MUSTAFA KEMAL UNIiVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
PEYZAJ MiMARLIGI ANABILIM DALI

PEYZAJ GORUNTULEME SISTEMLERINDE GERCEK ZAMANLI
MOTORLARIN KULLANIMI

ABDULGANI KESKINKILIC

YUKSEK LiSANS TEZi

ANTAKYA/HATAY
Eyliil-2010




MUSTAFA KEMAL UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU

PEYZAJ GORUNTULEME SISTEMLERINDE GERCEK
ZAMANLI MOTORLARIN KULLANIMI

ABDULGANI KESKINKILIC
YUKSEK LISANS TEZI

PEYZAJ MiMARLIGI ANABILiM DALI

Yrd. Dog. Dr. Kayhan KAPLAN danigmanliginda hazirlanan bu tez 13/09/2010
tarihinde asagidaki jiiri iiyeleri tarafindan oy birligi ile kabul edilmistir.

g A\/\ (?
;’//,,\,/

Yrd.Dog. Dr Kayhan KAPLAN Yrd Dog.Dr. IXIustafa ATMAC

Baskan Uye

Bu tez Enstitiimiiz Peyzaj Mimarlig1 Anabilim Dalinda hazirlanmigtir.

Kod No:

Prof. Dr. Necat AGCA
Enstitii Miidiirii

Bu ¢alisma TUBITAK tarafindan desteklenmistir.

Proje No: 107K278

Not: Bu tezde kullanilan 6zgiin ve bagka kaynaktan yapilan bildirislerin, ¢izelge, sekil ve
fotograflarin kaynak gosterilmeden kullanimi 5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunundaki hiikiimlere tabidir. eale



ABSTRACT.....cccoiiiiie

CIZELGELER DIZINI.........
SEKILLER DiZINI ...............
€128

ICINDEKILER

1.1. Peyzaj Tasariminda Bilgisayarin Kullanimi............cccceviiiiiiinennnnn.

1.1.1. Peyzaj Tasarimi Nedir?........cococveriiiiniiieiniiiniiee e siee e

1.1.2. Peyzaj Tasariminin Amaglart ..........ccoeevviiieninieniciinen

1.1.3. Peyzaj Tasarim SUIECI........cccererviririerieieiesie et siesieeieeneas

1.1.4. Peyzaj Tasariminin Asamalart ..........ccoceevviiiienieniiesieniene

1.2. Bilgisayar Destekli Tasartm .........cccccceriveieeiiieniinnie e

1.2.1. Bilgisayar Destekli Tasarim Kavrami ..........cccccoeveiiiiinnennnnn

1.2.2. Peyzaj Tasariminda Bilgisayarin Yeri .......cccccovvervrivennennnn

1.2.3. Bilgisayar Destekli Tasarimin Peyzaj Mimarliginda

Kullanimi ......ccooveeeeeene

1.2.4. Peyzaj Mimarliginda Kullanilan Bazi Bilgisayar Yazilimlar

1.3. Animasyon .................

1.3.1. ANIMasyon NEdir? .......ccocevieieeie e

1.3.2. Animasyonun Avantajlart ...............oooeoiiiiiiiiiniinin

1.3.3. Ug Boyutlu Animasyon Sistemlerinin Peyzaj Mimarliginda

Kullanilmast ...............

1.4. Gergek Zamanlt MOtOFIar ...........ccoveviiiiii e

1.4.1. Ger¢ek Zamanli Motorlarinin Genel Ozellikleri ...................
1.4.2 Gergek Zamanli Motorlarmin Teknik Ozellikleri ..................
1.4.3. Quest 3d Yazilim ....ccveieviiiiiiiiciecceceeeeeeee e

1.44. Gergek Zamanli Motorlarin Peyzaj Mimarliginda

Kullanilmasi................

2. ONCEKI CALISMALAR

o o0 o0 A A W W W P

© O N o

10

10
11
11
11
12

14
15



ICINDEKILER

3. MATERYAL ve YONTEM ....c.coceiviiiiiiiriieieieeeeee e
4. ARASTIRMA BULGULARI VE TARTISMA ....cooooiiiiiiiiinineeiennn
4.1. Antakya Kenti ve Yakin Cevresi Arazi Modeli........................
4.2. Siitunlu Cadde (Colonnaded Street)............ccovvvviiiiiiinninnnnn..

4.3. Kraliyet Saray1 ( Imperial Palace)....................ooooiiiiiina,

4.4, Hipodrom (Hipodrome, Circus).........oovvvviiiiiniiiiiiiienieannn,
4.5, Kent Surlart.........oooiiii

4.6. Konutlar ve Hamamlar. ...........ouuuuueun e
5. SONUC VE ONERILER .......ocoovoviiiieiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeveeev e
KAYNAKLAR oottt avabbrbbbbababarsssrssbrsbarsssrssarsssrsssrsrsrsrsssrsses

TESEKKUR
OZGECMIS

18
25
25
27
36
39
43
47
52
54
57
58



OZET

PEYZAJ GORUNTULEME SISTEMLERINDE GERCEK ZAMANLI
MOTORLARIN KULLANIMI

Bu galismada; Antik kentlerin gevresel etmenlerle birlikte tarihini, kaltGrind ve sosyal
yasantisini bilgisayar destekli (¢ boyutlu gortntilerle canlandirmak amaclanmistir. Bu
arastirma ozellikle tarihsel kalintilari buyidk kismi glnimize kadar ulasamayan
varligini ancak gecmisteki kitap, harita, yazit ve resimlerden anlasilan antik kentlerin
gorintilenmesinde bir arag olacaktir.

Arastirmada, tarihi arastirma ve benzeri 6rneklerin karsilastirmal etidi sonucunda;
donemler itibariyle degisiklige ugramig, eklenmig, kismen yikilmis veya yok olmus
Ogelerin veya yapilarin ilk tasarimlarindaki suregten itibaren tarihsel durumlarini
belirten modeller Uretilerek gorsellestiriimistir. Elde edilen goruntiler animasyon haline
getirilerek hareketlendirilmis, ses, sk, ve benzer godrsel efektler eklenmigtir.
Animasyonlarin disinda ayrica Antakya ile ilgili yapilacak bu ¢aligmada farkli bir teknik
kullaniimistir. Modellemesi yapilan mekan bir oyun motoru (Play engine) icine
yuklenerek es zamanli goruntilerin elde edilmesi saglanmistir.

Sonug olarak elde edilen bu gérintiler ile, pargalarin tekrar birlestiriimeleri s6z konusu
olmasa da bu sekildeki bilgisayar destekli gorsellestiriimeler ve restitisyon ¢alismalari,
bir eserin 6zgun tasarimini acgiklamak, tarihi gelisimini irdelemek, kalintilarin daha iyi
kavranabilmesini saglanmigtir.

Bu Arastirmada bilimsel ve teknolojik verilerin dogrultusunda sanatsal ydonden de bazi
c¢alismalar yapilmistir. Modellenen kentler igerisinde dénemini yansitan mekan, kostim
ve donati elemanlari ile senaryolu canlandirma ve dramalarin gorsel efektlerle birlikte
sunulmustur.

Arastirmada elde edilecek sonuglar gorsel niteligi zengin galigmalardir. Goruntulerin
temelde tanitim, arastirma, ve egitim olmak uUzere Ug¢ farkh alanda kullaniimasi
planlanmaktadir.

2010, 58 sayfa

Anahtar Kelimeler: Peyzaj Goérintileme, Dijital Arkeoloji, Animasyon,



ABSTRACT

USING REAL-TIME ENGINE FROM LANDSCAPE ARCHITECTURE
VISUALIZATION SYSTEM

This study aims at revitalizing the history, culture and social life of ancient cities with
their environmental factors through computer-aided 3 dimensional (3-D) images. This
study will be a tool to visualize ancient cities whose historical remaining did not remain
intact and existence is known by books, maps, pictures, and inscriptions.

In this study, as a result of historical investigations, and comparative analyses of similar
examples; objects or structures subjected to changes over eras, partly damaged or lost
were visualized by producing models reflecting their historical condition from their
initial design process. Images obtained were converted to animations with the addition
of motion, sound, light, and related effects. In addition to animations, a different
technique was implemented in this study concerning Antakya: the space having being
modeled was installed in a Play engine to obtain simultaneous images.

Though eventually impossible to bring together the pieces with these images, these
kinds of computer-aided visualizations and reassembling studies helped to better
explain original design of an artwork, review its historical development and understand
its remaining.

In this study, additional architectural studies were conducted in light of scientific and
technological datasets, as well: modeled cities were presented with their historical
settings, costumes and fitting elements, narrative animation, and emotional visual
effects.

Findings obtained from the research were the ones with rich visual contents. Images
will be mainly used in the three domains of presentation, research and education.

2010, 58 page

Keywords: Landscape visitation, Digital archaeology, Animation, Antakya (Antioch)



CIZELGELER DiZiNi

Cizelge.3.1. Arastirmada Kullanilan Bilgisayar Yazilimlari



SEKILLER DiZiNi

Sekil 1.1. Quest 3D Yazilimi ““ channel “ Sistemi .............................
Sekil 1.2. Quest 3D Yazilimi Ekran GOrlintlsti.................ooveiiiiian

Sekil 3.1.
Sekil 4.1.
Sekil 4.2.
Sekil 4.3.
Sekil 4.4.
Sekil 4.5.
Sekil 4.6.
Sekil 4.7.
Sekil 4.8.
Sekil 4.9.

Sekil 4.10.
Sekil 4.11.
Sekil 4.12.
Sekil 4.13.
Sekil 4.14.
Sekil 4.15.
Sekil 4.16.
Sekil 4.17.
Sekil 4.18.
Sekil 4.19.
Sekil 4.20.
Sekil 4.21.
Sekil 4.22.
Sekil 4.23.
Sekil 4.24.
Sekil 4.25.

Arastirmanin Akis Semasi

Antik Donem Roma Mimarisinde Aligveris Binalar1

Sutunlu Cadde.................

iki Boyutlu Arazi Modeli Olusturma Asamalar1...................
Antakya 3D Arazi Modeli.....
Downey/Wilber’dan Siitunlu Cadde......................ooooeeal.
Downey/Wilber’dan Siitunlu Cadde II..............................

Lassus’un Kazi1 Notlarina Gore Cadde ve Katmanlar..............

Caddedeki Siitunlar ve OIgUleri............coovvivviiiiieininn.,

Sttunlu Cadde GUndiz GOruntisy .......ovveeeneeeeeeeeiaaannn..

Sttunlu Cadde Gece GOrUntlisSU. ....vevvvnneeeee e,

Stitunlu Cadde Aligveris Binalart..................coooeiiiienin.

Ada ve Kraliyet Sarayzi.......
Split sarayl.....................

Graviir Adi: (quoted from Boethius&Ward-Perkins 1970, 527)

Antakya Kraliyet Sarayt Modeli................c.ooooiii

Hipodrom Modeli Olgiileri ve Animasyonu.......................

Hipodrom Modeli I¢ Goriintii.....................ccoeeieiin...

Hipodrom Dis Goriintii.......

Hipodrom Modelleme Asamasi............coceovveiiniiiiennen.

Kent Surlar1 Gravir...........

Kent Surlart Kesit GOruntist ......oovvvneeeeeeeiiiieieeeeennnnnn.

Kent Surlarinmn Olgiisiinii Gosteren Wireframe Bir Animasyon

Antakya Surlar1 ve Yapildigi Donemler...........................

A Hamaml. ...oooooiii e,

A Hamami1 Ekran Gortintiisi

13
13
20
26
27
29
30
31
32
33
34
34
35
35
36
37

39
41
42
42
43
45
45
46
47
48
48

Sayfa



SEKILLER DiZiNi
Sayfa
Sekil 4.26. C Hamamil .......c.ooiuiiiiiiiiii i e eiee e 49
Sekil 4.27. C Hamami §¢ GOntiSEL. ... ooovooeeoooooeoeoeoeeeeeoeooeeeee oo 49
Sekil 4.28. Drinking HOUSE. ........viveiiii e, 50

Sekil 4.29. Drinking House I¢ GOriintiisii................oeevvveneiieiineinnnn, 50



1. GIRIS

Bilgisayar yazilim ve donanimlarinda son yillarda goriilen gelismeler, bilgisayar
grafikleri ve animasyon iglemlerindeki kalite ve hiz1 oldukg¢a artirmistir. Bu sekilde
giinliik yasamdan degisik bilim dallarina kadar her alanda etkisini gdstermeye baslayan
bilgisayar grafikleri alanina duyulan ilgi ve gereksinim giderek artmakta; bu alan
standartlarin olugsmast ve yeni kavramlarin eklenmesi ile her gecen giin
zenginlesmektedir (Kaplan, 2009).

