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OZET

ANTIK KENT VE CEVRELERININ GORESELLESTIRILMESI
MODELLENMESI :ANTAKYA ORNEGI

Bu calismada; Antik kentlerin ¢evresel etmenlerle birlikte tarihini kiiltiiriinii ve
sosyal yasantisin1 bilgisayar destekli {ic boyutlu goriintiilerle canlandirmak
amacglanmistir. Bu arastirma 6zellikle tarihsel kalintilar1 biiyiik kismi giiniimiize
kadar ulasamayan varligin1 ancak ge¢misteki kitap, harita, yazit ve resimlerden
anlasilan antik kentlerin goriintiilenmesinde bir arag olacaktir.

Arastirmada, tarihi arastirma ve benzeri Orneklerin karsilastirmali etiidii
sonucunda; donemler itibariyle degisiklige ugramis, eklenmis, kismen yikilmig
veya yok olmus Ogelerin veya yapilarm ilk tasarimlarindaki siiregten itibaren
tarihsel durumlarin1 belirten modeller iiretilerek gorsellestirilmistir. Elde edilen
goriintiiler animasyon haline getirilerek hareketlendirilerek, ses, 151k, ve benzer
gorsel efektler eklenmistir. Animasyonlarin disinda ayrica Antakya ile ilgili
yapilacak bu c¢alismada farkli bir teknik kullanilmustir.

Sonug olarak elde edilen bu gorintiiler ile, parcalarin tekrar birlestirilmeleri s6z
konusu olmasa da bu sekildeki bilgisayar destekli gorsellestirilmeler ve
restitlisyon caligmalari, bir eserin 6zglin tasarimini agiklamak, tarihi gelisimini
irdelemek, kalintilarin daha 1yi kavranabilmesi saglanmstir.

Arastirmada elde edilecek sonuglar gorsel niteligi zengin caligmalar olmustur.

Goriintiilerin temelde tanitim, arastirma, ve egitim olmak {izere ii¢ farkli alanda
kullanilmas1 planlanmaktadir.

2009, 47 sayfa

Anahtar Kelimeler: : Peyzaj Goriintiileme, Dijital Arkeoloji, Animasyon, Antakya



II

ABSTRACT
THREE DIMENSIONAL MODELLING TECHNICS IN COMPUTER

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 isualized by producing models reflecting their historical condition from
their initial design process. Images obtained converted to animations with the
addition of motion, sound, light, and related effects.

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

understand its remaining.

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

2009, 47 pages

Key words: Landscape visulation, Digital archaeology, Animation, Antakya
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1. GIRiS

Bilgisayar yazilim ve donanimlarinda son yillarda goriilen gelismeler,
bilgisayar grafikleri ve animasyon islemlerindeki kalite ile hizi oldukga
arttirmistir. Bu sekilde giinliik yasamdan degisik bilim dallarina kadar her alanda
etkisini goOstermeye baglayan bilgisayar grafikleri alanina duyulan ilgi ve
gereksinim giderek artmakta; bu alan standartlarin olusmasi ve yeni kavramlarin
eklenmesi ile her gegen giin zenginlesmektedir.

Bilisim Teknolojisinin gelismesine paralel olarak, ii¢ boyutlu kartlar
tarafindan gerceklestirilen grafik islemlerine(alpha blending, environment
mapping, fogging, shading, Gouraud shading, lens flaring, texture mapping, mip
mapping) yenileri eklenmektedir.

Gilintimiizde  kisisel  bilgisayarlarda  ii¢  boyut  teknolojisinin
gelistirilmesinde itici giic olarak bilgisayar oyunlar1 gosterilmekle beraber yakin
bir gelecekte ii¢c boyutlu uygulamalarin isletim sisteminin bir pargasi olmasi ile is
uygulamalar1 da ii¢ boyutlu olacaktir.

Bilgisayar grafikleri bircok alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu

alanlardan en 6nemlileri asagida belirtilmistir.

