
Oguzhan OZCAN 
MSiJ Mimarhk Fakultesi 
Aragt~rma Gorevlisi 

Tarihsel Mekbnlarm Anlat~mmda Coklu Ortam 
Anahtar Sozcuklec Bilgisayar grafia i,oklu 
ortam, hypermedia, hypertext, mimar7 
anlatm, mimarlik tarihi, mimar7 takdim,, 
multimedia. 

I. G ~ R ~ S  
Geleneksel gorsel anlat~m tekniklerini 
hlzlandlrmasl bir yana b~rak~ldlg~nda, 
bilgisayar grafigi, hareket, imajda derinlik, 
imaja katlhm ve medya organizasyonu 
kavramlarln~ mimari anlat~m tekniklerine 
kazand~rrn~gt~r (I). Bu belkide bilgisayar 
grafiginin en onemli ozelligidir. Bir goruge 
gore, ~agdag takdim teknigi, tekli ortam, 
~ o k l u  ortam (multimedia) ve stereografik 
~ o k l u  ortam (virtual reality) olarak 
s~n~fland~r~lmaktad~r (2). Hayali ger~ek (virtual 
reality) kuramc~s~ Carl Tolander'e goreyse, 
gorsel anlat~m seyirlik ve katlhmc~ olarak ikiye 
ayrlllr (3). 
Tan~m ve sln~flamalar~ ne olursa olsun, 
anlatlm teknikleri hem ~ o k  ~egit l i  ve zengin 

hale gelmektedir, hem de gunumuz insanmn 
gorsellegtirme mantlglnl zorlamaktad~r. Dogal 
olarak daha kullanlgh bir ortam yaratmak i ~ i n  
~ o k  say~daki soz konusu medyanm 
organizyonu yap~lmal~dlr. Bilgisayar katklh 
~ o k l u  ortam bu olanag~ saglamaktad~r. 
Ancak, mimarhkta da etkili bir anlat~m dili 
olarak kullan~labilmesine karg~n, ~ o k l u  
ortamlarm degigik bir perspektifte 
incelenmesinde yarar vard~r. Tasar~mda 
oldugu kadar, tarihi mekinlar~n anlat~m~ 
a~ ls~ndan da ~ o k l u  ortamlar daha farkll bir 
kimlik kazanmaktad~r. Bu bak~g aClsl, bir 
doktora araStlrmasl ~er~evesinde 
incelenmektedir. 

2. COKLU ORTAM VE MI MAR^ 
ANLATIM 

Goklu ortam (multimedia), teknik olarak yeni 
degildir. 1959 y~ l~nda  Kodak firmasmn piyasa 
surdugu projeksiyon aletlerinden bu yana 
mekanik olarak da kullan~lm~g, birden fazla 

aygltln bilgisayarla otomasyonu noktasma 
ulagmlgt~ (4). Bu geleneksel teknik her zaman 
i ~ i n  ~ o k  etkileyici olmug, hemen hemen 
onemli bir ~ o k  takdimde ~ o k l u  ortam 
kullan~lm~gt~. Ancak sistemlerin bir kigi 
taraf~ndan karg~lanmayacak kadar pahall 
olugu, egleme igleminin ~ o k  uzun zaman 
almas~ ve birden fazla kigiyi, yontemi ve 
emegi gerektirmesi, qoklu ortamlarm bireysel 
duzeyde kullan~lmaslm sln~rlamlgt~. Bilgisayar 
donan~m ve yazlhm kapasitelerinin katettigi 
mesafe, goruntu depolama (CD- ROM 
teknolojisi) ve goruntu s~k~gt~rma (QuickTime 
gibi kullan~mlar) sayesinde tek bir bireysel 
bilgisayar or tam^, medya organizasyonunu 
olanakh k~lrnlg ve bunun bir anlat~m teknigi 
olmasma da on ayak olmugtur. 

Goklu ortam kullan~m~ oncelikle egitim aracl 
olarak dugunulmugtur. Ansiklopedilerin 
goruntu ve sesle desteklenmesi, magazin ve 
aktualite dergilerinin video disk haline 
donugerek daha farkl~ kimlikte ortaya C~kmas~ 
bunun ilk ornekleridir (5). 