Gliniimiizde bilgisayar teknolojisi hizli bir gelisim gostererek teknik c¢izimler
icerisinde yerini almis ve bilgisayar destegi ile c¢izim yapilan bircok program
gelistirilmistir. Bu programlar sayesinde diisiiniilen mekanlarin iki ya da ii¢ boyutlu
olarak tasarlanmasi ve modellenmesi, tasarlanan mekanlarin teknik c¢izimlerinin
tiretilmesi oldukca kolay hale gelmistir. Bu nedenle ozellikle giiniimiiz mimarlik
piyasasinda mekanlarin tasarimi i¢in bilgisayar vazgecilmez bir unsur olmustur.

Bilgisayar teknolojilerinin tasarim ve sunum siirecinde kullanilmaya baglamasiyla,
bu teknolojilerin nasil kullanilacagi sorusu da Peyzaj Mimarlig1 giindemine oturmustur.
Bugiin bilgisayar teknolojileri Peyzaj Mimarliginda, yogun olarak teknik ¢izimlere ve
sunuma yardimei olmasi i¢in kullanmaktadirlar.

Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) adiyla nitelendirdigimiz bu gelisim ile, tasarim
yapilmasini  kolaylastirmak, tasarim siirecini hizlandirmak ve ¢izim kalitesini
yiikseltmek gibi amaglar hedeflemektedir.

Peyzaj Mimarliginda bir mekanin tasarlanmasi, ¢izimi ve modellenmesi gibi
stirecler zorlu islemler gerektirmektedir. Ciplak gdzle konvansiyonel masalar tizerinde
teknik ressamlarin {irlinlin ¢izimini yapmasi olduk¢a emek isteyen bir istir. Gegmiste,
konvansiyonel masalarda c¢izilen tasarimlar en fazla iki boyutlu yonleriyle
detaylandirilip bu sekilde aktarilmaktaydi. Bu ¢izimlerin yapilmasi gilinler, haftalar belki
de aylar1 almaktaydi. Bu zorluklar1 ortadan kaldiran bugiiniin bilgisayar teknolojisi
sagladigi olaganiistii kolaylastirict ortamla istenilen kalite diizeyinde {rtinler
sunulmasini saglamaktadir.

Polat (2003)’ a gore giinimiizde gelisen yazilim ve donanim teknolojileri ile

bilgisayarlar, mimarlarin hayal diinyalarini sergilemek i¢in maketlere giiglii bir alternatif



olmustur. Bilgisayarin, {i¢ boyutlu etkilesim ve canlandirma teknikleri i¢in oldukea iyi
ve hizli bir ortam oldugu disiiniiliirse, bilgisayar ve mimarligin iyi bir ikili olmasi
kimseyi sasirtmamalidir. Bilgisayarda ii¢ boyutlu tasarim programlarinin mimarliga
sundugu firsatlar soyle siralanabilir:

e Gergekei gorintiiler olusturma: Isik etkileri verilmesi, nesnelere malzeme

kaplanmasi gibi konularda bilgisayar ortaminin giiciinden yararlanilmaktadir.

e Uc boyutta daha gergekei dlgiilerle tasarim,

e Istenildigi anda ve istenilen sekilde iki boyutlu gériiniim,

e Diisiik maliyetli ve hizli tasarim,

e Animasyon,

e Apyrintilari istenen pargalar1 gérebilme yetenegi ve kesit alabilmek,

e Degistirme ve gelistirme kolayligi,

e Ug boyutlu ortamda dolasabilmek,

e Uc boyutlu esnek kiitiiphaneler olusturma, kopyalama gibi bilgisayar ortamiin

sundugu olanaklardir.

Bu tez calismasinda Peyzaj Mimarligi ve Bilgisayar Destekli Tasarim kavrami
arasindaki iligkiler incelenmistir. Buna gore; Peyzaj Mimarligi tasarim siirecinde
Bilgisayar Destekli Tasarimin ne sekilde kullanilabilecegi arastirilarak tasarim
esnasinda daha etkili sonuglara ulasma yollarina deginilmistir. Ayrica bilgisayar
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan gercek zamanli render motorlarinin
Peyza; mimarligindaki kullanim avantajlar1 arastirilmistir. Bu baglamda bir peyzaj
mekanimin iki boyutlu temsil ¢izimleri ve sabit izli animasyonlarini izlemek yerine
mekan igerisinde istenilen noktaya mause ve klavye yardimiyla ulasilarak arzu edilen
acilarda interaktif goriintiiler elde etmek amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda Roma
donemi Antik Antakya’nin modellenmesi, gorsellestirilmesi ve gercek zamanli bir

render motoru igerisine atilmasi 6rnek calisma olarak secilmistir.



1.1. Peyzaj Tasariminda Bilgisayarin Kullanimi

1.1.1 Peyzaj Tasarim Nedir?

Tasarim, algi ile kavram arasinda bir baglama aracidir. Diinyada hicbir varlik ve
objeye tek bakis acisi, tek model, tek kuram, tek hedef ve tek cergeveyle bakamayiz.
Dolayistyla tasarimda ¢ok yonlii bakabilmek tasarimcinin oncelikli ilkesi olmalidir.

Gliniimiizde tasarim, globallesmeye, yeni teknolojilere, ¢evresel faktorlere, ilgili
mesleki disiplinlere, degisen geleneklere bagli birbirinin yerini alan trendlere gore
stirekli degismektedir. Dolayisiyla Peyzaj mimarliginda tasarim kavrami, degisim ve
sorunlara cevap veren, tasarim yaymnlarini , yenilikleri takip eden ve degisen global
degerlere bagli olarak gelecegin kompleks cevresine hazir olabilecek bir yapiya
kavusturulmalidir (Unal, 2003).

Peyzaj tasariminda tasarimci; sanatsal ve kiiltiirel tasarim bilgisi, fiziksel form
olarak problemleri gorebilme ve analiz edebilme yetenegi, tasarima uygun bir estetik
kimlik kazandirabilme, gerekli teknik bilgi ve donanimlara sahip olabilme gibi
ozellikleri kazanmay1 amaglamalidir. Bu yilizden iyi bir tasarim ¢aligmasi yapabilmek
icin oOzellikle renk, doku, Ol¢ii, form, denge, uygunluk, zitlik, vurgu gibi 6zelliklere
dikkat edip bu baglamda tasarimda fonksiyonel ve estetik ¢oziimler iiretilebilmelidir.
Stiphesiz biitlin bu c¢oziimleri degerlendirirken, peyzaj tasarimi ilke ve ogeleri
dogrultusunda ekonomik yapr ve teknik Ozellikler dikkate alinmali ve tasarim bu

baglamda sekillendirilmelidir.

1.1.2. Peyzaj Tasariminin Amaglari

e Kentsel yerlesimlerin bir boliimiinii ya da biitiiniinii kapsayan kentsel tasarim ve
kent yenileme ¢aligmalarini yiiriitmek,

e Topluma agik yesil alanlarin (parklar, meydanlar, dinlenme alanlari, yaya yolu
ve bolgesi, kiy1 bantlari, botanik bahgeleri, hayvanat bahgeleri, ¢ocuk bahgeleri,
oyun alanlari, spor alanlar1 vb.) tasarimini yapmak,

e Toplu konut alanlar1 ve toplu kullanim ortamlarinda (liniversite kampuslari,

aligveris merkezleri, toplu isyerleri vb.) tasarim yapmak,



e Turizm ve dinlenme tesisleri, eglence tesisleri (lunapark, aquapark vb.) ve su
kiyis1 rekreasyon tesisleri tasarlamak,

e Tarimmsal amagh ¢itlik ve hobi bahgeleri tasarlamak,

1.1.3. Peyzaj Tasarim Siireci

Amag olarak insani, temel olarak c¢evreyi kabul eden ¢evre diizenleme g¢alismalari
diger fiziksel tasarim g¢aligmalar1 gibi mevcutta var olmayan, yeni ve yararlt mekanlar
olusturmay1 amaglayan etkinliklerdir (Giindiiz, 1985).

Bir peyzaj tasarimcisinin genel peyzaj mimarligi egitiminin iizerine ayrica tasarim
konularinda uzmanlasmasi gereklidir. Tasarima iliskin uzmanhigin ise bir gecede
olusmasi olanaksizdir. Bu konuda uzmanlasmak olduk¢a uzun ve zahmetli bir ¢alisma
stireci  gerektirmektedir. Tasarima yonelik olarak yapilan c¢alismalarda ulasilacak
sonuclarin, garanti edilebilecegi bir kilavuz kitap heniiz kesfedilmediginden tasarim
calismalarinin ¢ogu deneme-yanilmaya ve cabaya dayalidir. Bununla birlikte bir¢ok
tasarimcinin basarisi, onlarin ¢oziime yonelik bazi sonuglara ulagsmasina, alana iliskin
ongoriillerde bulunmasina, ve en uygun kombinasyonlar1 olusturmasina yardimeci
olabilecek bir "Tasarim Siireci" ne baghdir.

Bu siire¢ proje icin gerek duyulan taleplerin en uygun sekilde karsilanabilmesi igin
gerekli olan mantiksal ¢oziim Onerilerinin ortaya ¢ikmasina katkida bulunur. Bu
baglamda tasarim siirecinde; projeye iliskin mevcut sorunlarin degerlendirilmesi,
karmagik olan bilesenlerin bir arada diisliniiliip uygun ¢6ziimlerin bulunmasi gibi

faktorler belirli asamalarda ele alinmalidir.

1.1.4. Peyzaj Tasariminin Asamalari

e Konunun ve Amaglarin Belirlenmesi (Program Olusturma)
e Bilgi Toplama ve Degerlendirme Asamasi (Alan Envanteri)
e Alan Analizi ve Islev Semasimin Olusturulmasi

e Tasarim Asamasi ve Ideal Islev Diyagraminimn olusturulmasi
e (oziim Bulma ve Fikir Plan1

e Kaesin Proje



1.2. Bilgisayar Destekli Tasarim

1.2.1. Bilgisayar Destekli Tasarim Kavram

Bilgisayar destekli tasarim kavrami, bir objenin veya mekanin tasarimini
kolaylastirmak, ¢izim kalitesini yiikseltmek, ger¢cekei goriintiiler elde etmek ve tasarim
siirecini hizlandirmak gibi amaglara ulasmak i¢in bilgisayardan faydalanma eylemidir.

Bilgisayar destekli tasarim sistemleri diinyada ilk defa 1964 yilindan itibaren
kullanilmaya baglanmistir. Bu tarihten gilinlimiize bir¢ok tasarim yazilimi
gelistirilmistir. Bilgisayar destekli tasarim sistemlerini diger klasik sistemlerden farkli
kilan, bu isler i¢in 6zel olarak gelistirilmis olan yazilimlar ve bir takim donanimlardir.
Bu yazilimlar mimariden makineye, elektronikten reklamciliga, haritaciliktan tip
uygulamalarina kadar ¢izim gerektiren tiim konularda kullanim alani bulmus ve bu
meslek dallarindaki gereksinimlere yanit verecek sekilde, bircogu 06zel olarak
profesyonel mimar ve miihendisler tarafindan hazirlanarak uluslararasi sanayi
standardina ulasmis bulunmaktadir (Benliay, 2000).

Bu dénemden sonra degisik isimler altinda bir¢ok tasarim yazilimi ortaya ¢ikmustir.
Diinyadaki bu gelismelere paralel olarak iilkemizde de bilgisayar destekli tasarim
konusuna ilgi artmaya baglamis ve 1985 yilindan itibaren Autocad yazilimi ilkemize
girmistir. Bilgisayar destekli yazilimlarin, kullanim pratikligi ve avantajlart verilen
seminerlerle tanmitilmaya calisilmis ve kisa siirede iilkemizde yayginlasmasi

saglanmstir.

