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1. GIRIS

Geleneksel gorsel anlatim tekniklerini
hizlandirmasi bir yana birakildiginda,
bilgisayar grafigi, hareket, imajda derinlik,
imaja katihm ve medya organizasyonu
kavramlarini mimari anlatim tekniklerine
kazandirmigtir (1). Bu belkide bilgisayar
grafiginin en dnemli 6zelligidir. Bir gérige
gore, gagdas takdim teknigi, tekli ortam,
¢oklu ortam (multimedia) ve stereografik
coklu ortam (virtual reality) olarak
siniflandinimaktadir (2). Hayali gergek (virtual
reality) kuramcisi Carl Tolander'e géreyse,
gorsel anlatim seyirlik ve katilimei olarak ikiye
ayrilir (3).

Tanmim ve siniflamalari ne olursa olsun,
anlatim teknikleri hem gok gesitli ve zengin

hale gelmektedir, hem de glinimuz insanmin
gorsellegtirme mantigini zorlamaktadir. Dogal
olarak daha kullanigh bir ortam yaratmak igin
cok sayidaki s6z konusu medyanin
organizyonu yapiimaldir. Bilgisayar katkili
¢oklu ortam bu olanad: saglamaktadr.
Ancak, mimarlikta da etkili bir anlatim dili
olarak kullanilabilmesine kargin, goklu
ortamlarin degisik bir perspektifte
incelenmesinde yarar vardir. Tasarimda
oldugu kadar, tarihi mekanlarin anlatimi
agisindan da goklu ortamlar daha farkli bir
kimlik kazanmaktadir. Bu bakig agisi, bir
doktora arastirmasi gergevesinde
incelenmektedir.

2. GOKLU ORTAM VE MIMARI
ANLATIM

Goklu ortam (multimedia), teknik olarak yeni

degildir. 1959 yilinda Kodak firmasinin piyasa

srdigl projeksiyon aletlerinden bu yana

mekanik olarak da kullaniimig, birden fazla
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aygitin bilgisayarla otomasyonu noktasina
ulagmigti (4). Bu geleneksel teknik her zaman
igin gok etkileyici olmug, hemen hemen
6nemli bir gok takdimde ¢oklu ortam
kullanilmigti. Ancak sistemlerin bir kisi
tarafindan kargilanmayacak kadar pahali
olusu, esleme igleminin gok uzun zaman
almasi ve birden fazla kisiyi, yontemi ve
emegi gerektirmesi, goklu ortamlarin bireysel
dlzeyde kullamimasini sinirlamigti. Bilgisayar
donanim ve yazihm kapasitelerinin katettigi
mesafe, gérinti depolama (CD- ROM
teknolojisi) ve gérlnti sikigtirma (QuickTime
gibi kullanimlar) sayesinde tek bir bireysel
bilgisayar ortami, medya organizasyonunu
olanakli kilmig ve bunun bir anlatim teknigi
olmasina da én ayak olmustur.

Goklu ortam kullanimi dncelikle egitim araci
olarak disunilmustir. Ansiklopedilerin
géruntl ve sesle desteklenmesi, magazin ve
aktlialite dergilerinin video disk haline
dénigerek daha farkl kimlikte ortaya gikmasi
bunun ilk érnekleridir (5).

Mimarlik agisindan ele alindigindaysa
oncelikle bir bilgi kiitiphanesi ya da
arsivieme ortami olarak kullaniimaktadir.
Gelismig Amerikan ve Kanada
Universitelerinin Mimarlik Arsiv odalar,
bilgisayar destekli goklu ortamlarla
donatilmigtir. Bu sayede, aragtirmacilar,
6grenciler istedikleri mimar-biyografisi,
mevcut 6grenci projeleri ve yapacaklar proje
cahigmalarina iligkin 6teki gérsel ve isitsel
destek bilgilerine ulagmakta ve kendi
galigmalarini da ayni yolla merkezi argive
eklemektedirler (6). Ikinci olarak da tasarim
yonteminde bir bilgi kargilagtirma ve segme
ortami saglanmaktadir (7). Mimarlk amagh
goklu ortamlarin en énemli 6zelligi,
kullanicinin da bilgi eklemesiyle olusan
yenilenebilir ya da genigleyebilen iki yonli
(interactive) bir iletisim kurulmasidir. Bu



