Mimar, hilgisayari nsn

kullanmalr?

Mimarlarda yeni teknolojiye karsi kusku var. Bilgisayar tek
basina mimari grafik yaratabilir mi? Yoksa bilgisayar, kagit

kalem gibi bir ara¢ midir?

Oguzhan Ozcan, Y.Mimar

Bilgisayar katkili bina ve takdim tasanmi uzmani

yarla tamstidimda, sekiz yildir pro-
fesyonel olarak sirdirdGgim mi-
mari perspektif mesleginin artik olamaya-
cad kanisina varmistim. Kuskusuz 1980°li
yillarla beraber, bilgisayar teknolojisinin
grafik sanatinda hizlandirdigt caligmalar
benim gibi birgoklarimi bu kusgku igine it-
misti.

I'?ﬂtaaa (st yayincilik diye bilinen adeta
kiigiik bir matbaay biironuzda, evinizde
buluyor olmaniz, teknik hesabi, ¢izimi,
renklendirilmis gdrsel bir medyayi, kisa-
casi basili her tirlil yayini bireysel olarak
yaratmaniz, mimarhk ve mihendislik mes-
tekieri icinde endlistri devrimi ile gelisen
uzmanhk alanlarinin dnemini giderek yok
mu edecekti? Yoksa endise, rakamlardan,
matematik formiillerden uzak kalma iste-
ginden mi kaynaklaniyordu?

Batin bu sorulann nedeni, makinelerin
yarattigi sojuk imajdan dolay! sanatginin
aslinda bilgisayarin getirdigi olanaklan bil-
memesinden de kaynaklanmaktadir. An-
cak bu kusku yersiz degildir. Bilgisayar
destekli tasarimin ilk 6nciileri AutoCAD ve
Macrostation adili bireysel bilgisayar kul-
lamminda duyurdugu sirada, basta bilim
adamian olmak {zere bir¢cok arastirmaci-
nin duydudu heyecan, ‘tasarlayan
makine’ dlsiinceleri de yogunlasmisti.
Bunlarin icinde, Viktorya evlerinin mekan
dizenlemelerini, belirli bir kural ¢cergeve-

sinde bilgisayarin yaratmasini amaglayan,
Flemming'in yapay zeka (artificial intelli-
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canlar, yani yapay zakﬂmn mimaride kul-
lamimu gibi tezler, daha sonralan geligsen

B undan iki yil 6nce ilk kez bilgisa-

o
/_,--""
T
-1
r_\_‘_‘-ﬂ—\_._ B
ot BN q_-_‘q_'_""""-.i
::—__-::_-'_ =y 1
[
-
¥ N o
| —| _...—-—'_-_-_-_t
-
“

Sekil: 2

yazihimlarla birlikte, bilgisayarin gelenek-
sel tasanmi nasil geligtirebilecegi sorusu
{izerine kurulu, daha al¢ak géndlli proje-
ler haline dénistli. Apple-Macintosh'un
dnderligini yaptid, On bilgi gerektirmeyen,
dgrenimi ve kullanimi kolay, gorsel igaret-
lerle galisan komutlaria donanmisg, her-
hangi bir yabanci ya da teknik dil bilmeyi
zorunlu kilmayan operasyon sistemleriy-
le birlikte, grafik sanatlar ve mimari tek-
nolojinin bu heniiz emekleyen son harika-
sina daha da sicak bakar oldu.
Tasanimda bilgisayann-ilk etkisinin ar-
dindan heniiz on yil gibi kisa bir siire ge¢-
mesine ragmen, bugln yalmzca Macin-
tosh bilgisayarinda kullanilan mimari
amach teknik ¢izim, (¢ boyutlu tasanm,
renklendirme, animasyon, derinlik hissi ve-
ren efektler (gblgelendirme, ylzey doku-
su verme v.b.) icin 40"in (zerinde yazihm
vardir.® Ustelik her bir yaziimin daha
gucli varyasyonlarn yilda ortalama iki kez

 yeniden kullanima sunulmaktadir.

