butiin kenar qizgileri ekranda goriiliir (gekil 5). 
2. o n  goriiniim (Hidden Line): Bu teknikte, objenin mat 
kenar qizgilerinin gerqekte nasil goriilebilecegi ortaya ko- 
nur. Bakig noktasina gore arkada kalan kenar qizgileri 
goriiniig iqinde yer almaz (gekil6). 
3. Yiizey goriiniimii (Shading): Bu teknikte objenin 
goriinen yiizeyleri, igigin parlakl~gma, yiizey yapan iynla- 
rin aqisina, yiizeydeki yansimalara bag11 olarak tek bir kay- 
naktan yay~lan ~giga gore gorse1 hale getirilir. Bu teknikte 
objelerin yiizeyleri, genelde Phong-shading ya da Goura- 
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modeli aslznda maketin tiim 
fonksiyonlarznz yerine getirmektedi~ 

turu olarak da  
Buna ek olarak goriintiide hareket goriilebilir. (oniimiiz- 

eki sayida bu konuda 
daha detayli bilgiler bulacak- 

slnlz). Ancak tiim bu avantajlarl- 

(animasyon) ve gorsel effektlere de sahip 
oldugu i ~ i n  maketden qok daha zengin bir 
takdim tiirii olarak da goriilebilir 

ud-Shading teknikleriyle boyanir ve renklendirilir (gekil 

7). 
4. Golgeli yiizey goriiniimii (Shadowing): Objenin daha 
realistik bir goriintiisunun elde edilmesi iqin, iyk kayna- 
gina bagli olarak, yiizey goriinumiine golge de eklenebi- 
lir. Bunun iqin, Ray Tracing (Sekil 8) ve Radiosity tek- 
nikleri geli~tirilmigtir (~ekil9). 
Mimarlik aqisindan, Parametrik ve Yapzsal Katz Modelle- 
me, bir yapinin karmayk modelinin hazirlanmasl iqin da- 
ha uygun yontemlerdir. Bu iki yontemle, minare, kubbe, 
kemer, qati feneri gibi elemanlar kolayca olugturulabilir- 
ler ve bu elemanlarin kullanimiyla binanin tiim modeli 
daha qabuk ve pratik olarak ortaya qikarilabilir. 
Yukarlda ozetlenen butiin gorsellegtirme yontemleri bir 
binanm takdimi iqin kullanilabilir: 
-Tel kafes goriiniim iq mek9n ve dl? m e k h n  birbiriyle 
olan ili~kisini gostermeye yardimci olur ve ayni gorii~ a<- 
isindan bir binanin hem onu hem de gerisini qevresiyle 
beraber alg~lamamlzi saglar. 
-on goriinum, binanin qevreyle olan iligkisi iqinde, dolu 
ve b o ~  oranlar~nl hissetmemize yardimci olur. 
-Yiizey ve golgelenmi~ yuzey goriiniimu ise yapmn 
yiiksek kalitede bir goriintiisunun yaratilmasini saglar 
(Sekil 10). 
Yukarldaki apklamalardan anlagilacagl gibi bilgisayar mo- 
deli aslinda maketin tum fonksiyonlarlnl yerine getirmek- 
tedir. Buna ek olarak goriintude hareket (animasyon) ve 
gorsel effektlere de sahip oldugu iqin maketden qok daha 

ketin yerini alacagini soylemek 
mumkiin degildir. Ciinkii maketin de anlatim tiirleri iqin- 
de kendine gore bir yeri vardir; tiph karakalem, suluboya 
ya da yagliboya anlatlmlar gibi. Bu nedenle her bir anlati- 
min kendine ozgii olan ozellikleri kabul edilmeli ve yeri 
geldiginde herbiri ayri ayri kullanilmalidir. Eger gerqek- 
ten bu yapiyabilirse bilgisayar gra@ mimari anlatimdaki 
as11 yerini bulacaktlr. 

Dr. Oijuzhan 0zcan Soru larm~z~  Bekliyor 

Bilgisayari tasarimda kullanmak iqin oncelikle dog- 
ru teorik bilgilere sahip olmak gerekir. Yanlig elde 
edilen bilgiler bilgisayara bahs aqinizi etikiler. Bil- 
gisayar grafigi, bilgisayar katkili tasarlm ve multi- 
medya ile ilgili bilmek istediklerinizi bize yazin. 
Okuyucudan gelen gene1 isteklere gore size teorik 
bilgilerinizi @qlendirecek bilgiler verelim. 
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