sayede teknik, yalnizca takdim ya da bilgi
akigini saglayan bir argiv olmaktan
gikmaktadir ve aktif, katthme bir kavram
haline gelmektedir.

3. RESTORASYON VE MiMARLIK
TARIHI ACISINDAN COKLU
ORTAMLAR

Tarihi mekanlarin rekonstriksiyonlarini
hazirlama yéntemi (i¢ ana bélim altinda
toplanabilir. Gorsel ve igitsel "data"nin
toplanmasi, data takdimi ve data analizi.

Datanin toplanmast igin degisik yéntemler
denenmektedir. Bunun en son ve otomasyon
haline getirilmis olani, bilgisayar destekli
fotogronometrik dlglim ve gizim teknigidir (8).
Ancak datanin takdimi ve analizi, hala
geleneksel yontemler kullanilarak
yapiimaktadir.

Bir mimari rekonstriksiyonda en énemli
galisma, doklimanlarin birbirleriyle
kargilastiriimasi ve siniflandinimasidir. By
ozellikle tarih iginde degisikliklere ugramig
yapilarda daha belirgin bir sekilde ortaya
¢tkmaktadir. Geleneksel medya takdiminde,
ornegin bir referans kitabinda bu
kargilagtirmanin ve yapisal bir takim
dlsunceleri ileri sirmenin zorluklan vardir.
Daha somut bir érnek verilmesi gerekirse,
Sedad Hakki Eldem ve Feridun Akozan'in
¢ok taninmig Topkap! Saray! Kitabi’'ndaki
belgeler ve rekonstruksiyon gizimierini
anlamak i¢in, uzunca bir zaman kitaptaki
doklimanlari incelemek séz konusudur {(9).
Bu zor anlagilir takdim, kitabin yazarlarinin
bir eksikligi degil, gok sayida ve farktaki
dokimanin birarada, geleneksel sistemle
organize edilmesindeki zorluktan
kaynaklanmaktadir.

Yukarida 6zetlenen tarihi mekanlann gorsel
anlatim zorluklarint bir doktora problemi
gergevesinde incelemekteyim ve goklu
ortamlarla soruna ¢8zim aramaktayim.
CGalismada bir mimarin konuya bakis agisi ele
alinmaktad:r ve 6neriler gelistirimektedir.
Goklu ortam gibi bir sistemi geligtirmek igin
sistem yazilimcisi ve mimarin ortak galisma
yapmasi garttir. Bir sistem yazihmcisinin
gorevlerini nasil bir mimar yapamazsa,
sistem yazilimcisi da mimarin beklentilerini
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bilemez ya da tam olarak yerine getiremez.

Mimarin buradaki gérevi 0 zaman ne
olmalhdir?

Yeni bir yazilim geligtirilirken, bir grafik sistem
yaratilirken, dnce bir senaryo gelistirilir.
Amag, sistemin utagmak istedigi noktayi
belirlemek ve ne tir bir ara eleman dizenegi
olusturulmast gerektigini saptamaktir. Grafik
anlatimlar ve diyagramlaria desteklenen
senaryo, bir tir konunun teorisini de ortaya
koyar. Daha sonra klgUk pargalar halinde
teorinin olup olmayacag! denenir ve sonugta
da uygulanabilir batiin bir sistem olusturulur.
Bu yontem iginde mimarin yeri, bence
senaryoyu hazirlamaktir. Doktora
galigmasinda vanian bu sonug gergevesinde,
tarihi mekanlarin anlatimi igin kullanilacak
¢oklu ortam sisteminin senaryosunun
yapilimasi hedeflenmektedir.