1.2.1. Peyzaj Tasariminda Bilgisayarin Yeri

Peyzaj Mimarliginda bilgisayar, yapilan ¢alismalara gore c¢ok farkli sekilde
kullanilmaktadir. Peyzaj Mimarliginda, bilgisayarin temel kullanim amaci bilgisayar
destekli tasarim gibi goziikse de, ¢alisma konularinin tiimiinde yer almaktadir. Peyzaj
Mimarliginda bilgisayar ii¢ farkli amag¢ dogrultusunda kullanilmaktadir.

Bunlar;

a) Peyzaj tasarim galigmalari,



b) Peyzaj planlama caligmalari,

¢) Insan kaynag gelistirme ve egitim galismalar1 (Kurum ve Cabuk, 1994).

Peyzaj mimarliginda bilgisayar kullanimi, tasarim ve planlama caligmalarinda daha
hizli, hatasiz ve detayli sonuglar alabilme, hizla gelisen yazillm ve donanimlar
sayesinde c¢izim kalitesini artirabilme ve disiiniilen tasarimin ger¢ege yakin

goriintiistinii ortaya ¢ikarabilme gibi imkanlar saglamaktadir.

1.2.2. Bilgisayar Destekli Tasarimin Peyzaj Mimarhginda Kullanimi

Peyzaj tasariminda bir ara¢ olarak kullanilan bilgisayarlar artik hayatin biitiin
alanlarma girmis bulanmaktadir. Peyzaj Mimarlig1 tasarim siirecinde teknolojik
olanaklardan biri olan bilgisayar destekli tasarim ile daha etkin sonuglara ulasilabildigi
gibi hem zamandan tasarruf edilmekte, hem de gercege yakin goriintiilerin
olusturulmasina olanak saglamaktadir. Peyzaj Mimarlig1 ¢aligmalarinda kullanilmakta
olan bilgisayar destekli tasarim yazilimlari, peyzaj mimarlarina tasarim ve sunum
teknikleri alaninda, c¢ok c¢esitli olanaklar saglamakta ve hayal diinyalarini

sergilemelerinde maketlere alternatif olusturmaktadir.

a) Peyzaj planlama ¢alismalarinda bilgisayar destekli tasarimin kullanim alanlart;

e Biyotop haritalama,

e Sitplanlama,

e Karayollar ¢alismalari,

e Topografya, arazi kullanimu, altyapi, toprak yapisi, ulagim, hidroloji, bitki
ortiisii, miilkiyet analizleri,

Tiim tasarim ve ¢izim asamalarinda,

e  Perspektif ¢izimlerinde,
b) Grafik ve sunum (prezantasyon) ¢alismalarinda bilgisayar destekli tasarimin
kullanim alanlart;

e Boyama,
o Grafikler,

e Animasyonlar,

c) Peyzaj miihendislik ¢aligmalarinda bilgisayar destekli tasarimin kullanim alanlart;



e Kazi-dolgu,

e Yiizey erozyonu,

e Yol egimi ve tasarimi,

e Yapisal analizler,

e Enerji analizleri ve diger miithendislik ¢aligmalari.

1.2.3. Peyzaj Mimarhg@inda Kullanilan Baz Bilgisayar Yazilimlari

Birgok miihendislik uygulamasinda, fikirlerin ger¢ek hayata tasinmasinda problemler yagsanmaktadir. Fikirlerin gergek

hayata aktarilmasi dogru yazilimlarla desteklenen iyi bir miihendislik gerektirir. Tasarimda simiilasyonun
vazgecilmez parcasi, modelleme yazilimlaridir.

Giintimiizde kullanici isteklerinde bu konuya iliskin olarak biiytik bir artig vardir ve
tiim istekler i¢in yeni ¢dziimler, heniiz gelistirilme asamasindadir. Yazilim ve donanim
teknolojilerindeki gelisimlere paralel olarak bu tiir isteklerin birgogu i¢in talepler
karsilanabilmektedir.

2 ve 3 boyutlu modelleme, sunum ve animasyonda kullanilan yazilimlar su sekilde
siralanabilir;

3D STUDIO MAX; Autodesk tarafindan gelistirilen 3 boyutlu modelleme, sunum
ve animasyon programidir. Video ve film tiretimi, 6zel efektler, karakter canlandirma ve
oyun Uretimi i¢in gelistirilmis en kapsamli modelleme, kaplama ve canlandirma
yazilimi oldugu sdylenebilir.

AMAP; JMG Grafik tarafindan gelistirilen yazilim, 3 boyutlu aga¢ ve bitkilerin
tasarlanmasini ve bu orneklerin peyzaj modellemesinin yapildigi alana aktarilmasini
saglar.

ARC INFO; yazilimi ESRI tarafindan gelistirilmistir. Yiiksek ve kaliteli veri
iretimi, veri donilislimii, mekansal sorgulama ve analizler, kartografik {iretim ve
modelleme araglar1 sunar.

ARCVIEW; ESRI tarafindan gelistirilmis olan bir diger yazilimdir. Cok kapsamli
haritalama, veri kullanimi, analiz ve yer-isleme (geoprocessing) araglari saglar.

AUTOCAD; Autodesk firmasi tarafindan gelistirilmis olan 2 ve 3 boyutlu ¢izim,
modelleme ve sunum yazilimidir. Tiim diinyada basta miihendisler ve mimarlar

tarafindan kullanilan, bilgisayar destekli ¢izim-tasarim yazilimidir. Gerek kullanim ve



ogrenim kolaylig1 gerekse kullanici kitlesinin ¢ok genis olmasi tiim diinyada tartismasiz
kullanilan en yaygin ¢izim yazilimi olmasini saglamistir.

BRYCE3D; Corel tarafindan gelistirilmis olan yazilim alan, tekstiir, 151k ve atmosfer
efektlerini fantastik peyzaj modelleri hazirlamak amaciyla biitiinlestirme 6zelligine
sahiptir.

DIGARTS; Garden Hose tarafindan gelistirilmis olan, yaprak ve agag¢ goriintiileme,
2 ve 3 boyutlu sunum ve animasyon i¢in hazirlanmis olan bir yazilimdir.

ELECTRICIMAGE; Macintosh tabanh sistemlerde caligsabilen bu yazilim Electric
Image tarafindan 3 boyutlu modelleme ve sunum yapilabilmesi amaciyla gelistirilmistir.

FORM Z; Auto — des — sys’ nin gelistirdigi bu yazilim Windows ve Macintosh
tabanli olup 2 ve 3 boyutlu modelleme ve sunumlarda kullanilir.

GENESIS; Bu yazilim Geomentics tarafindan gelistirilmis olup, GIS ile goriintii
isleme fonksiyonlarini 3 boyutlu gercek gortintiiler elde etmek amaci ile birlestirir.

LIGHTWAVE; New Tek tarafindan hazirlanmis olan bu yazilim, ileri diizeyde 3
boyutlu modelleme ve sunum imkani saglamaktadir.

MAYA; 3 Boyutlu modelleme ve sunum yazilimi olup, Alias tarafindan
hazirlanmistir.

MFWORKS; ThinkSpace tarafindan gelistirilen bu yazilim, GIS fonksiyonlarini
igerir ve vektdrel tabanlidir.

NATURAL SCENE DESIGNER; Natural Graphics firmasi tarafindan gelistirilmis
bir yazilimdir. Goriintii isleme fonksiyonlarim1 ve GIS verilerini kombine ederek
gercekei 3 boyutlu goriintiiler elde etme imkani saglar.

PANORAMA TOOLS; Helmut Dersch firmasmin gelistirdigi bu yazilim bireysel
fotograflar1 360°’lik panoramik goriintii haline doniistiirerek gorsellestirme imkani
sunar.

PHOTOSHOP; Adobe Systems firmasinin gelistirdigi cok cesitli goriintii isleme
fonksiyonlarina sahip olan bir yazilimdir.

PREMIERE; Adobe Systems firmasinin gelistirmis oldugu bir diger yazilim
Premiere’dir. Video ve multimedia yazilimi i¢in bir¢ok fonksiyon igerir.

RAPIDSITE; Evans ve Sutherland tarafindan gelistirilen bu yazilim 3 boyutlu
gercekel goriintiiler olusturabilmek amaciyla, GIS verilerini 3 boyutlu modelleri ve

goriintli isleme fonksiyonlarini birlestirir.



RENDERMAN; Bircok kontrol iceren ve yiiksek performansli sunum imkani
saglayan bu yazilim Pixar firmasi tarafindan gelistirilmistir.

RHINO3D; Robert Mac Neel firmasi tarafindan gelistirilen bu yazilim NURBS —
temelli modelleme ve sunum imkani saglamaktadir.

SOFTIMAGE; Soft Image firmas: tarafindan gelistirilen bu yazilm ile 3 boyutlu
sunum ve modelleme yapma imkani1 vardir.

TERRAVISTA; Terrain Experts firmasinin gelistirdigi arazi ve sahne olusturma
yazilimidir.

TREE PRO; Onyx Computing tarafindan gelistirilen bu yazilimda parametrik
degisimlerle, 2 ve 3 boyutlu bitki modelleri olusturulmaktadir, 6zellikle riizgar etkisi ile
olusturulan bitki animasyonlarinda oldukca basarili bir yazilimdir.

VECTORWORKS; 2 ve 3 boyutlu modelleme ve sunum yazilimi olup Nemetschek
firmasi tarafindan gelistirilmistir.

VISTAPRO; Andromeda Yazilim tarafindan gelistirmis olup, GIS verilerini goriintii
isleme fonksiyonlarini kullanarak gercekei 3 boyutlu goriintiilere doniistiirtir.

WORLDBUILDER; Animatek tarafindan gelistirilen bu yazilimda GIS verileri
goriintli isleme fonksiyonlari kullanilarak gergekei 3 boyutlu goriintiilere doniistiiriiliir.

WORLD CONSTRUCTION SET; 3D Nature firmasiin gelistirdigi bu yazilim ile,
GIS verileri goriintii isleme fonksiyonlart kullanilarak gercek¢i 3 boyutlu goriintiilere

doniistiirilir.

1.3. Animasyon

1.3.1. Animasyon Nedir?

Animasyon, bir¢ok resim ve grafigin, senaryolar igerisinde hareketlendirilmesidir.
Hareketlendirme islemi bir ka¢ degisik yol ile gerceklestirilebilir. En yaygin
hareketlendirme yoOntemi senaryolar arasinda gecisler saglanarak gerceklestirilen
hareketlendirmedir. Bu hareketlendirme islemi, ¢cogu animasyon programinda sahneler
pes pese getirilerek olusturulur. Diger bir adiyla benzetim olarak literatiire gegmis olan
bu yontem, mevcut olan teorik ya da fiziksel bir sistemin bilgisayar ortaminda

modellendikten sonra farkli kosullar altinda verecegi sonuglar1 gergek sistemle
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karsilagtirma, alternatif senaryolar gelistirerek tiretimde miikemmelligi yakalayabilme

imkanm tanimaktadir.

1.3.2. Animasyonun Avantajlari

a) Gergek yasamda var olmayan bir mekan igerisinde dolasarak, interaktif
gorlntiiler elde etmeyi saglar. (Hayal {iiriinii olarak tasarlanan bir mekan
icerisinde degisik kamera agilariyla goriintiiler elde edilmesi)

b) Gergek yasamda gergeklestirildiginde can ve mal kaybi gibi tehlikeli sonuglar
dogurabilecek goriintiiler olusturulurken animasyondan yararlanilir. (Ornegin;
bir filmde, ugak kazasi sahnesinde gercek ucak kullanmak yerine, bilgisayar
ortaminda animasyonunu olusturmak. Boylece gercek ugak kullanildiginda
dogabilecek riskler ortadan kalkar.)

¢) Egitim ve 6gretimde verilen derslere iliskin konularin daha kolay anlagilmasini
saglayacak olan uygulamalar yerine animasyonlar aracilifiyla, bilgisayar
ortaminin istiinliikklerinden de yararlanarak daha rahat ve anlasilir bir egitim

imkani saglar.

1.3.3. U¢ Boyutlu Animasyon Sistemlerinin Peyzaj Mimarhginda

Kullanilmasi

Ug boyutlu animasyon sistemlerinden yararlanilan sektérlerden birisi de Peyzaj
Mimarligidir. Peyza; Mimarliginda, gercek hayatta var olmayan hayal {irlini
mekanlarin, {i¢ boyutlu dretimleri gelismis bilgisayar yazilimlar1 tarafindan

gerceklestirilmektedir.