Mimarhk aqsmdan ele ahnd~@ndaysa 
oncelikle bir bilgi kutuphanesi ya da 
argivleme ortaml olarak kullan~lmaktad~r. 
Geligmi~ Amerikan ve Kanada 
ijniversitelerinin Mimarhk Argiv odalar~, 
bilgisayar destekli qoklu ortamlarla 
donat~lm~gt~r. Bu sayede, aragt~rmac~lar, 
ogrenciler istedikleri mimar-biyografisi, 
mevcut ogrenci projeleri ve yapacaklar~ proje 
qahgmalarma iligkin oteki gorsel ve igitsel 
destek bilgilerine ula~makta ve kendi 
~ahgmalarlnl da aynl yolla merkezi argive 
eklemektedirler (6). lkinci olarak da tasarlm 
yonteminde bir bilgi karg~lagt~rma ve seCme 
ortaml saglanmaktad~r (7). Mimarhk ama~h  
~ o k l u  ortamlarln en onemli ozelligi, 
kullan~cln~n da bilgi eklemesiyle olugan 
yenilenebilir ya da genigleyebilen iki yonlu 
(interactive) bir iletigim kurulmas~d~r. Bu 



sayede teknik, yalnlzca takdirn ya da bilgi 
a k ~ g ~ n ~  saglayan bir argiv olrnaktan 
$1 krnaktad~r ve aktif, kat~l~rnc~ bir kavrarn 
haline gelrnektedir. 

3. RESTORASYON VE M~MARLIK 
TARIH~ AClSlNDAN COKLU 
ORTAMLAR 

Tarihi mekinlarm rekonstruksiyonlar~n~ 
haz~rlarna yonterni u~ ana bolurn altmda 
toplanabilir. Gorse1 ve igitsel "dataNnm 
toplanrnas~, data takdirni ve data analizi. 

Datanm toplanrnas~ i ~ i n  degigik yonternler 
denenmektedir. Bunun en son ve otornasyon 
haline getirilrnig olanl, bilgisayar destekli 
fotogronometrik oI@hn ve ~ iz i rn  teknigidir (8). 
Ancak datanm takdirni ve analizi, hAlh 
geleneksel yonternler kullan~larak 
yaphaktadlr. 
Bir rnirnari rekonstruksiyonda en onernli 
~ahgrna, dokurnanlarm birbirleriyle 
karg~lagt~r~lmas~ ve s~n~f land~r~lmas~d~r.  BL 
dzellikle tarih iqinde degigikliklere ugrarnlg 
yap~larda daha belirgin bir gekilde ortaya 
C~krnaktad~r. Geleneksel rnedya takdiminde, 
ornegin bir referans kitabmda bu 
karg~lagt~rrnan~n ve yap~sal bir takm 
dugunceleri ileri surrnenin zorluklar~ vard~r. 
Daha sornut bir ornek verilrnesi gerekirse, 
Sedad Hakk~ Eldem ve Feridun Akozan'm 
~ o k  tanlnmlg Topkap~ Saray~ Kitabl'ndaki 
belgeler ve rekonstruksiyon cjzirnlerini 
anlamak @in, uzunca bir zarnan kitaptaki 
dokurnanlar~ incelernek soz konusudur (9). 
Bu zor anlaghr takdirn, kitabm yazarlarlnln 
bir eksikligi degil, ~ o k  say~da ve farktaki 
dokurnanm birarada, geleneksel sisternle 
organize edilrnesindeki zorluktan 
kaynaklanrnaktad~r. 

Yukar~da ozetlenen tarihi rnek&dar~n gorsel 
anlatm zorluklar~n~ bir doktora problerni 
~er~evesinde incelernekteyirn ve ~ o k l u  
ortarnlarla soruna qozurn ararnaktay~m. 
Cal~grnada bir rnirnarm konuya bakq aqsl ele 
al~nrnaktadlr ve oneriler geligtirilrnektedir. 

Goklu ortarn gibi bir sisterni geligtirrnek i ~ i n  
sistern yaz~ l~ rnc~s~  ve rnirnarm ortak ~ahgrna 
yaprnasl garttlr. Bir sistern yaz~l~rnc~smln 
gorevlerini nasd bir rnirnar yaparnazsa, 
sistern yaz~hrnc~s~ da rnirnarm beklentilerini 

Dilernez ya da tam olarak yerine getirernez. 
Mirnarm buradaki gorevi o zarnan ne 
olrnal~d~r? 
Yeni bir yaz~hm geligtirilirken, bir grafik sistern 
yarathrken, once bir senaryo geligtirilir. 
Arnaq, sistemin ulagrnak istedigi noktay~ 
belirlernek ve ne tur bir ara eleman duzenegi 
olugturulrnas~ gerektigini saptarnakt~r. Grafik 
anlat~rnlar ve diyagramlarla desteklenen 
senaryo, bir tur konunun teorisini de ortaya 
koyar. Daha sonra k u ~ u k  par~alar halinde 
teorinin olup olrnayacag~ denenir ve sonu~ta 
da uygulanabilir butun bir sistern olugturulur. 
Bu yontem i~ inde rnirnarm yeri, bence 
senaryoyu haz~rlarnakt~r. Doktora 
~ahgmaslnda var~lan bu sonu$ ~er~evesinde, 
tarihi rnek5nlar1n anlat~ml i ~ i n  kullan~lacak 
~ o k l u  ortarn sisterninin senaryosunun 
yapdmas~ hedeflenmektedir. 

