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Nisan sayzmzzda Bilgisayar Katkzlz Tasarzm 
kavramz iizerinde durmu ptuk. Geqtigimiz 
ay gelen okuyucu rnektuplarznzn qogunda 
bilgisayar ortamznda tasarzmzn naszl ya- 
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gozoniine alarab bu ayki yazzmzzda somut 
bir ornekle ekran iizerinde naszl tasarzm 
yapzlabilecegini inceliyecegiz. 

Dr. Omzhan dzcan 
Mimar Sinan ~niversitesi Mimarlik Fakultesi Bina 

Bilgisi Bilim Dali 

eqen ayki yazimuda bilgisayar ortaminda tasa- 
rimln iki gekilde yap~labilecegi uzerinde dur- 

mugtuk: 
1. Sistematik tasarlm v 2. Serbest tasarlm 

Bu yazida incelenecek olan serbest tasarim ise iiq ge- 
kilde yap~labilir. 

1. Mevcut elle qizimlerin bilgisayar ortamma alinarak 
tarnamlanmasi 

2. Tasarlanmq bir projenin qizimi 
3. Sifirdan tasarimin d o w d a n  bilgisayar ekran~ uze- 

rinde yapilmas~. 
Gozlemledigim kadar~yla gerek ulkemizde gerek yurt 

dlgindaki bir iki istisna hariq, bilgisayara yanluca tatbikat 
projesi qiziminin hammaliyetini ortadan kald~racak ma- 
kina goziiyle baktl~yor. Ama obur taraftan bilgisayann s- 
zimlerde yeterince efektif olmad~gindan yaluniliyor. 

Soz konusu yakmma aslinda, bilgisayarrn biraz yanlig 
kullan~lmasmdan kaynaklanmaktadir. Cunkii elle kagit 
uzerinde olugturulan eskizin bambagka bir ortam olan 
bilgisayarm ortamma al~nmasinda onemli zarnan kaylp- 
lari oluyor. Ya dogrudan elle bilgisayara bilginin geqiril- 
mesi sirasmda yada tarayicl aracil~giyla ekrana alinan 
goriintiinun vektorel hale getirilmesinde, sabw sinlrlm- 

Jekil 1- Tasarzmcz bir prizmadan yola pkarak, o priz- 
mayz cegitli degigiklikliklere ugratabilir. Elde ettigi son 
primitivi duplike ederek qegitli kompozisyonlar elde et- 
mek miimkiindiir. Yazzbm: Architrion 5.7 



n1 zorlayan bir durum oluguyor ve bu da eyle- 
min zevksiz hale gelmesine neden oluyor. 

Tasarlm zevkli bir igtir. Eger hem kagit uze- 
rinde harcadiglnu zamandan daha fazlaslni bil- 
gisayarda harciyorsaniz hem de bu size azap 
veriyorsa o zaman dogalllikla bilgisayann kul- 
lanitjstz oldugunu dugiinmekte hakstz olmazsi- 
ntz. 

0 zaman gerqekte bilgisayarin mimari tasa- 
rimda kullanilmasi iqin yontemin dogru sap- 
tanmasl gerekmektedir. Bu yontemi belirleyen 
en onemli unsur donanlm ve yazil~mm saglikl~ 
seqimidir. 

Donanlmln ve yaz~l l rn~n dotjru seqil- 
mesi 

Teknik olarak bilgisayar sistemi dogru olarak 
kurulmalidir. Mimarin zamanini alacak teknik 
bilgilere ihtiyaq duyurmayacak bir igletim siste- 
mine sahip bilgisayar almak gerekmektedir. 

Yaygin olarak kullandan DOS igletim siste- 
miyle qahgan makinalarm bu alanda randimanll 
olacagina inanmiyorum. Benim gahsi kanaatim 
ve kigisel tecrubem Macintosh'un sisteminin 
bu ig i s n  daha uygun olacag~d~r. Bu kadar ko- 
lay kullanilan bir bilgisayar oratmlnin neden 
populer olmadiglni tam anlamig degilim, ancak 
soz konusu yanligin bilgi eksikliginden kaynak- 
land~gm soyleyebilirim. Macintosh'lar daha ya- 
lundan tanmdiginda, mimari tasarlmda daha 
sevimli bir ortamtn yakalanacagini diigiiniiyo- 
rum. 

Benim seqimim ve nedeni 
Yapilan en onemli ikinci yanliglik saniyorum 

tasarim iqin dogru yazdimin seqilmemesinden 
kaynaklanmaktadir. Bu alanda 40'111 ustiinde 
yazilim var. Bu yazil~mlartn teknik detaylarlna 
girecek degilim. Ancak soz konusu yazllimlar 
arasinda bir seqim yapilirken 'mimari' beklenti- 
lere yanit verecek qegitli kogullara dikkat edil- 
melidir: 

1. Yazilimtn son derece basit olmast gerek- 
mektedir. Ciinkii tasarim basit geometrik ya da 

buna gene bilinen ba8ka rnodiiller ekleyerek de tasarzm yapmak 
rniirnkiindiir. Yazzlzm: Architrion 5.7 



Jekil3- Kesinlepn model iizerinde, renk we doku analizeleri yapzlarak tasa- 
nm son haline kauugurulur. Bu model daha sonra animusyon teknigiyle 
hareketlendirilerek, tasanm detisik a~zlardan irdelenehilir. Yazzlzrn: Archit- 

yalin egrilerle geli@ilir. Cok kompleks bir yazillm ko- 
lay tasarim saglamayabilir; ancak kolay teknik qizim yapi- 
lamasina yardimci olabilir. 