Ancak bu bas dondiiriicl geligmeye, ya-
zihm piyasasindaki zengin gesitlilige kar-
sin bilgisayann imkénlarn geredi gibi kul-
lanilabilmekte midir? Bu soruya evet de-
mek oldukca gictir. Ingiltere’de yapilan
kiiclk bir arastirmada, bilgisayar katkili ta-
sarim deyince akla ilk gelen isim Auto-
CAD’in, bazi firmalarca yalnizca iki boyut-
lu {;t:lmlaf icin kullanildidi, hatta U¢ boyut-
lu gizim i¢in sunulan bazi olanaklarin he-
men hi¢ bilinmedigi gdzlenmistir. @ Uste-
lik bilgisayar ortaminin iyi degerlendirilme-
mesi, her seyin bilgisayardan beklenme-
si, ekranda harcanan zamanin bazen
geleneksel ¢izim siirelerini bile agtigi soy-
lenebilir. Bu bakis agisiyla, érnegin bilgi-
sayarla yapilmis bir perspektif, cok meka-

* nik bulunabilir; hatta teknolojinin heniiz

yetersiz oldugu bile savunulabilir. (Sekil 1)

Oysa ki belli bir formiili olmayan elin ya-
ratici etkisi, bilgisayarin sistemli, gabuk ve
dogru mekanik yaratimiyla beraber kulla-
nilabilir; bdylece bilgisayar destegiyle ta-
sanm yontemi gelistirilebilir.

Bunu kanitlamak amaciyla Glasgow-
Strathciyde Universitesi, Mimarlik ve Bi-
na Bilimi Bolim{’ne bagh Bilgisayar Kat-
kili Bina Tasanmi Unitesi'nin (ABACUS)
gdrsel analiz laboratuvariarinda bir ¢ahg-
ma yapildi.”), Arastirmada, perspekitif sa-
natcizinin galisma yontemindeki sorunia-
rini, bilgisayarin ne diglide ¢dzebilecedi
gbzlendi. Yaygin kulammliarndan dolay!

Sekil: 1
AutoCAD.10 cizimler icin, Artisan 2.1 bo-
yamalar igin denendi.

1] problem perspektifin agisinin belir-
lenmesidir. Mimar, perspektif sanatgisinin
mimk{n oldugu kadar ¢ok degisik agidan
perspektifin nasil olabilecegini saptama-
sini, sonucta da olabilen en etkilisine ka-
rar vermesini ister, Geleneksel ydontemde
bu talebi kargilamak oldukga zahmetli,
uzun zaman isteyen ve genelde de tatmin-
kar sonu¢ vermeyen bir agamadir. Pers-
pektifin &n eskizinin hazirlanmasi igin
AutoCAD.10 ile yapilan denemelerde bu
problemin bitiinliyle giderebilecedi sap-
tanmistir. Ug boyutlu bilgisayar ortami, bit-

mis bir maketin avantajlarina sahiptir. Nasil
bir maketten istenildigi kadar ¢ok agidan
fotograf tespiti kolaylikla yapilabiliyorsa, ¢
boyutlu bir bilgisayar modelinden de ayni
avantajlara sahip olunabilir. Bu sayede, bi-
na ylzeylerinin ara kesitlerin bulunmasi,
uzaktaki ve yakindaki nesnelerin oranla-
nnin tespiti gibi teknik problemler bitd-
niiyle ortadan kalkmaktadir. Architrion Ii

* gibi, bilgisayar modelleri igin 6zel olarak

gelistiriimis yazihmlarda, gblge boyunun
tespiti de otomatik olarak yapilabilmekte-
dir.