. Egitim ve Ogretim
. Eglence

. Reklameilik

. Sanat

. Sanal Gergeklik ve Giiglendirilmis Gergeklik
. Web

Binalarin, kampus, endiistri kompleksi gibi bina gruplarmin tasariminda,
sehir planlamada, tasitlarin tasariminda, elektronik, tekstil, gida ve diger
alanlardaki {Uriinlerin tasarimmda ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinden

yararlanilmaktadir(Ugur, 2004).

Diinyada ve tlilkemizde arkeolojik alanlarin 3B goriitiilenmesi ile ilgili ¢ok

sayida calisma yapilmistir. Donemin mimari ve kentsel yapisi hakkinda fikir



veren bu ¢alismalar bilimsel yonden degerlidir. Ozellikle kentlerin kimliklerinin
olusmasin1 saglayan kente anlam kazandiran tarihi ge¢misleri, sanal ortamda
canlandirilarak gorsel olarak izleyicilere sunulmaya galisilmistir.

Antakya Kenti, Roma Imparatorlugu doneminde agoralari, hamamlari,
stadyumu, hipodrumu, arenasi ve soylu villalar1 ile helenistik donemde mimarlik
ve kentsel yap1 olarak diinyanin en degerli kentlerin biri olmustur. Kolonadli
caddesi diinyada ilk geceleri 1siklandirilan yoldur. Asi Nehri ¢evresine dagilmis
bu zengin yapili roma mimarisini yansitan yapilarin tamamina yakini zaman
icinde yok olmus ancak yazit ve kitabelerde kalmstir.

Bu calismada, tarihi arastirma ve benzeri orneklerin karsilastirmali etiidii
sonucunda; donemler itibariyle degisiklige ugramis, eklenmis, kismen yikilmig
veya yok olmus Ogelerin veya yapilarm ilk tasarimlarindaki siiregten itibaren
tarihsel durumlarini belirten modeller tiretilerek gorsellestirilmeye ¢alisilmistir.
Bu bilimsel ve zorunlu bir calismayla, parcalarin tekrar birlestirilmeleri s6z
konusu olmasa da bu sekildeki bilgisayar destekli gorsellestirilmeler ve
restitlisyon caligmalari, bir eserin 6zglin tasarimini agiklamak, tarihi gelisimini
irdelemek, kalintilarin daha 1yi kavranabilmesini saglamistir.

Bu arastirmada Antakya kentinin zaman i¢indeki gelisiminde sadece belirli
bir donem veya zaman iizerinde durulmayarak kentin tarihi kimlik kazanmasinda
rol oynayan devreler modellenmeye c¢alisilmistir.Binalarin, tarihsel bilgilere
dayanarak hazirlanan ii¢ boyutlu sunumu ile insanlar, bu binalar1 ve genel olarak
bdlgenin kendi biitiinliigli i¢indeki tarihi ve mimari baglantilarin1 anlama sansi
yakalamis olacaklardir.

Bu calismaninda da i¢inde bulundugu daha genis zamanli yiiriitiilen
TUBITAK projesinde bu yapilan animasyonlara ek bazi arastirmalarda
yiiriitiilecektir. Buna gore bilimsel ve teknolojik verilerin dogrultusunda sanatsal
yonden de bazi ¢alismalar yapilacaktir. Modellenen kentler igerisinde donemini
yansitan mekan, kostlim ve donati elemanlar1 ile senaryolu canlandirma ve
dramalarin gorsel efektlerle birlikte sunulmasi planlanmaktadir.

Arastirmada kent igerisindeki binalarin yaninda yol, kaldirim, agora ve
meydan gibi acik alanlarda modellenmistir. Boylece antik donem kentsel agik

alanlar lic boyutlu ve derinlikli olarak algilanabilecek, uzmanlarin bilgi ve fikir



iretmelerinde kolaylik saglanmis olacaktir. Ayrica geg¢mis kentlerin tarihsel
gelisiminin izlenmesi agisindan yeni bir ¢aligmadir.