4. TARIHI MEKANLARIN MiMARI
ANLATIMI VE COKLU ORTAMI
OLUSTURMANIN TEMELLERI

Caligmalan devam eden "sistem
senaryosu”ndaki ana hedef, glinimizan
bilgisayar grafigi olanaklarimin kullanimi
yaninda, heniiz gelistirme evresinde olan
hayali gergek (virtual reality) ve holografi gibi

gelecegin tekniklerine de uyumlu bir ortam
yaratmaktir.

Sistem senaryosunda konuya uygun
yaziimlan yénetebilen ve gerekii bilgi akigini
saglayan bir ara eleman (interface)
gelistirimektedir (Sekil 1). Bu ara eleman
yardimiyla kullanici, istedigi binay ya da
binalar kompleksini gorsel, isitsel olarak
incelerken, tarihi binanin rekonstritksiyonuna
yeni bir yorum getirebilmektedir. Sistemin
kendini yenileyebilmesi sayesinde, var olan ya
da olmayan bir tarihi yapinin, énerilen tim
rekonstriksiyonlan daha sonra bagka bir
aragtirmaci tarafindan incelenebilir. Béylece
kendi iginde buylyen ve kullanicilar tarafindan
zenginlestirilen aktif bir arsiv, kiitiphane ya da
yeni bir ortam ortaya gikaracaktir. Bu alanda
daha dncede gesitli ¢calismalar yapiimigti.
Ornegin bir antik Yunan kiltir( hypermedia
olanaklariyla taranabiliyordu (10). Bir bagka
galismada da gagdas mimariye érnek
olabilecek yapttlar, geleneksel gizim teknikleri,
animasyon ve slide kutiphanesiyle takdim
edilebiliyor ve mimarin kendi sesinden
agiklamalarini bulmak mimkin olabiliyordu
(11). Ancak bu sistemler, dogrudan katihma
izin vermeyen, yanlizca tarama ve uygun
metinlere ulagim saglamaktadir. Bunun
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yaninda tipolojiyi algilayabilen ve basit bir
kroki verildiginde, daha énce 6gretilmis
benzer tipolojileri ortaya gikaran "nural
sistemler" de énerilmigtir; ama bu sistemler
yapay zeka kalplar iginde kalmigtir (12).
Gelistirdigim senaryodaysa ne sait bir tarama
kiitliphanesi ne de bir otomatik algilama
énerilmektedir. Tarihi mekanlara iligkin
"data"lan kolayca bulabilmek, karsilagtirmalar
ve gerekli analizleri saglamak igin sistem,
geligtirilen dlz, paralel ve operasyon yapilabilir
takdim tekniklerinin sinirlari igerisinde
gelistiriimektedir. Mekanlar, 4 boyutiu
animasyonlagtinlmig imajlar, "walk through”
ozelligi, slide kitlphanesi ve insan iglevlerini
gbsterir montajlarla analiz edilebilecektir. Ig
mekan ve dig mekanin birlikte takdimi, mekan
icerisinde veriimek istenen 151k ve gélge
oyunlarinin anlatimi, mobilya, aksesuar ve
sekil gramerlerini gosteren kitlphaneler,
mekanla ilgili referans kitaplarinin dékimu ve
bunlarin taranmasini saglayan pencerelerle
de desteklenmesi arzulanmaktadir.