Mimarlar ve tasarimcilar karmasik mekanlarin goriintiilenmesinde animasyondan
yararlanirlar. Tasarlanan mekanlara degisik acgilardan bakilmasi, kesitlerin alinmasi ve
mekanin farkli biyiikliiklerde goriintiilenmesi, olas1 hatalarin Oniine gec¢ilmesini
saglayacaktir. Ozellikle peyzaj mekanlart tasarlandiktan sonra, uygulamaya
baslamadan Once, bilgisayar animasyonu yardimiyla mekan icerisinde ve ¢evresinde

dolagilabilmekte ve mekanin cevredeki binalar ve objelerle iliskileri kolaylikla


http://www.biymed.com/femmuh/tekno/silumasyon.htm##
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degerlendirilebilmektedir. Ayrica mekanin herhangi bir noktasinda giiniin herhangi bir

saatindeki gilines 15181 yansimalarina kadar goriintiiler elde edilebilmektedir.

1.4. Gercek Zamanh Motorlar

1.4.1. Gercek Zamanh Motorlariin Genel Ozellikleri

Render ve render motoru kavramlari birbirine karistirilmamasi gereken iki unsurdur.
Bu kavramlar birbirinden farkli yapilara sahip olmakla beraber ayni zamanda
birbirlerini tamamlayicidirlar.

Render, bilgisayar ortaminda ¢izilmis modellerden olusan bir goriintiiniin ham
halinin bilgisayar tarafindan islenmesidir. Bu islem mimarlik, bilgisayar oyunlari,
simiilatorler ve sinema gibi sektorlerde agirlikla kullanilir.

Render motoru ise, gergek zamanda pek ¢ok kullanict arasinda es zamanl etkilesimi
destekleyen, gezilen mekan veya ortamin yiiksek derecede gergekei gorsellestirmelerini
saglayan, icerisinde gercekc¢i kaplama malzemeleri, cesitli ses efektleri, gercek zamanl
aydinlatma, ger¢cek zamanli yansima ve parlama gibi unsurlar1 barindiran sistemlerdir.
Bilinen en popiiler ger¢ek zamanli motorlara:

e Torque Game Engine

e Game Studio

e Unreal
e CryEngine
e Quest 3d

ornek olarak verilebilir.

1.4.2. Ger¢ek Zamanh Motorlarin Teknik Ozellikleri

Gerc¢ek Zamanh Gezinti: Sanal ortam igerisinde ger¢ege en yakin goriintilyii elde
etmek icin {i¢ boyutlu tasarim iizerinde ger¢ek zamanli ve dogrudan bir kontrol elde
etmek gerekmektedir. Ger¢cek zamanli gezinti, gercek zamanli ylizey kaplama ve
dinamik aydinlatma anlamina geldiginden bir render motorunun donanim kaynaklarini

en fazla kullandig1 6zelliklerden biridir.
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Aydinlatma: Gergek zamanli motorlarda bulunan 6nemli 6zelliklerden biri olan
dinamik aydinlatma, mekandaki bir 151k kaynagi aniden parladiginda, ¢evredeki duvar
ve nesnelerin ayni sekilde parlamasini saglar. Ayrica 151k kaynagi herhangi bir nesne ile
engellendiginde ortaya ¢ikan golgelerin motor tarafindan otomatik olarak gdsterilmesini

saglar.

Carpisma Kontrolii: Carpisma kontrolii 6zelligi sayesinde kullanicilarin duvarlar,

kapilar ve carpisma gergeklesebilecek diger nesnelerin igerisinden gegmesi engellenir.

Onceden Isiklandirilmis Malzeme: Bu ozellik sayesinde; yiizeylerin formlari,
izerlerine diisen 1siklar ve golgeler dokuyu olusturan gorsel dosyalara
aktarilabilmektedir. Bu arag, 6zellikle, etkilesimli uygulamalar ve oyunlar i¢in dokularin

diizenlenmesini kolaylagtirmaktadir.

1.4.3. Quest 3D Yazilim

Quest 3d yazilimi higbir programlama ve kodlama bilgisine ihtiya¢ duyulmadan
sanal gerceklik elde edilmesine olanak verir. Program ozellikleri arasinda dinamik
aydinlatma, hazir radiosity aydinlatma c¢oziimlerini igine alabilme, ¢oklu malzeme
kaplama destegi, 4096x4096 pixele kadar malzeme kullanimi, 6nceden 1siklandirilmig
malzeme kullanim1 ve 3B ses destegi gibi avantajlar yer almaktadir.

Quest 3D’ nin channel  sistemi sayesinde proje {iizerinde mutlak hakimiyet
saglanmaktadir. Bu metot her seyi grafikler yardimiyla diizenlemeye olanak sagladigi
icin herhangi bir programlama diline gerek kalmaz. Programin ger¢ek zamanli tabani,
coklu ekran senkronizasyonu ve seri iletisim ara yiizii ile karmasik projelerde bile

kolaylikla ¢alisma olanagi saglar.
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Yazilimm en biiyilkk dezavantaji 3ds MAX programinda modellenen yiiksek
poligonlu modellerin programa aktarilmasi sirasinda sorun yasanmasidir. Yazilim bu
yiikii kaldirmakta heniiz tam performansh olarak g¢alisamamaktadir. Ancak gelisen

bilisim teknolojisine bagl olarak bu durumun gelecek yillarda degisecegi muhakkaktir.

1.4.4. Gercek Zamanh Motorlarinin Peyzaj Mimarhginda Kullanilmasi

Peyzaj mimarliginda sanal ortamlarin yaratiminda aranan Ozellikler arasinda
kullanict ihtiyaglarinin karsilanmasi, erisilebilirligin saglanmast ve maliyetlerin en
diisiige indirilebilmesi yer almaktadir. Ger¢ek zamanli motorlar kolaylikla ulasilabilir
olmalar1 bakimindan o6ziinde sanal gerceklik uygulamalar1 gergeklestirmek icin
uygundurlar. Bunun yan1 sira gercek zamanli render motorlarinin peyzaj tasariminda ve
egitimde kullanilmalar1 da giin gectikce daha fazla onaylanmakta, teknik 6zellikleri
geleneksel yontemlerdekine oranla daha hizli ¢alisma, daha fazla verim alma, daha
yaratict1 Uretimde bulunma ve daha ekonomik c¢o6ziimler olusturma imkanlar

saglamaktadir (Germachis ve Cartwright, 2003).

Peyzaj mimarliginda kullanilacak bir ger¢ek zamanli motordan beklenenler soyle

Ozetlenebilir;
e Mimari ve peyzaj elemanlarin1 modelleyebilmeli,
e Modelleyemedigi elemanlar1 dosya aligverisi sayesinde kolaylikla diger ii¢
boyutlu bilgisayar destekli tasarim ortamlarindan alabilmeli,
e Kullaniciya sanal ¢cevrede gergek zamanli hareket kabiliyeti vermeli,
e Kullanicinin 6nce model sonra da cevresi ile etkilesimini saglamali

e Sistem performansini, tatmin etmeyecek seviyelere diisiirmeden gii¢lii bir goriintii

ve grafik kalitesi sunmalidir (Ayanoglu, 2006).
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2. ONCEKI CALISMALAR

Aragtirmaya baglanilmadan 6nce yurti¢i ve yurtdisindaki benzer ¢alismalar genel
olarak irdelenmeye c¢alisilmistir. Diinyada ve iilkemizde antik kent modelleme
konusundaki ¢aligmalarin metod ve calisma siiregleri incelenmis ve farkliliklar1 ortaya
konulmaya calisilmistir. Asagida literatiir 6zetleri kisaca verilen ¢alismalar Arastirma

konusuna en yakin olanlar olarak diistiniilmiistiir.

Nebiker (2002), Peyzaj ve kent modeli olusturmak amaciyla DILAS adin1 verdigi
Web tabanli, li¢ boyut 6zellikli bir yazilim gelistirmistir. Cografi bilgi sistemi gibi
calisan bu yazilim, ozellikle kentsel tasarim galigmalarinda, agik alanlarinin diisey
biiyiikliiklerinin belirlenmesi ile ge¢mis ve gelecekle ilgili saglikli veriler saglamasi ve
sorgulama yapilabilmesi acisindan dikkat cekicidir. Ayrica yazilimla, mekana renk,

doku ve 151k eklenebildigi gibi kisa siireli animasyonlar da yapilabilmektedir.

Robles ve Ruiz (2003), calismasinda, Ispanya Granada kentindeki tarihi bir
meydanin 19. ylizyil baslarindaki durumunu bilgisayar ortaminda modellemislerdir.
Modelin olusturulmasinda ve gelistirilmesinde, tarihi planlar, ¢izimler, metinsel tanim
ve kaynaklar1 veri olarak degerlendirmislerdir. Elde edilen model, bilimsel oldugu kadar
sosyal amacli olarak da kullanilmistir. Model, kentin tarihi ve kiiltiirel zenginliklerinin
tanittm1  amaciyla turistler i¢in meydan yakinlarinda dijital olarak gdsterime
sunulmustur. Ayrica kentin ve iiniversitenin web sayfalarinda da animasyonlari

yayinlanmustir.

Pugnaloni ve arkadaslar1 (2002), italya’daki, tarihi ve artik giiniimiizde yok olmus
kentlerin dijital olarak arsivlenmesi ile ilgili bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Bu amacla
Adriatik  denizi kiyisinda antik kentlerin, multimedya olarak nitelendirdikleri,
elektronik-grafik sistemli boyutsal kalitedeki sayisal verilerini, bir sistem i¢inde
toplamaya c¢alismislardir. Veri bankasi niteligindeki bu proje, internet tabanli olup
sorgulamalara agiktir. Bu ¢alisma ile tarihi liman kentlerinin, fiziksel yapilari, tarihi ve
mimari kimlikleri ortaya ¢ikarilmaya calisilirken ayn1 zamanda kent yapisi, denizle ve i¢

bolgelerle tarihsel baglantilar1 saptanmaya caligilmistir.

Parmegiani ve Poscolieri (2002), italya’daki Sevan Gélii gevresindeki arkeolojik

yapilarla peyzajinin belirlenmesi ile ilgili bir ¢calisma yapmislardir. Bu arastirmada,
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sayisal yiikseklik verileri (DEM), Topografik haritalar ve ERS SAR uydu goriinteri
kullanilarak bolgenin {i¢ boyutlu goriintiisii elde edilmistir. Daha sonra bu gorintii
tizerinden arkeolojik yapilarin konumlari, ylikseklik profilleri, birliktelikleri ile ¢evre
yapilar1 analiz edilerek demir ¢agindan 8.yiizyila kadar gol peyzajindaki degisiklikler

irdelenmistir.

Saegusa ve Chikatsu (2003), giiniimiizde kiiltiirel miras, sanat ve arkeolojik
buluntularin sadece miizede degil insanlarin en kolay ulasabilecegi internet ortaminda
da sunulabilecegini vurgulamiglardir. Bu amacgla Piero della Francesca adli ressamin
1475 yilinda “ideal kent” adli tablosundan yola ¢ikarak Italya’da bir kentin meydany, iig
boyutlu olarak modellenmistir. Arastirmada sonug¢ olarak 3D modellerin gegmis
giinlerin anlagilmasinda ve degerlendirilmesinde o©nemli bir rol oynadigim

vurgulanmustir.

Romano ve arkadaslar1 (1998), Corinth antik Roma kenti ve peyzajinin bilgisayar
ortaminda canlandirilmasi tizerine kapsamli bir ¢alisma yapmislardir. Aragtirmada
topografyanin modellenmesinde uydu goriintiilerinden ve hava fotograflarindan
yararlanmiglardir. Kazi calismalari ile es zamanli yapilan modelleme siirecinin
tamamlanmasi sekiz yil stirmistiir. Ayrica ¢aligma cografi bilgi sistemli yap1 iizerine
oturtularak antik kentle ilgili olarak arastirici ve kullanicilar i¢in sorgulama kolayligi
getirilmistir. Arastirma sonucunda, CBS bir yapinin yaninda i¢ ve dis mekani temsil

eden ¢ok sayida animasyon tiretilmistir.

Berger (2006), danismanligin1 yaptig1 proje kapsaminda 1200 yillarindaki Bizans
donemi Istanbulu bilgisayar ortaminda yeniden insa edilmistir. Devam eden bu
calismada 2006 yili sonunda Hipodrom, Ayasofya, Su Kemerleri gibi donemi yansitan
50 binanin modellenmesi tamamlanmistir. Calismalar, animasyonlar ve 2D gdriintiiler
halinde miizelerde sergilenmistir. Ayrica arastirmayi anlatan ve iretilen 3D modelleri

gosteren bir web sitesi hazirlanmaistir.