Arastirma; arkeoloji, peyzaj planlama, kent planlama ve bilgisayar destekli
canlandirma gibi farkli bilim dallarim kapsamasi ydniinden énemlidir. Ozellikle
farkli bilimsel yontemlerden yararlanmasi, uzaktan algilama, kat1 modelleme ve
animasyon gibi farkli alanlarda kullanilan yazilimlarin birlestirilmesi agisindan

Ozgiin bir projedir.



2. ONCEKI CALISMALAR

Arastirmaya baslanilmadan once yurtici ve yurtdisindaki benzer ¢alismalar
genel olarak irdelenmeye c¢alisilmistir. Diinyada ve iilkemizde antik kent
modelleme konusundaki ¢alismalarin metod ve calisma siiregleri incelenmis ve
farkliliklar1 ortaya konulmaya calisilmistir. Asagida literatiir Ozetleri kisaca
verilen ¢aligmalar Arastirma konusuna en yakin olanlar olarak diistiniilmiistiir.

Nebiker (2002), Peyzaj ve kent modeli olusturmak amaciyla DILAS adim
verdigi Web tabanli, ii¢ boyut 6zellikli bir yazilim gelistirmistir. Bu yazilimla,
mekana renk, doku ve 1sik eklenebildigi gibi kisa siireli animasyonlarda
yapilabilmektedir.

Robles ve Ruiz (2003), ¢alismasinda, Ispanya Granada kentindeki tarihi bir
meydanmn 19  yiizyll baslarindaki  durumunu  bilgisayar  ortaminda
modellemislerdir. Modelin olusturulmasinda ve gelistirilmesinde, tarihi planlar,
cizimler, metinsel tanim ve kaynaklar1 veri olarak degerlendirmislerdir. Elde
edilen model, bilimsel oldugu kadar sosyal amacli olarak da kullanilmistir. Model,
kentin tarihi ve kiiltiirel zenginliklerinin tanitimi amaciyla turistler icin meydan
yakinlarinda dijital olarak gosterime sunulmustur.Ayrica kentin ve iiniversitenin
web sayfalarinda da animasyonlar1 yayinlanmaistir.

Pugnaloni ve arkadaslar1 (2002), italya’daki, tarihi ve artik giiniimiizde yok
olmus kentlerin dijital olarak arsivlenmesi ile ilgili bir calisma yliriitmiislerdir. Bu
amagla Adriatik denizi kiyisinda antik kentlerin, multimedya olarak
nitelendirdikleri, elektronik-grafik sistemli boyutsal kalitedeki sayisal verilerini,
bir sistem i¢inde toplamaya calismislardir. Veri bankasi niteligindeki bu proje,
internet tabanl olup sorgulamalara agiktir. Bu ¢aligsma ile tarihi liman kentlerinin,
fiziksel yapilari, tarthi ve mimari kimlikleri ortaya ¢ikarilmaya calisilirken ayni
zamanda kent yapisi, denizle ve i¢ bolgelerle tarihsel baglantilar1 saptanmaya
calisiimastir.

Parmegiani ve Poscolieri (2002), Italya’daki Sevan golii g¢evresindeki
arkeolojik yapilarla peyzajmnin belirlenmesi ile ilgili bir calisma yapmiglardir. Bu

arastirmada, sayisal yiikseklik verileri (DEM), Topografik haritalar ve ERS SAR



uydu goriinteri kullanilarak bolgenin ti¢ boyutlu goriintiisii elde edilmistir. Daha
sonra bu goriintli lizerinden arkeolojik yapilarin konumlari, yiikseklik profilleri,
birliktelikleri ile ¢evre yapilar1 analiz edilerek demir ¢agindan 8.ylizyil kadarki
201 peyzajinda degisiklikler irdelenmistir .