Tarihi mekanlarin takdiminde gérilmek
istenen en 8nemli 6ge, tarih icinde gegirmis
oldugu evrelerin agik ve net bir sekilde ortaya
konulmasidir. Bunun igin "dissolve" ve
objenin ortaya gikigini vurgulayan éteki
efektler, eklemeleri inga halinde betimleyen
takdimler aragtiriimaktadir.

lleri géruntl analizleri yapabilen saydam ve
mat montaj teknikleriyle "converged" imajlama
yapabilen cephe ve U¢ boyutlu modellerin
birlikte arastinimasi arzulanmaktadir. Bir
bagka ek modul yardimiyla (i¢ boyutlu
imajdan alinacak geometrik gekillerle
(zerinde artistik caligmalar yapiimasi ve
bdylece mimarlik digi sanatsal etkinliklere de
olanak taninmasi disunllmektedir.

Gorlntl erigiminde, yazidan gok ses ve
simgesel anahtarlarin kullamimasi, uzmanlar
ve dgrenciler Gzerinde yapilan bir anket
sonucunda daha yararh olabilecegi
saptanmigtir. Erisimde "gergek bigim” olarak
adlandirilan, i¢ ve dig mekanla, yapisal
konstriksiyona daha gérsel bir gekilde
ulagilabilecek, Ui¢ imaji birarada bulunduran
bir arka plan teknidi de sistemlestirilmistir. Bu
teknik aracihigiyla cepheden i¢ mekana bir
imaj Ustinden, érnegin éndeki bir duvarin
yikilmasini gosterir efekile ulagiimakta ve
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tersine bir yéntemle de binanin yeniden
disina dénlilmektedir.

5. SONUG

Onerilen sistemde, énceleri bireysel
bilgisayarlarin sinirlart igerisinde kalinmasi
disunilmistl. Gelismekte olan teknolojiler
ve tarihsel mekanlarla ilgili beklentilerin
coklugu da g6z 6nline alinmigti. Ancak daha
sonra geligtirilen senaryo karmagik bir yapi
alinca, agikga gorilmastir ki bireysel
bilgisayar ortami simdilik teorilere yanit
verememektedir. Ozlenilen sistem, bugiin
icin, daha gelismis bilgisayarlar ve belki de
6zgln bir goklu ortam yazilimi iginde
gerceklestirebilecektir. Bazi hedeflerin
gergeklesmesi igin gelecek teknolojilerin
beklenmesine gerek duyulmaktadir.

Mevcut olan hypermedia yazilimlari, temel
link uygulamalari igin bir mimarin kullanacags
basitliktedir. Ancak beklentiler
karmagiklagtikga, uzun "script"lerin
yazilmasina ve dlizenlemesine gerek
duyulmaktadir ki, bunu bir mimarin yapmasi
bence anlamsizdir. Bu doktora galigmasi,
bilgisayar mihendisi ve mimarin konu iginde
gbrevinin ne olabilecegini de agikliga
kavusturmaktadir. Ingaat mihendisinin
yapmasi gerekenler nasil bir mimardan
beklenmemeliyse, bilgisayar mihendislerinin
ya da sistem yazilimcilarinin yapmasi
gerekenler de beklenmemelidir. Eger bu
olmasi gerekiyorsa ya da arzulaniyorsa,

0 zaman tumUyle uzmanlik alanlar yeniden
yapilanmali ve belki de sibernetik biliminin
gerekleri yerine getiriimelidir.

Varilan sonug dogrultusunda tarihi mekanlarin
anlatimi igin geligtiriten goklu ortam ¢ézumu, bir
mimarin yapabilecegi teori bazinda
sirdurlimektedir ve sistem Topkapi Saray!
Modeli Uzerinde denenmektedir (Sekil 2).
Ulasgiimak istenen asil sonug, mimari hedefleri,
bir bilgisayar yaziimcisina en iyi sekilde
agiklayan bir senaryoyu hazirlamak ve teslim
etmektir. Yoksa mimarin bilgisayar mihendisi
cabasi gostermesi beklenmemelidir. Saniyorum
ki bilgisayar grafigi konusunda bundan sonra
caligacak mimar kokenli aragtirmacilara 151k
tutacak, alti kalin gizgilerle gizilmesi ve
gorilmesi gereken gergek de budur.
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