2. Kullanimin esnek olmasi gerekmektedir. Yani qizi- 
len objenin degi~tirilmesi qok kiiquk mudahalelerle tip- 
lu, bir elmayi boluyor ya da iki hamur parqaslni birlegi- 
riyormu~casma kolay olmalidir. 

3. Fakat tiim bu kolayligina karyn daha detayl~ qizim 
yapilamasina da imkan veren velveya en azindan daha 
detayh qizim yapabilen bir programa rahatlikla geqig ya- 
pilmasini saglarnalidir. 

Tum bu ozellikleri Macintosh ortaminda tagiyan yazi- 
llm olarak benim favorim: Architiron*. 

Architiron Macintosh ortaminda geligirilmig ilk genig 
kapsamli mimarlik yazilimi. Ne yank ki ulkemize geq 
gelmi? olmasi, firmanin el degi~tirmesi bu yazllimin ha- 
kettigi yeri almasini engellemia. Diger yazilimlarin aksi- 
ne versiyon yenilemede biraz agir davranlyor. 

Ancak tiim bunlara ragmen, Gilette yani jilet markasl 
gibi bilinen beylik yazdimlarin yaninda yerini ne yazik ki 
tam almq degil. 

Architiron'un son derece basit bir kullanimi var. Bir 
prizmadan yola qikarak Topkapi Saray gibi kompleks ya- 
ply1 qizmek mumkiin. Diger hemcinslerinin aksine gerq- 
ek uq boyutlu bir ortamda qali~manu miimkiin. Yani bil- 
gisayar modelini ayni pencere iqinde degi~ik aqilardan 
bir defada gormeniz olas~. Tum bunlarin otesinde qizi- 
len prizmanin manipulasyonu da qok basit. Prizmatik bir 
yontemi oldugu iqin belki de tek dezavantaji duvar iqin- 

rion 5.7, Starata Studio Pro. 



de yuvarlak delik aqtl- 
masint engelliyor. An- 
cak yukarida degindi- 
gim gibi uq boyutlu ta- 
sar~mda basit hatlar kul- 
lanildigi iqin bu deza- 
vantaj hissedilmiyor. 
Unutulmamaltdir ki 
Architiron temelde bir 
mimari tasarim yazilimi- 
dir. Kaldi ki tasarlm bit- 
tiginde iki boyutlu qi- 
zim modulune allnip 
detaylandirilmast da  
mumkiin. Dogal olarak 
en onemli ozelligi de  
qok az bellek kullana- 
rak qalqmasi. Bu 
ustunlugu baska hiqbir 
yazdlmda bulamiyo- 
rum**. 

Umuyorum bu kendi- 
ne ozgii yazilim ozellik- 
lerini kaybetmeden geli~imini surduriir. 

Ekranda tasarlamak 
bir deneyim igi 
Bilgisayar ekraninda tasarim yaparken iki yontem kul- 

lanilabilir: 
1. Mevcut bir szntr i~inde ozgiir form denemeleri 
Bu yontemde tasarimci yazdtmm imkanlarini kullan- 

rak siniri belirlenen bir alanda qe~itili formlar yaratarak 
bu formlara birer fonksiyon verebilir (Sekil 1). Ce~itli aq- 
ilardan bu ortama bahldigt iqin form olgunlayncaya ka- 
dar manipulasyonlara devam edilebilir. Architiron'un ta- 
sartm ortammda, bu inceleme qok kolay olmaktadu. Mo- 
del aksonometrik goriinumde yanluca bir klikle, saniye- 
lerle saydabilecek bir zamanda donduriilebilmektedir. 

2. dl~ekli  modellemeyle tasanm 
Daha onceden tan~mlanmi~ primitivler kullanilarak, 

duplikzsyonlar ve rotasyonlar yapllarak bir mimari me- 
kan tanimlanabilir. Bu i~lemler simetri alarak ya da @- 
dtrarak qogaltma gibi qe~itli eylernler zinciriyle giiqlendi- 
rilebilir (Sekil 2). 

Yukarlda soziinii ettigim her iki yiintemin bagar~s~ 
tiimuyle ki~isel deneyime baglid~r. Bu deneyimi ben ge- 
nellikle kelime i~lemci kullanarak bilgisayarda yazi yaz- 
mayla k~yas ediyorum. 

Bilgisayarla yazl yazmaya ba~layan bir k i ~ i  once elle 
not aldig cumleleri bilgisayara yazarak baqlar. Ancak da- 
ha sonra bu not almalart bir kenara birakarak dogrudan 
bilgisayara yazarak duzeltmeleri yapar. 

Bilgisayarla tasarlmin da bundan hiq farh olmadigina 
inantyorum, 0nceleri qok zor olabilecek bu yontem, 
a l t~ tmala r  arttikqa qok basit ve vazgeqilmez bir yontem 
haline donugebilir. 

Eger dogmdan ekranda tasarlamayi aliyrsanu tasar- 
lanmq bir mekanin detaylarini bilgisayarla qizmek qok 
daha kolay, zahmetsiz ve hull olacaktlr. 

* Sozii gepn yazzlzmzn ozgiin adz Architrion Il'diir ve 
iilkemizde Elma Miihendislik A$, tarafzndan dagztzmz 
yapzlmaktadzr 

** Tabii bu benim sephim ve tasarzmcz ile segecegi 
yazzlzmzn biitiinliik olu~turmaszna ornek olrak adznz 
verdim. 
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