4. T A R ~ H ~  MEKANLARIN MI MAR^ 
ANLATIMI VE COKLU ORTAMI 
OLUSTURMANIN TEMELLERI 

Cal~gmalar~ devam eden "sistern 
senaryosu"ndaki ana hedef, gunurnuzun 
bilgisayar grafigi olanaklarmrn kullan~rn~ 
yanmda, henuz geligtirrne evresinde olan 
hayali ger~ek (virtual reality) ve holografi gibi 

gelecegin tekniklerine de uyurnlu bir ortarn 
yaratmaktlr. 

Sistern senaryosunda konuya uygun 
yaz~l~rnlar~ yonetebilen ve gerekli bilgi a k ~ g ~ n ~  
saglayan bir ara elernan (interface) 
geligtirilrnektedir (Sekil 1). Bu ara eleman 
yardmyla kullan~c~, istedigi binayl ya da 
binalar kornpleksini gorsel, igitsel olarak 
incelerken, tarih'i binanm rekonstruksiyonuna 
yeni bir yorurn getirebilrnektedir. Sistemin 
kendini yenileyebilrnesi sayesinde, var olan ya 
da olrnayan bir tarihi yapmn, onerilen turn 
rekonstruksiyonlar~ daha sonra bagka bir 
aragtirrnacl tarafmdan incelenebilir. Boylece 
kendi i~ inde buyuyen ve kullanlcllar tarafmdan 
zenginlegtirilen aktif bir argiv, kutuphane ya da 
yeni bir ortarn ortaya qkaracaktr. Bu alanda 
daha oncede ~egit l i  ~al~grnalar yapllrnlgtl. 
0rnegin bir antik Yunan kultijru hypermedia 
olanaklar~yla taranabiliyordu (10). Bir bagka 
~allgrnada da ~agdag rnirnariye ornek 
olabilecek yapltlar, geleneksel ~ iz i rn  teknikleri, 
anirnasyon ve slide kutuphanesiyle takdirn 
edilebiliyor ve rnirnarm kendi sesinden 
a~~klarnalar~n~ bulrnak rnurnkun olabiliyordu 
(1 1). Ancak bu sisternler, dogrudan katlllrna 
izin verrneyen, yanlma tarama ve uygun 
rnetinlere ulagm saglarnaktadw. Bunun 
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yanmda tipolojiyi algllayabilen ve basit bir 
kroki verildiginde, daha once ogretilmig 
benzer tipolojileri ortaya ~lkaran "nural 
sistemler" de onerilmigtir; ama bu sistemler 
yapay zek2 kahplar~ iqinde kalm~gt~r (12). 
Geligtirdigim senaryodaysa ne salt bir tarama 
kutuphanesi ne de bir otomatik algllama 
onerilmektedir. Tarihi mekgnlara iligkin 
"data"lar~ kolayca bulabilmek, kargdagt~rmalar 
ve gerekli analizleri saglamak iqin sistem, 
geligtirilen duz, paralel ve operasyon yapllabilir 
takdim tekniklerinin slnlrlarl iqerisinde 
geligtirilmektedir. Mekanlar, 4 boyutlu 
animasyonlagtlrllmlg imajlar, "walk through" 
ozelligi, slide kutuphanesi ve insan iglevlerini 
gosterir montajlarla analiz edilebilecektir. Iq 
meksn ve d ~ g  mekinm birlikte takdimi, meksn 
iqerisinde verilmek istenen ~ g ~ k  ve golge 
oyunlar~n~n anlatlml, mobilya, aksesuar ve 
gekil gramerlerini gosteren kutuphaneler, 
mekhla ilgili referans kitaplar~nm dokumu ve 
bunlarln taranmasmi saglayan pencerelerle 
de desteklenmesi arzulanmaktadlr. 
Tarihi mekiinlar~n takdiminde gorulmek 
istenen en onemli oge, tarih iqinde geqirmig 
oldugu evrelerin aq~k ve net bir gekilde ortaya 
konulmas~d~r. Bunun iqin "dissolve" ve 
objenin ortaya qlklgln~ vurgulayan oteki 
efektler, eklemeleri inga halinde betimleyen 
takdimler aragt~r~lmaktad~r. 
lleri goruntu analizleri yapabilen saydam ve 
mat montaj teknikleriyle "converged" imajlama 
yapabilen cephe ve uq boyutlu modellerin 
birlikte aragtlr~lmas~ arzulanmaktadlr. Bir 
bagka ek modul yardlmlyla uq boyutlu 
imajdan almacak geometrik gekillerle 
uzerinde artistik qahgmalar yap~lmas~ ve 
boylece mimarllk dl51 sanatsal etkinliklere de 
olanak tanlnmas~ dugunulmektedir. 
Goruntu erigiminde, yaz~dan qok ses ve 
simgesel anahtarlarln kullanllmasl, uzmanlar 
ve ogrenciler uzerinde yapllan bir anket 
sonucunda daha yararh olabilecegi 
saptanmlgtlr. Erigimde "gerqek biqim" olarak 
adlandlr~lan, iq ve dl$ meksnla, yaplsal 
konstruksiyona daha gorse1 bir gekilde 
ulagdabilecek, uq imajl birarada bulunduran 
bir arka plan teknigi de sistemlegtirilmigtir. Bu 
teknik arac~llg~yla cepheden iq mekAna bir 
imaj ustunden, ornegin ondeki bir duvarm 
y ~ k ~ l m a s ~ n ~  gosterir efektle ulagllmakta ve 
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tersine bir yontemle de binanm yeniden 
d ~ g ~ n a  donulmektedir. 