Gauthier (2003), Aprodisias (Aydin-Tiirkiye) antik kenti ile ilgili uzun stireli bir
calisma yiiriitmistlir. Arastirmada tiim kalintilar CAD ortaminda sayisallastiriimistir.
Daha sonra ise kent i¢in hazirlanan restorasyon planlarma gore binalar 3D olarak
modellenmistir. Arastirmanin sonucunda ise New York Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesinde bir gorsel sunum odasi hazirlanmistir. CAVE sistemi adi1 verilen bu 6zel
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oda yaklasik 360° goriintii vermekte ve animasyonlarin gorsel kalitesinin artirilmasin
saglamigtir. Ayrica arastirict ve dgrencilerin donemle ilgili tartismalart ve dersleri bu

oda da video goriintiileri ile anlasilmaya ¢aligilmistir.

Ulkemizde antik kentlerin bilgisayar ortaminda 3D olarak gériintiillenmesi ile ilgili
bir calisma Sancak (2004), yonetmenliginde gerceklestirilmistir. Efes antik kentinin
modellendigi bu calismada, Artemis Tapinagi, Kiitiiphane binasi, Stadyum ve Siitunlu
Cadde gibi Roma donemi Efes’i simgeleyen tiim yapilar ii¢ boyutlu olarak
gorsellestirilmistir. Bu caligmada c¢esitli liniversitelerden konunun uzmani 6gretim
gorevlileri, arkeologlar, illisratorler, fotografcilar, gorsel efekt uzmanlari, yazilim
mithendisleri gorev almiglardir. Ayrica kenti farkli giizergahlardan gezdiren
animasyonlar hazirlamislardir. Bu arastirmada elde edilen sonuglar ayrica DVD halinde

kaydedilerek satisa sunulmustur.

Suzuki ve Chikatsu (2002), Tokyo’daki Kawagoe Antik kentini, arkeolojik
haritalardan ii¢ boyutlu olarak bilgisayar ortaminda modellemeye c¢alismislardir.
Modelleme sonucunda antik kentteki alan kullanimlari, kent plani, mimari yap,
caddeler ve acik alanlar ile ilgili 6nemli bilgiler elde etmislerdir. Bu ¢alisma sonucunda,
evler, yollar ve acik alanlar arasindaki iligkiler irdelenerek insanlarin ge¢misteki
rekreasyon aliskanliklar1 ve rekreasyon alanlari1 hakkinda fikirler elde edilmistir. Ayrica
model antik kent internet ortaminda da yaymlanmis ve insanlarin miizeye gitmeden de

arkeolojik alanlar1 gormelerine firsat verilmis oldugu vurgulanmistir.
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3. MATERYAL ve YONTEM

Arastirmada materyal ve ydntem olarak TUBITAK 107K278 nolu "Antik Kent Ve
Cevrelerinin Gérsellestirilmesi, Modellenmesi Ve Animasyonu Ile Ger¢ek Zamanli
Render Motorlarmin Kullanimi: Antakya Kenti Ornegi" projede yer alan ¢aligma plani

uygulanmigtir.

Aragtirma bilimsel, sosyal ve estetik yonlii bir calismaya dayanmasi nedeniyle,
farkli metodlarin bir araya gelmesini gerektirmistir. Bu amagla Veri toplama, Analiz,
Modelleme, Kaplama ve Render seklinde bir yol izlenmistir (Sekil 3.1). Bu asamadan
sonra iki farkli yol 6ngoriilmiistiir. Birincisi elde edilen modellerden farkli rotalardan ve
farkli bakis noktalarindan karekter iceren dramali, senaryolu animasyonlar iiretilmistir.
Animasyon sunumundan baska diisiiniilen diger yol ise, elde edilen model kenti ger¢ek
zamanli bir “oyun motoru” (game engine) i¢ine yazmak seklinde olmustur. Oyun
motoru, modelden es zamanli render almayi saglayacag diisiiniilmiistiir. Bu sayede
antik kent i¢inde kullanici ve arastirict istedigi rotada dolasabilecektir. Daha ayrintili

olarak metoda izlenen yollar1 su sekilde olmustur.

Arastirmaya Oncelikle veri toplama ile baslanilmistir. Bu asamada ozellikle
Antakya’nin karar verilen Helenistik donem ile ilgili yerli ve yabanci literatiir taramalari
yapilmistir. Zamansal donem segimleri ise uzman tarih¢i, arkeolog ve arastiricilarin
goriislerine gore Antakya’nin kentsel ve sosyal gelismesinde onem tasiyan periyotlar
alinmistir. Hatay ve yakin g¢evresinin alan plastigi ve topografyasinin giiniimiizdeki
durumunu modellemek i¢in kullanilacak veriler toplanmaya calisilmistir. Bu amacla
giincel ve gegmis tarihli, uydu goriintiilerinden, hava fotograflarindan, degisik olgekli
haritalardan yararlanilmigtir. Gegmis donemki topografyanin olusturulmasinda ise elde
edilen giincel alan plastigi lizerinde arkeolojik harita, plan, graviir ve ¢izimler islenerek
degisiklikler belirlenmeye calisilmistir. Ayrica donemi anlatan gezi ve seyahat notlari,

yazili belgelerde veri olarak degerlendirilmistir.

Veri toplama isleminden sonra elde edilen bilgiler smiflandirilarak proje grup
tiyeleri tarafindan Onemlilik derecelendirilmesi yapilmistir. Boylece gereksiz veri

kirliliginin Oniine gec¢ilmistir. Ayrica bu asamada proje disinda da uzmanlara
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basvurularak gerekli konularda fikir edinilerek tartismalar yapilmustir. Ozellikle

verilerin giivenirliligine ve niteligine bu uzmanlar tarafindan karar verilmistir.

Uzmanlarin karar verdigi veriler simiflandirilarak analiz ve degerlendirilmesi
yapilmistir. Bu asamada Oncelikle tiim veriler bilgisayar ortamina aktarilmistir.
Haritalar sayisal ortama alinarak Olcekleri esitlenerek ve cakistirilmalart yapilmustir.

Uydu goriintiileri gerekli yazilimlarla siniflandirilarak zenginlestirilmeleri yapilmistir.

Uydu gorintiisii olarak mevcut elde bulunan Landsat 7TM uydu veri dizinleri
(1987-2004) ile Aster goriintiileri (1990-2004) kullanilmistir. Mevcut elde bulunan hava
fotograflarida veri olarak degerlendirilmistir. Ayrica 1:25 000 oSlgekli topografik
haritalarda arazi topografyasinin belirlenmesi amaciyla sayisallastirilmistir. Ayrica
giincel fotograflar toplanarak sayisallagtirilacaktir. Google Earth ve Google Map
haritalarida giincel veriler sunmalar1 nedeniyle degerlendirmis gerekli goriilen yerlerden
sayisallagtirilmar1 yapilmistir. Gegmis zamanli el ¢izimleri, taslaklar ve graviirlerde
bilgisayar ortamina aktarilmistir. Bu agamada 6zellikle antik donem binalarina ait 2D
plan, kesit ve detaylar cizilerek bilgisayar ortaminda AutoCAD yazilimi ile goriintiileri
iretilmistir. Ayrica bu asamada donemi yansitan karekterlere karar verilerek 2D
cizimleri yapilmistir. Dramalar ve senaryolara karar verilerek g¢evre birimleri igin

gerekli donemi yansitan giysi, esya ve donati elemanlari resim olarak tiretilmistir.

Bu arastirmanin tamamina yakin bir siireci bilgisayar ortaminda gerceklestirilmistir.
Bu nedenle c¢alismanin her asamsinda farkli bir yazilm ve farkli bir platform
kullanilmistir. Arastirmada kullanilan yazilimlar ve kullanildig: siire¢ ¢izelge 3.1°de

verilmistir.

Aragtirmanin en uzun ve énemli asamasi olan Modelleme; uzman kararlarindan elde
edilen verilerin 151¢inda yapilmistir. Arastirmada daha onceki calismalarda tiretilmis
modellerin yaninda degisik kaynaklardan elde edilmis hazir modellerde, zamandan
tasarruf amaciyla kullanilmistir. Modellemeye oncelikle alan topografyasinin(terrain)
olusturulmasi ile baglanillmistir. Uydu goriintiilerinden ve haritalardan ArcGIS ve
AutoCAD 2009 yazilimi ile elde edilen 2D sayisal veriler, Vue Infinitive 7.5 ve 3d
MAX 9, 3D modeleme yaziliminin i¢ine aktarilarak boyutlandirilmistir.
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Arkeolojik Antik donem Fotograf ve
harita ve literatlr kamera
plan gizimler taramalari cekimleri
Yazili ve sozlii ' l"*ya;:‘]a‘af
belgeler gezi Veri T s
notlari Toplama goruntiileri
. 2D plan
Y cizimleri kesit ve
Uzman grup detay uretimi
Harita
sayisallastima kacarion, Karakter
ysates derriome detaylan
Fotograf ve o Karakterler Sesler
goruntuleri v diyaloglar
sayisallagtirma Analiz =
El Degerlendirme Miizikler mizikleri
gizimleri, v
taslaklar Y =
Uzman grup efektleri
Topografya kararlan,secimler
(Terrain) (zaman,mekan,yer)
Isik ve
Cevre 9 Aydinlatma
birimleeri i
N;O‘::"'?me Karakter Golge
Atmosfer (modelling) Tasanmi
Bitki ~. Fotograflar
ortisd * &
Garsel efektler boyamalari
(Vissual efect) Kaplama
Uzman grup
Gergekgi ve kararlari, segimler
yan gergekgi 2Dve 3D .
goruntiler scanning Compossice ’ ‘
SENARYO | SENARYO Il
Rota Belileme , Kamera ve ?
(Rotocape) Objektif
Y  Ozliker Y
Oyun Motoru
Kamera Hareketi Segimi
(Camera Tracking) *
Hiz « Gorls Agilan 9
On Rendering Sonug Hazir
Platform
Effect * Karakter
A 2 % (a5
Rendering
Resim * Isik ve Golge
Eklemeleri «  Animasyonlar
Video montaj 20.30
Audio (video posting) Efe.k ier
Sonug Animasyonlari

Sekil 3.1. Aragtirmanin Akis Semasi

Boylece tiim Hatay bolgesinin sayisal ylikseklik modeli elde edilmistir. Bu asamada

donemi yansitan peyzaj ve gevre birimleri modellenmistir. Ozellikle bitki drtiisii ve kent
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yol ve elemanlar1 detayli olarak modellenmesi yaninda internet ve yazilimlarin

kiitiiphanelerinde yer alan hazir modeller kullanilmigtir.

Oncelikle Antik kente ait 2D plan ve kesitleri AutoCAD yaziliminda iiretilmislerdir.
Daha sonra ise binalar, 3d MAX 9 ve Cinema 4D yazilimlarina aktirilarak {i¢ boyutlu
hale doniistiiriilmiislerdir. Bu asamada Kenti simgeleyen tapinak, arena, hipodrom,
forum, agora ve saray gibi binalar, ¢izimlere sadik kalinarak ayrintili olarak islenilmeye

calisiimustir.

Aragtirmanin bu agamasinda yapilarin modellenmesi ile ilgili gerekli olan verilerin
olmamasi ¢aligsmay1 durdurma noktasina getirmistir. Ciinkii kazi notlar1 bir yapu ile ilgili
ancak plan ve yerlesim bilgileri vermekte; yiliksekligi, pencereleri, ¢at1 ortiisii ve detay
bilgileri icermemektedir. Ayni1 yapi ilgili metinsel tarihi bilgi olsa dahi binanin ii¢
boyutlu olarak modellenmesine imkan saglayamamistir. Modellemede diger sorun ise
Antik Antakya’da yer alan tim Onemli yapilarin hi¢ birinin glinimiizde olmamasi ve
bugiinkii kentin metrelerce altinda olmasi nedeniyle de gerekli kazilarin istenilen

diizeyde yapilamamasina neden olmustur.