Yardimci elemaniar sorunu

Ikinci probleme, perspektif iginde kul-
lanilan araba, insan gibi binanin boyut-
lan hakkinda karsilastirma yapmaya ya-
rayan yardimci elemanlarin hazirlanma-
sinda kargilagihr. Burada sbz konusu
olan yardimeci elemanlarin boyutlarinin
dogrulugudur. Geleneksel yontemde sa-
nat¢i bunu gergeklestirmek igin dene-
yimini kullanir. Ancak gene de vakit ali-
¢ ve yanhs yapma oran ylksektir.

Bilgisayarin imkanlaryla, gerektigin-
de kullaniimak {izere (i¢ boyutiu bir sab-
lon arsivi hazirlanabilir. $ablonlar, 6n es-
kiz icin hazirlanan bilg modeline
yerlegtirilerek uzaklik ve yakinhga gore
degisen oranlar kolaylikla saptanabilir.

Bagtaraf: 15. Sayfada

lece yiizlerce fotografin argivienme kiil-
feti de ortadan kalkmakta, tek bir mo-

delle sayisiz varyasyon elde edilebil-
mektedir.

Perspektifin boyanmasi

Uglineii problem perspektifin boyanma-
s1 aninda belirir. Ornegin air-brush tekni-
ginde maskeleme zahmetli ve sabir gerek-
tiren bir yontemdir. Maskelenen boyanma-
mi$ bolimlerdeki hatalanin dizeltiimesi ol-
dukca zordur, hatta olanaksizdir. Arastir-
mada kullanilan Artisan 2.1 ve benzeri ya-
zihmlar, kuru boya, yagl boya gibi gelenek-
sel boyama tekniklerini taklit eder.
Maskeleme tiriinden &n hazirliklar kolay-
ca ve gok kisa surede yapilir. Hatalar da
silinerek dizeltilebilir.

Eder montaji yapilacak fotografin cekim
anindaki bu sayisal degerleri biliniyorsa,
bilgisayarla benzer agidan bir perspektif
yaratilabilir. Bu sayede Glgekli bir perspek-
tif karolaj da fetografa yerlestirilerek bilin-
Ir_neryen boyutlar yaklasik olarak 6lgiilebi-
iT.

Fotograftan do§rudan boyut dlgiimii igin
YideoCAD gibi firmalann gelistirdigi da-
ha ileri tekniklikler de meveutdur®

Yukarida agiklanan ydntemierin isigj al-
tinda, fotograf Gstline geleneksel ydntem-
lerle monte edilen, Glasgow'da 19. ylizyl-
dan kalma harap bir binanin eski goriin-
tusd, elle detaylandiriimis bilgisayar ¢izi-
mi sayesinde yeniden yaratiimistir.

GCalisma daha sonra frame grabbing
yOntemiyle Artisan 2.1'e aktarilarak air-
g;ush teknigiyle renklendirilmistir. (Sekil

Bugin igin en blyiik problem, hazirla-
nan ¢alismanin renkli kopyasinin istenilen
kalitede saglanamamasidir Ekrandan
dogrudan kamera tespiti ve renkli lazer
print ile kopya alinabilir. Profesyonel bir ka-
mera renklerin tipkisini saptasa da ekran-
gflki digbikeylik rahatlikla hissedilmekte-

ir.
Bilgisayar: Yeni bir gereg

~Arastirmadan gu sonug ¢ikmaktadir:
Bilgisayar geleneksel teknikleri bir ¢irpi-
da silecek sihirli bir kutu degiidir. Elin de-
neyimi ile birlikte disiniimek zorundadir.
Perspektif sanatgisi bilgisayarla zahmetli
ve uzun slren teknik ¢izimleri ve boyama
problemini ¢dzebilir. Béylece sanatgi ar-

- listik cahigmasina daha ¢ok zaman ayira-

rak deneyimini gelistirabilir. Zaten tekno-
lojiden beklenen de insani sanat (iretmek-
ten uzaklagtirmak dedgil tasarlama y6ntem-
lerini daha etkili kilmaktir.
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