5. SONUC 
Onerilen sistemde, onceleri bireysel 
bilgisayarlarm slnlrlarl iqerisinde kalmmas~ 
dugunulmugtu. Geligmekte olan teknolojiler 
ve tarihsel mekgnlarla ilgili beklentilerin 
qoklugu da goz onune al~nmlgt~. Ancak daha 
sonra geligtirilen senaryo karmag~k bir yap1 
allnca, aq lk~a gorulmugtur ki bireysel 
bilgisayar ortaml gimdilik teorilere yanlt 
verememektedir. Ozlenilen sistem, bugun 
iqin, daha geligmig bilgisayarlar ve belki de 
ozgun bir ~ o k l u  ortam y a z ~ l m  iqinde 
gerqeklegtirebilecektir. Baz~ hedeflerin 
gerqeklegmesi iqin gelecek teknolojilerin 
beklenmesine gerek duyulmaktad~r. 

Mevcut olan hypermedia yazlhmlar~, temel 
link uygulamalar~ iqin bir mimarm kullanacag~ 
basitliktedir. Ancak beklentiler 
karmaglklagtlkqa, uzun "script"lerin 
yaz~lmaslna ve duzenlemesine gerek 
duyulmaktad~r ki, bunu bir mimarln yapmasl 
bence anlamslzdlr. Bu doktora qallgmasl, 
bilgisayar muhendisi ve mimarln konu iqinde 
gorevinin ne olabilecegini de aq~kl~ga 
kavugturmaktad~r. lngaat muhendisinin 
yapmasl gerekenler nasd bir mimardan 
beklenmemeliyse, bilgisayar muhendislerinin 
ya da sistem yaz~hmc~larlnm yapmasl 
gerekenler de beklenmemelidir. Eger bu 
olmasl gerekiyorsa ya da arzulanlyorsa, 
o zaman tumuyle uzmanllk alanlar~ yeniden 
yapdanmah ve belki de sibernetik biliminin 
gerekleri yerine getirilmelidir. 

Var~lan sonuq dogrultusunda tarihi mek8nlartn 
anlatlm~ iqin geligtirilen qoklu ortam qozumu, bir 
mimarm yapabileceoi teori bazmda 
surdurulmektedir ve sistem Topkap~ Sarayl 
Modeli uzerinde denenmektedir (Sekil2). 
Ulagllmak istenen asll sonuq, mimari hedefleri, 
bir bilgisayar yaz~hmclsma en iyi gekilde 
aqklayan bir senaryoyu hazlrlamak ve teslim 
etmektir. Yoksa mimarm bilgisayar muhendisi 
qabasl gostermesi beklenmemelidir. Sanlyorum 
ki bilgisayar grafigi kon~isunda bundan sonra 
qal~gacak mimar kokenli aragt~rmacllara lglk 
tutacak, alt~ kalln qizgilerle qizilmesi ve 
gorulmesi gereken gerqek de budur. 
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