Bu asamada arastirmanin siirdiiriilebilmesi a¢isindan onemli bir karar verilmistir.
Antik Antakya kenti igerisinde varlig1, plan bilgisi ve dl¢egi belirli olan fakat yiikseklik,
cat1 Ortiisli, pencere, kapi, siitun gibi bilgileri olmayan kentin simgesi olabilecek
yapilarin modellenmesi i¢in diger Roma Antik kent literatiir bilgilerinden
yararlanilmistir. Modellemede 6rnek alinan yapmin aym1 donemde yapilmis olmasi,
geleneksel Roma mimarisi Ozellikleri tagimasi ve miimkiinse Antakya’ya yakin bir
bolgede olmasi gibi kriterlere dikkat edilmistir. Bu nedenle bu ¢alismada modellenen
Antakya kenti yeterince bilimsel kayitlara dayandirilmaya calisilmis olsa da yoruma
aciktir. Sonugta Gorsellestirilen Antik Antakya, proje liderinin bakis agist olup

arastirma sanatsal bir calismaya donlismiistiir.
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Cizelge. 3.1. Arastirmada Kullanilan Bilgisayar Yazilimlari

ARASTIRMADA KULLANILAN YAZILIM TICARI FIRMA
KULLANILAN SUREC
Haritalarin AutoCAD 2009, Autodesk
Sayisallastirilmasi

ArcGIS ESRI Software
Arazi Modelleme ve Alan | AutoCAD Autodesk
Plastigi

Vue infinitive 7.5 ve-on

3d MAX 9 Autodesk
Yap1 Kesit, Detay Cizimi ve | AutoCAD 2009 Autodesk
Olgiilendirme
Yapi Modelleme ve | 3d MAX 9 Aotudesk
Boyutlandirma (3d)

Skech up Google

Cinema 4D MAXON 3D Software
Render Motorlari V-RAY ve-on

Mental Ray Autodesk

Vue 7.5 ve-on
Renklendirme ve iliistrasyon | Photoshop CS I Adobe

Painter X Corel
Karakter Modelleme 3d MAX 9 Aotudesk

Poser Smith Micro Software
Montaj ve Kurgu Imovie Apple

Final Cut Pro Apple

Motion Apple
Animasyon 3d MAX 9 Aotudesk

Vue 7.5 ve-on
Kelime Islemci Word 2004 for Mac Windows
Isletim Sistemi Windows Windows

MacOS X 10.5.6 Apple
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Karakter modellemede ise elde edilen resim ve taslaklara gore bir c¢aligma
yuritilmustir. Karakterlerin giysi ve ekipmanlarma titizlikle dikkat edilerek uzman

onerileri dogrultusunda modelleri yapilmustir.

Tek renk olarak tiretilen 3D modellerin sonraki asamada kaplamasina gegilmistir.
Kaplamada mekani ve zamani yansitan materyaller kullanilmaya ¢alisilmistir. Gergekgi
gorlntiiler elde edebilmek amaciyla kaplama materyali olarak kimi yerlerde fotograf
kullanilmistir. Kimi yerlerde ise istenilen materyaller elde edilememis kompozitleme
veya el ¢izimlerine gidilmistir. Ayrica bu asamada degisik 151k kaynaklari eklenerek
golge durumlart incelenmistir. Gorsel efektler ve atmosferde mekdna bu asamada

eklenmistir.

Kaplama sonrasi elde edilen modeller tekrar uzman gruplara sunularak fikir alinmis
ve segimleri yapilmustir. Uretilen modellerin kaplama sonrasi gercekcilige yakinliklart
uzmanlarca degerlendirilerek kritikler ve diizeltmeler belirlenerek mekanlar son halini

almstir.

Projenin gidisatina gére bu noktada iki farkli yoldan biri segilecek eger zaman ve

biitge yeterli oldugu takdirde iki sonucun da elde edilme yoluna gidilmistir.

Arastirmada Animasyon elde edilme yolu olan ve “Senaryo I” olarak adlandirilan
yonteme gore, oncelikle Kamera Hareketleri(Camera tracking) ve kamera goriis acilari
belirlenmigtir. Bu asamada kameranin rotalar1 ve objektifler se¢ilmistir. Ayrica

kameranin hiz1 diger hareketli objelerin dinamigi ayarlanmistir.

Calismada Isik, gblge ve kaplamasi biten mekanlardan, belirlenen kamera ve goriis
agilarindan “Onrender” alinmistir. Bu islemde animasyonlarin alacaklar1 son haller
hakkinda bir fikir edinilmistir. Buna gore animasyonda gozii rahatsiz eden veya
modelleme ve kaplamada problemli goriilen mekanlar degistirilebilmistir. Kontrol
niteligindeki bu render, her kamera ve hareketli cisim i¢in tekrarlanmistir. Ayrica bu

safhada Karakter animasyonlar1 yapilarak render goriintiileri degerlendirilmistir.

Onrender sonuglarina gére mekam temsil edebilecek son ve kesin Render islemine

baslanilmistir. Bu son render’da 1s1tk ve golge eklenmis ve atmosfer efektleri
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kullanilmistir. Bilgisayarlarin matematiksel olarak poligonlar1 hesapladigi bu asamada

animasyonlarin siiresine bagli olarak bilgisayarlarin yiizlerce saat ¢aligmasi gerekmistir.

Render sonrasi elde edilen ham animasyon goriintiilerini zenginlestirmek amaciyla
Imovie ve Final cut pro, Video montaj (video posting) yazilimlar1 kullanilmistir. Bu
yazilimla animasyonlara onceden belirlenebilen ses efektleri eklenebilmistir. Ayrica

gecisler ve gorsel efektlerde bu yazilimla olusturulmustur.

Senaryo I’de Ongoriilen animasyonlar bu asamadan sonra elde edilmis olacaktir. Bu
gorlntiilerin egitim, tanitim ve arastirma amacli kullanilabilecegi diisiintilmiistiir. Bu
amacla animasyonlar Ilife-iDVD yaziliminda tanitim ara yiizii eklenerek DVD

formatinda kaydedilmistir.

Senaryo II olarak uygulanan diger yonteme ise oyun motoru kullanimidir. C++
bilgisayar dilinde yazilan bu render motorlarinda grafiklerin tamaminin matematiksel
olarak motorun igerisine yazilmasi gerekmektedir. Gerekli literatiir caligmasi ve
arastirmalardan sonra agik kaynak kodlu bir render motorunun kullanilmasi
diistiniilmektedir. Oyun motoru kullanimi ile arastirici ya da kullanict antik kent
icerisinde istedigi noktaya gidebilecektir. Yazilimin 6zelligi nedeniyle her noktadan
kameraya bagli olarak es zamanli render goriintiileri alinabilmektedir. Bu sekilde de

essiz bir goriintii zenginligi saglanmis olacaktir.

Modelleme 6ncesi lretilen tiim 2D c¢izimler ve haritalar proje grubuna ve proje dist
uzmanlara sunulmustur. Hazirlanan tiim veriler bu Uzman grup Kararlari ile Secimleri
yapitlmistir. Bu asamada modellenecek mekan ve yerlere karar verilerek zamansal
donemleri belirlenmistir. Ayrica lretilecek karakterler tespit edilerek diyaloglarma ve

senaryolarina karar verilmistir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI ve TARTISMA

Antik Donem Antakya kentinin modellenmesi ile ilgili bu arastirmada zamansal

peryot olarak Helenistik donem segilmistir.

Antakya kenti Roma Imparatorlugu déneminde 300 - 400 bin niifusu ile Roma’dan
sonra imparatorlugun dolayisiyla diinyanin bazi kaynaklara gore 2. , bazilarina gore ise
3. biiyiik kentiydi. Hipodrom, Arena, Kraliyet Sarayi, tiyatro ve hamamlar1 ile donemin
en gorkemli yapilarima sahip olan kent biiyilkk depremlere kadar Ozelligini
kaybetmemistir. Bu yapilar1 ile Antik donemin en modern kentlerinden olan Antakya,
sosyal yap1 olarak da sanat ve tiyatro gosterilerinin, olimpiyat oyunlarinin yapildig: bir

imparatorluk merkezi olmustur.

Arastirmada 6ncelikle modellenecek yapilar secilerek kaynak bilgileri toplanmistir.
Bu amagla Antik donem Antakya kentini anlatan Downey’in haritasi esas alinmistir.

Kentte yeralan ve modellenmesi yapilan yapilar sunlardir:
e Antakya kenti ve yakin ¢evresi Arazi modeli
e Siitunlu Cadde (Kolonadl1 Cadde)
e Kraliyet Saray1
e Hipodrom
e Kent Kapilari
e Hamamlar

e Villave Evler

4.1. Antakya Kenti ve Yakin Cevresi Arazi Modeli

Aragtirmaya oncelikle arazi modelinin olusturulmasi ile baglanilmistir. Bu amacla
Landsat 7TM(1996-2005) uydu goriintiileri, 1/25.000 O6lgekli topografik haritalar,
1/1000 olgekli kadastro haritalari, ve internet tabanli Google Earth, Map goriintiileri

degerlendirilmis ve aragtirmanin alan plastigi modellenmesinde gerekli olan evrelerde
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kullanilmustir. Iki boyutlu (2D) olarak arazi modelinin olusturma asamalari sekil 4.1°de

gosterilmistir.

1/25000 Harita

ydu Gorintisu

-
SR SER

----- E 1/5000 Kadastro Haritasi

==

Google Maps

SAYISALLASTIRMA

Sekil 4.1. iki Boyutlu Arazi Modeli Olusturma Asamalari

Harita ve goriintiilerden elde edilen es ylikselti egrileri AutoCAD yaziliminda
cakistirildiktan sonra Vue Infinitive ve 3d MAX 2009 yaziliminda ii¢ boyutlu (3D) hale
getirilerek arazinin modeli 6lgekli olarak ¢ikarilmistir (sekil 4.2).
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~_

SAYISALLASTIRMA

\ Autocad 2d

3ds Max Terrain

leme Kaplamasiz

lleme Kaplamali

ARAZI MODELLEME ASAMALARI

Sekil 4.2. Antakya 3D Arazi Modeli

4.2. Siitunlu Cadde (Colonnaded Street)

Helenistik donemde Antakya’da diger biiyiik yapilarda oldugu gibi Siitunlu Caddenin
de giinlimiize ulasan hi¢ bir boliimii kalmamustir. Siitunlu Cadde modellenmesinde kazi
notlari, tarihi kayitlar ve uzman yorumlarindan yararlanilmistir.ilk olarak 1930’Iu

yillarda Antakya’da kazilar yapmis olan Lassus’un caligmalarindan yararlanilmistir.
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Lassus’a gore, Siitunlu Cadde, simdiki Antakya Kurtulus Caddesinin 11 metre altinda

yer almaktadir.

Stitunlu Caddenin modellenmesinde Wilber’in Downey’den gelistirdigi harita ve
Uggeri’nin haritalar1 incelenmistir. Bu haritalardaki Siitunlu Caddeler farkli genislikte
ve uzunluktadir. Bu haritalar sekil 4.3 ve sekil 4.4 de verilmistir. Kentin
modellenmesinde ve yapilarin fiziki biiyiikliiklerinde Wilber’in haritast kullanilmistir
fakat Stitunlu Cadde ile ilgili kisimlarinda biraz degisiklik yapilmistir.Sutiinlu Caddenin
modellenmesinde Lasus’un kazi notlar1 kullanilmistir. Bunun nedeni Wilber’in tirettigi
haritada kolonadli yolun 6l¢eklendirmesi ( boy ve enine kesit ol¢iileri) Lassus’un kazi
notlarina uymamaktadir. Ornegin; yol genisligi Wilber’in haritasinda verilen Slcege

gore 58 metre ¢ikarken Lassus’un kazi notlarina gére 27 metredir.

Stitunlu Cadde 3400 metre uzunlugundadir. Yolun yapimi siiresince bir¢ok
imparator ve yardimsever etkili olmustur. Yollarin kesistigi yerde ise ilgi ¢ekici bir

Herod heykeli yer almaktadir (Lassus, 1970).

Haritalardan anlasildig1 tlizere Siitunlu Cadde kentin Seleucid adi verilen bolimii
boyunca uzanmaz. Cadde ancak Epiphania i¢cinde Defne (Harbiye) ile Beroea Kapisi

arasinda Silpius Dag eteklerinde yer almaktadir.
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Sekil 4.3. Downey/Wilber’dan Siitunlu Cadde

Helenistik donemde Roma disinda en biiyiik 6lgekli yapilara sahip kentlerden birisi
de Antakya’dir. Gergekten de Antakya’nin en goérkemli kent yapisi iki parcadan olusan
Stitunlu Caddesidir. Siitunlu Cadde gridlerden olusan kent planinin merkezini olusturur

(Demir, 1996).

Haussmann(2007)’a gore, “Parmenios Crossing” adi verilen sisteme gore Siitunlu
Caddeler kirik bir sekilde planlanmiglardir. Constantinople’deki Mese ve Palmyra’daki
Stitunlu Caddenin her ikisinde de 6nemli yapilar1 veya agik alanlari isaret eden bir ag1

bulunmaktadir. Haussmann’in bu konudaki goriisii kabul gormiistiir.
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Sekil 4.4. Downey/Wilber’dan Siitunlu Cadde 11

Lassus(1974)’un kazi notlarina gore, Antonie depremlerden sonra caddeyi yeniden
insa ettikten sonra en yiiksek noktaya ulastigin1 ve bu donemde her iki tarafta da 9 metre
genisliginde birer yol ile birlikte 9 metre genisliginde sutunlu giris bulumaktaydi. Bu
durum yaklagik 30 metre genisliginde gayet c¢ekici bir goriintii olusturmaktaydi.
Libanius belirtigine gore siitunlar aksamlart 1siklandiriliyor ve insanlar ge¢ saatlere
kadar orada toplaniyorlardi. Bu bdlgede ayni zamanda siitunlu girislerin altinda seyyar

saticilik yapan kisiler de vardi (Norman, 1993).
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Lassus kazilarinda dncelikle kolon altliklarina ulagmistir. Bu bulgu kolonlarin 58-65
cm c¢apinda ve yaklastk 6 m uzunlugunda oldugu ortaya ¢ikmistir.
Karsilastirilacak olursa bu kolonlar Palmyre’daki 9 m kolonlardan daha kisadir, buna
ragmen Lassus'un belirttigi gibi (aradaki bosluk kanitlarina dayanarak), Antakya
Stitunlu Caddesi her bir yan1 700, toplamda kavsaklar ve Siitunlu Caddedeki diger
bosluklar ¢ikarildiginda yaklasik 1400 kolona ihtiya¢ duyuluyordu.

Lassus Antakya’da suanda butik bir otel (Savon) olarak kullanilan eskiden ise sabun
fabrikas1 olan binanin bulundugu yerde 1930 yillarinda yaptig1 kazida 11.2 metre
derinliginde olan 9 katman ortaya ¢ikarmistir. Kazi notlarinda bu katmanlar ve ¢izimleri

sekil 4.5” inde verilmistir.
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Sekil 4.5. Lassus’un Kazi Notlarina Gore Cadde ve Katmanlar
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Bu caddenin en parlak devri 5 katmanin bulundugu Antonine dénemidir. Caddenin
modern devirdeki hali 9'uncu katmandadir. En parlak donemindeki orijinal caddenin
yan yollarindan birisinin tizerine kurulmustur. Caddenin kiigiiltiillmesi esnasinda orijinal
cadde yeniden planlanmis ve genisligi sinirlandirilmistir. Bu siireg 6. ylizyilda Justinian
tarafindan yaptirilan kolonlarin son restorasyonunun ardindan ortaya ¢ikmistir.
Caddedeki kavsaklar iizerinde plazalar ve diikkanlar oldugu diisiiniiliir.(Ecclestone,
2009).

Antakya kenti Hippomadian plani olarak bilinen, siralanmis bloklarin dar bitis
noktalarin1 karsilayan ana caddeyle "per strigas " birlesme temeline dayanan sisteme

gore yayilmstir.

Yukarida elde edilen verilere gore Antik Antakya Siitunlu Caddesi modellenmeye
calistlmistir.  Oncelikle siitunlar olusturulmus Downey’in haritasmna gore kent
icerisindeki yerlerine yerlestirilmistir. Yol genislik ve uzunluk Slgiilendirilmesinde ise
Lassus’un kazi notlar1 esas almmmistir. Sekil 4.6’de kullanilan siitun ve Olgiileri

verilmistir.

58-65 cm

Sekil 4.6. Caddedeki Siitunlar ve Olgiileri
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Siitunlu caddeye bakan evler ise Lassus’un bahsettigi gibi aligveris i¢in kullanilan
binalar olarak modellenmistir. Cephe tasariminda ise ayn1 ddonem Roma mimarisi 6rnek
cepheleri kullanilmistir. Bu amagla kullanilan kaynak veriler ise sekil 4.7°de verilmistir

(Robertson,1992; Ward-Perkins,1981).

Sekil 4.7. Antik Donem Roma Mimarisinde Alisveris Binalari
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Bu calismada modellenen Siitunlu Caddenin giindiiz ve mesalelerle aydinlatilmis

gece goriintiileri sekil 4.8 ve 4.9°da verilmistir.

Sekil 4.8. Siitunlu Cadde Giindiiz Goriintiisii

Sekil 4.9. Siitunlu Cadde Gece Goriintiisii
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Modellenen Siitunlu Cadde de farkli bakis noktalarindan aligveris binalar1 ve

karekter modelleri sekil 4.10 ve 4.11°de verilmistir.

Sekil 4.10. Siitunlu Cadde

Sekil 4.11. Siitunlu Cadde Aligveris Binalari
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4.3. Kraliyet Saray1 (Imperial Palace)

Antik Antakya’da bulunan iki Onemli saraydan birisi adada bulunan Kraliyet
Sarayidir digeri ise daha eski ve Regia kent bolgesinde olan; hakkinda hicbir kayit
bulunmayan Seleucid Hanedanlik Sarayidir. Ancak simdiye kadarki kazilarin higbirinde

saray kalintisina ulagilamamis varligi ancak yazili metinlerle belgelenebilmistir.

Malalas Antakya’daki Kraliyet sarayr hakkinda; M.O 253 yilinda Gallienus
doneminde yapilan sarayin yiiksek duvarlar1 ile komleks bir yapida oldugunu
vurgulamistir. Yine Malalas, Kral Trajan Kraliyet Sarayindaki odasinin penceresinden

Hippodromu gorebildigini sOylemistir.

Downey’in haritasida bu sdyleneni desteklemekte ve adada Hipodrom, stadyum ve

Kraliyet Saray1 bir kompleks seklindedir (Sekil 4.12).

f+
Kaoussie)

Sekil 4.12. Ada ve Kraliyet Saray1

Antakya’daki Kraliyet Sarayimi en iyi Libanus tasvir etmistir: Saray, ada lizerindeki

dort tatrafi yiiksek duvarlarla cevrili gérkemli bir yapidir. Kuzey tarafi Orontes(Asi)
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Nehrine agilmaktadir. Odalart ve koridorlar siitunlarla desteklenmistir. Biiytikligi ve

dlgiileri nedeniyle Imparatorlukta ¢ok iinlenmisti.

Bu yapinin bir benzeri Roma’daki Palatine Saray kompleksi ve Circus Maximus
yapisina benzerlik gostermektedir. Fakat asil Spilit’deki Diocletian Sarayina benzer
oldugu disiiniilmektedir (Ecclestone, 2009) Ciinkii gerek her ikisininde geg
imparatorluk zamaninda insa edilmesi gerekse cografik olarak benzer bir alanda olmasi
bu diisiinceyi desteklemektedir. Dioclatian Saray1 tipki tarihgilerin Antakya saray1 i¢in
anlattig1 gibi geometrik olarak dort parcaya boliinmistiir. Dioclatian Sarayr plan

goriintiisii sekil 4.13’de verilmistir.
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Sekil 4.13. Split saray1

o

Split Saray1 192x158 metre boyutlarindadir. Antakya’daki saray hakkinda kesin
verilere ulagilamamasia ragmen bazi tarihgiler 500 metre uzunlugunda oldugunu

sOylemektedirler.
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Bu calismada Antakya’daki Kraliyet Sarayr modellenirken bi¢im ve goriintii olarak
yukarida bahsedilen tarihgilerin ifadelerinden yararlanilmistir. Ayrica Antik

Antakya’nin resmedildigi tarihi resim ve graviirler de modellemede degerlendirilmistir.

Sekil 4.14. Graviir Adi: (quoted from Boethius & Ward-Perkins 1970, 527).

Bu veriler 15181 altinda 6ncelikle Kraliyet Saraymin plan goériintlisii hazirlanmistir.
Bu asamada boyutlandirilmasinda Downey’in haritasindaki alan, Split Saraymna

uyarlanmstir.

Sarayin dis goriintiisii pencereleri ve kuleleri ise graviirlerdeki resimlere bakilarak
modellenmistir. Bu asamada ¢ok fazla kesin veri olmamasi nedeniyle saray bahgesi ve
ici ile 1lgili herhangi detayli bir calisma yapilamamistir. Ancak merkezi yapida sekizgen
bir yap1 kullanilmistir. Bu yap 6zellikle ayn1 donemdeki diger imparatorluk yapilarinda
da goriilmektedir. Antik Antakya’da da birgok hamam ev ve tapinakda goriilen bu
sekizgen yap1 donemin simgesi haline gelmistir. Graviirler incelendiginde Kraliyet
sarayinin girig kulelerinin de sekizgen yapida oldugu goriilmektedir. Bu durum yapilan

modellerde de korunmustur.
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Yapilan model detaysiz ve kaplamasiz olarak tasarlanmis ancak biitlinciil olarak

kent i¢inde varligini hissettirecek bir kiitle olarak diistiniilmiistiir.

Sekil 4.15. Antakya Kraliyet Saray1 Modeli

4.4. Hipodrom (Hipodrome, Circus)

Antakya Antik donemde; Zeus ve sevgi tanricasit Afrodit adina yapilan ath savas
araba yarislar1 ve hipodromlarinda yapilan olimpiyat oyunlart ile iin salmisti. Bu

yarislar Roma Imparatorlugu’nda Antakya’ nin adin1 duyurmasina katki saglamustir.

Antik Antakya’da iki biiylik hipodrom bulunmaktaydi. Bunlar, Defne ve Kent
merkezindeki Ada’da yer almaktaydi.

Antik Antakya’da adanin merkezinde yer alan hipodromun, tipki Roma’daki
Maksimus Hipodromu gibi Kraliyet Saray1 ile bir kompleks olarak yapildigi
diisiiniilmektedir. Imparatorlugun en biiyiik kapasiteli hipodromlaridan biri olan bu yer

80.000 kisilik olarak tahmin edilmektedir (Ecclestone, 2009).
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Plandan da anlasildig1 gibi Hipodromun dogu ve kuzey tarafi ile arena bolimii dis
ve i¢ duvarlart ¢ikarilmistir. Kazilarda podium, primum maenianum, ambulacrum ve
secundum maenianum belirlenmistir. Ayrica bu kazilarda hipodromun dis duvarlarinin

situnlarla desteklenerek galeri olusturdugu anlasilmaktadir.

Campell’in ¢izimi 6l¢eklendirildiginde boyutlarint belirlemek zor degildir. Buna
gore Hipodromun 490 metre uzunlukta ve 60-65 metre genislikte oldugu ortaya

¢ikmaktadir.

Yukarida anlatilanlara gore oncelikle hipodrom modellenerek aslina uygun olarak
Ol¢iilendirilmistir. Modellenen diger yapilarda oldugu gibi hipodromun 6l¢iilendirilmis

3D animasyonu zaman araliklar ile sekil 4.16’da verilmistir.

Hipodromun giris kapilari, arena, oturma yerleri, i¢ avlu ayrintili olarak
modellenerek detaylandirilmistir. Bu asamada Roma’daki hipodromun goriintiileri
incelenerek Antakya’daki modele uyarlanmaya c¢alisilmistir. Hipodroma ait ig

goriintiiler sekil 4.17 *de verilmistir.
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Sekil 4.16. Hipodrom Modeli Olgiileri ve Animasyonu
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Sekil 4.17. Hipodrom Modeli i¢ Gériintii

Bu calismada ayrica hipodromun dis cephesi de ayrintili olarak modellenerek ana
giris kapisi, tasiyict siitun ve dis galerileri diger Roma hipodromlar1 esas alinarak

olusturulmustur (Sekil 4.18).

Sekil 4.18. Hipodrom Di1s Goriintii
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Antakya’daki hipodromda, iki kisilik atli savag arabalari ile yapilan yarislarin antik
donemin olimpiyatlar gibi énemli olaylarindan biri oldugu bilinmektedir. Hatta {inlii
“’Benhur’’ sinema filmindeki yaris sahnesi filmde de sdylendigi gibi Antakya’da

gecmektedir (Jeffreys ve Ark, 1986; Demir, 1996; Ecclestone, 2009).

Bu projenin amagclarindan biri de ge¢mis olaylar1 gergek¢i olarak canlandirmak
oldugu diisiintilerek hipodromda kalabalik bir sahne tasarlanmistir. Yariglarin oldugu
donem canlandirilmaya calisilarak degisik agida kameralar yerlestirilerek goriintiiler

alimmustir (Sekil 4.19).

Sekil 4.19. Hipodrom Modelleme Asamast

45, Kent Surlar

Antik Antakya’da 6.yy’da insa edilmis olan gilinlimiize kadar kiigiik bir pargasi da
olsa ayakta kalabilen yapilardan biri olan kent surlar1 yikim caligmalar1 yapilan 19

yy’1n ortasina kadar siire gelen donemler igerisinde ¢ok iyi durumda oldugu biliniyordu.
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Procopious (AD 500-565) eserinde Antakya surlari ve Justianus hakkinda sunlari
soylemektedir (Williamson, 2007).

Her seyden once o (Justianus) Antakya’y1r daha adaletli ve kudretli bir yer yapt.
Daha onceleri sehir duvarlart hem ¢ok uzundu hem de ¢ok kivrimli idi. Baz1 yerlerde
bos yere toprak alanlari ¢evreliyor, digerlerinde dagin zirvesine kadar ¢ikabiliyordu. Bu
nedenle savunma zorlagiyordu. Justianus duvarlar1 sadece sehri ¢evreleyecek sekilde
yeniden yaptirdi. Donemegli bir sekilde sehirden gegen Orontes(Asi) Nehri, yeni bir
nehir yatagina alinarak duvarlarla yan yana getirdi. Bunu yapay kanallarla akintiy
dolagtirarak yapti. Bu yolla, hem nehrin asir1 yiikselmesinden kaynaklanabilecek su
baskinlarini 6nledi hem de Orontes’in dogal korumasindan faydalandi. Bagka kopriiler
inga ederek nehri gegmek icin farkli segenekler yaratirken, nehrin yoniinii degistirdikten
sonra eski akis hizina gore yeniden diizenledi. Daglik olan {iist kisimda Orossios adi
verilen dagin zirvesinde, duvarin disinda yiiksekligi neredeyse duvarla ayni boyda ve
duvara ¢ok yakin bir mesafede bir kaya bulunmaktaydi ve bu kisim bu nedenle koruma
acisindan zayif kaliyordu. Sehir duvarlariin icindeki bolge, i¢inden gecilmesi en zor
olan bolge idi. Burada yiiksek kayaliklar, bolgeleri ayiran hendekler bulunmaktaydi. Bu
nedenle buradaki yollarin ¢ikislart yoktur, gegisi zor bir bolgedir. Justianus da bu
nedenle bu duvari sehre olabildigince yaklastirdi. Dahasi duvarin i¢ kismindaki yiiksek
kesimin zeminini diizglinlestirdi, bdylece gelecekte bu boliim sadece insanlarin
yiirliyerek geg¢mesi i¢in degil, athlar ve hatta ath arabalar icin bile uygun bir yol
olacakti. Ayrica duvarin i¢ kesimine banyolar, hamamlar ve rezervuarlar inga etti ve her

kulenin i¢ine buradan dogan su ihtiyacini karsilamak iizere birer sarni¢ insa etti.

Antakya kent surlarinin modellenmesinde ¢ok sayida fotograf graviir ve resim

incelenmistir. Bunlar sekil 4.20 *de verilmistir.
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Sekil 4.20. Kent Surlar1 Graviir

Kent surlarinin  modellenmesinde oOncelikle boyutlandirma ile baslanmistir.

Incelenen kaynaklara gore surlarin kesit goriintiisii sekil 4.21°da verilmistir.

Sekil 4. 21. Kent Surlar Kesit Gorlintiisii
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Sekil 4.22. Kent Surlarmmn Olgiisiinii Gosteren Wireframe Bir Animasyon

Kesit goriintlisii  ¢ikarilan surlar daha sonra iic boyutlu olarak odlgiilendirilip
boyutlandirilmistir. Antik Antakya’da modellenen diger yapilarda yapildigi gibi surlarin
boyutu ve Ol¢iisiinii anlatan bir animasyon hazirlanmistir. Bu animasyondan alinan bir

frame sekil 4.21°de verilmistir.

Antik Antakya’daki surlar farkli donemlerde farkli gilizergahlardan gecirilmistir.
Modellemede her imparatorun yaptirdigr sur ayr1 ayrt modellenmistir. Modellemede
giizergahlarin gegirilmesinde arazi yeryliziine miimkiin oldugunca uydurulmaya
caligtlmigtir. Surlarin ¢evreledigi alan, giizergahlar1 ve yaptiran imparatorlar sekil

4.23’de gosterilmistir.
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Sekil 4.23. Antakya Surlar1 ve Yapildigi Donemler

4.6. Konutlar ve Hamamlar

Hamamlarin ve konutlarin modellenmesinde daha once antik Antakya’da bu
konularda ¢alismalar1 bulunun Yard. Dog. Dr. Hatice Pamir’in kazi notlar1 derlemeleri
ve diger calismalar1 esas alinmistir. Bu konu ile ilgili literatiirler Ek.1 ’de verilmistir.

Hamamlar ve konutlarla ilgili goriintiiler ise sekil 4.24 — 4.82 arasinda verilmistir.



Sekil 4.24. A Hamami
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Sekil 4.25. A Hamami Ekran Goriintiisii
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Sekil 4.27. C Hamam I¢ Goriintiisii
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Sekil 4.28. Drinking House

Sekil 4.29. Drinking House I¢ Gériintiisii

Aragtirmada kent igerisindeki binalarin yaninda yol, kaldirim, agora ve meydan gibi
acik alanlarda modellenmistir. Boylece antik donem kentsel agik alanlar ii¢ boyutlu ve
derinlikli olarak algilanabilmis, uzmanlarin bilgi ve fikir iretmelerinde kolaylik

saglanmistir. Ayrica gecmis kentlerin tarihsel gelisiminin izlenmesi agisindan yeni bir



o1

caligmadir. Arastirma; arkeoloji, peyzaj planlama, kent planlama ve bilgisayar destekli
canlandirma gibi farkli bilim dallarii kapsamasi yoniinden énemlidir. Ozellikle farkl
bilimsel yontemlerden yararlanmasi, uzaktan algilama, katt modelleme ve animasyon

gibi farkli alanlarda kullanilan yazilimlarin birlestirilmesi a¢isindan 6zgiin bir tezdir.

Karakter modellemesi ve dramalarin olusturulmasi ile gegmisteki sosyal yasanti
canlandirilmaya c¢alistlmistir. Bdylece aragtirma; dis mekan sosyal yasantist ile
rekreasyonel alanlarin boyutsal 6l¢iisii ve uzakliginin anlasilmasi agisindan da 6zgiin bir

calismadir.
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5. SONUC ve ONERILER

Aragtirmada karsilasilan en biiyiik problem modellenmesine ve gorsellestirilmesine
karar verilen yap1 yada alanla ilgili gercek veri elde etme zorlugu olmustur. Eger sadece
kesin olarak boyut ve olgiileri 3d olarak bilinen yapilar modellenmis olsaydi Antik
Antakya kenti degil ancak iki ii¢ bina gorsellestirilebilecekti. Ciinkii kaz1 notlar1 bir yap1
ile ilgili ancak plan ve yerlesim bilgileri vermekte; yiiksekligi, pencereleri, ¢at1 Ortlisti
ve detay bilgileri igermemektedir. Ayni yapr ilgili metinsel tarihi bilgi olsa dahi binanin
tic boyutlu olarak modellenmesine imkan saglayamamistir. Modellemede diger sorun
ise Antik Antakya’da yer alan tiim 6nemli yapilarin hi¢ birinin giiniimiizde olmamasi1 ve
bugiinkii kentin metrelerce altinda olmasi nedeniyle de gerekli kazilarin istenilen
diizeyde yapilamamasina neden olmustur. Antik Antakya kenti igerisinde varligi, plan
bilgisi ve Olgegi belirli olan fakat yiikseklik, ¢at1 Ortiisii, pencere, kapi, siitun gibi
bilgileri olmayan kentin simgesi olabilecek yapilarin modellenmesi i¢in diger Roma
Antik kent literatiir bilgilerinden yararlanilmistir. Modellemede 6rnek alinan yapinin
ayni donemde yapilmis olmasi, geleneksel Roma mimarisi Ozellikleri tagimasi ve
miimkiinse Antakya’ya yakin bir bolgede olmasi1 gibi kriterlere dikkat edilmistir. Bu
nedenle bu calismada modellenen Antakya kenti yeterince bilimsel kayitlara
dayandirilmaya calisilmis olsa da yoruma aciktir. Sonugta Gorsellestirilen Antik

Antakya, proje liderinin bakis a¢is1 olup arastirma sanatsal bir ¢alismaya doniismiistiir.

Bu calisma i¢in kullanilan ger¢ek zamanli motor(Quest 3d) tam olarak istenilen
diizeyde calismamistir. Arastirmada {iretilen modeller motor i¢ine aktarilmis fakat
kaplamalarin oturtulmasinda problemler yasanmistir. Ciinkii modellerin olusturuldugu
yazilimla, motorun yazilimdaki koordinat sistemleri farklilik gdstermektedir. Bu
nedenle modeller motor igerisine aktarildiginda kaplamalar modelden ayrilarak farkli
noktalara gitmektedirler. Motor icerisinde kaplamalarin tekrar olusturulmaya calisilsa
da motor bir modelleme yazilimi1 olmadig i¢in milyonlarca poligonun tekrar atanmasi
olduk¢a zor oldugu goriilmiistiir. Sonu¢ olarak modellerin tek renk motor igerisine
aktarilmasina karar verilmistir. Motorlardaki diger problem ise poligon sayilar

olmustur. 3d MAX yaziliminda iiretilen modeller amaclar1 geregi detayli olarak
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olusturulmuglardir. Her detay yeni bir poligondan olusmasi nedeniyle bir modelde
bazen milyonlarca poligon olabilmektedir. Bir kent modellendigi diisiiniilecek olursa
milyarlarca poligon s6z konusu olmaktadir. Oyun motorlar1 bu yiikii kaldirmakta heniiz
tam performansh olarak caligmamaktadirlar. Ancak oniimiizdeki yillarda bu durumun
degisecegi muhakkaktir. Cilinkii bilisim teknolojisine bagli olarak bu motorlarda her yil

cok hizli gelisme gostermekte ve yenilenmektedirler.

Aragtirma sonucunda ¢ok sayida animasyon iretilmistir. Zaman alici ve giiclii
donanimlar isteyen animasyon siireci sonug¢ olarak su an igin gorsel niteligi en zengin
iiriinlerdir. Ornegin bir kent iizerinden kameranmn 4 saniyelik bir ucusu 1680x1050
piksel boyutunda bir goriintii elde edebilmek i¢in bilgisayarin render siiresi(poligon
matrislerinin hesaplanin sadece goriintii olusturmasi) 74 saat siirmektedir. Ancak

bilgisayar teknolojilerinin hizl1 yerlesmesine bagli olarak bu siiregte degisecektir.

Bu caligmanin iilkemizdeki diger yorelerde de benzer caligmalarin yapilmasina
neden olacag diisiiniilmektedir. Bundan sonraki aragtirmalarda ozellikle kazi alani
caligmalarinda benzer calismalarin yapilmasi farkli yararlar saglayacaktir. Ornegin
bilgisayar ortaminda olusturulacak {i¢ boyutlu canlandirmalar kazi ekibinin
konsiiltasyon asamasindaki diislincelerinin, simiilasyonlarin gorsel olarak kendilerine
sunuldugu taktirde biitlin kaz1 ekibinin kazi alan1 hakkinda ortak bir diisiinceye sahip
olmasini saglayacaktir. Boylece fiilen kazi alanindaki ¢aligmalarin takibi ve devam eden
kazidan elde edilen verilerin ii¢ boyutlu modellemesi yapilarak ¢aligmanin 6zgiinliigi,

bilimselligi ve uygulanabilirligi artirilmis olacaktir.
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