Saegusa ve Chikatsu (2003), giiniimiizde kiiltiirel miras, sanat ve arkeolojik
buluntularin sadece miizede degil insanlarin en kolay ulasabilecegi internet
ortaminda da sunulabilecegini vurgulamislardir. Bu amacla Piero della Francesca
adli ressamim 1475 yilinda “ideal kent” adli tablosundan yola ¢ikarak Italya’da bir
kentin meydani, ii¢ boyutlu olarak modellenmistir. Arastirmada sonu¢ olarak 3d
modellerin ge¢mis gilinlerin anlagilmasinda ve degerlendirilmesinde 6nemli bir rol
oynadigini vurgulanmstir .

Romano ve arkadaslart (1998), Corinth antik Roma kenti ve peyzajmnin
bilgisayar ortaminda canlandirilmasi iizerine kapsamli bir calisma yapmuglardir.
Arastirmada topografyanin modellenmesinde uydu goriintiilerinden ve hava
fotograflarindan yararlanmiglardir. Kazi caligmalar1 ile es zamanli yapilan
modelleme silirecinin tamamlanmasi sekiz yil siirmiistiir. Ayrica ¢aligma cografi
bilgi sistemli yapi ilizerine oturtularak antik kentle ilgili olarak arastirici ve
kullanicilar i¢in sorgulama kolaylig1 getirilmistir. Arastirma sonucunda, CBS bir
yapinin yaninda i¢ ve dig mekani temsil eden ¢ok sayida animasyon iiretilmistir.

Berger (2006), danismanligmi yaptig1 proje kapsaminda 1200 yillarimdaki
Bizans donemi Istanbulu bilgisayar ortammda yeniden insa edilmistir. Devam
eden bu calismada 2006 yili sonunda hipodrum, Ayasofya, su kemerleri gibi
donemi yansitan 50 binanin modellenmesi tamamlanmistir. Calismalar,
animasyonlar ve 2D goriintiiler halinde miizelerde sergilenmistir. Ayrica

arastirmay1 anlatan ve iiretilen 3D modelleri gosteren bir web sitesi hazirlanmigtir

Gauthier (2003), Aprodisias (Aydmn-Tirkiye) antik kenti ile ilgili uzun
siireli bir ¢alisma ylriitmiistiir. Arastrmada tiim kalintilar CAD ortaminda
sayisallagtirilmigtir. Daha sonra ise kent i¢in hazirlanan restorasyon planlaria
gore binalar 3d olarak modellenmistir. Arastirmanin sonucunda ise New York
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesinde bir gorsel sunum odasi hazirlanmustur.

CAVE sistemi adi verilen bu 6zel oda yaklasik 3600 goriintii vermekte ve



animasyonlarm gorsel kalitesinin artirilmasmi saglamistir. Ayrica Arastiricit ve
ogrencilerin donemle ilgili tartigmalar1 ve dersleri bu oda da video goriintiileri ile
anlasilmaya caligilmistir.

Sancak (2004), iilkemizde antik kentlerin bilgisayar ortaminda 3d olarak
goriintiilenmesi ile ilgili bir ¢alisma gerceklestirilmistir. Efes antik kentinin
modellendigi bu calismada, Artemis tapmagi, Kiitliphane binasi, stadyum ve
kolonadli yol gibi Roma donemi Efes’i simgeleyen tiim yapilar {i¢ boyutlu olarak
gorsellestirilmistir. Bu ¢alismada ¢esitli tiniversitelerden konunun uzmani 6gretim
gorevlileri, arkeologlar, illisratorler, fotografcilar, gorsel efekt uzmanlari, yazilim
miihendisleri gorev almislardwr. Ayrica kenti farkli gilizergahlardan 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 caligsmiglardir.
Modelleme sonucunda antik kentdeki alan kullanimlari, kent plani, mimari yapi,
caddeler ve acik alanlar ile ilgili onemli bilgiler elde etmislerdir. Bu ¢alisma
sonucunda, evler, yollar ve acik alanlar arasindaki iliskiler irdelenerek insanlarin
gecmisteki rekreasyon aligkanliklar1 ve rekreasyon alanlar1 hakkinda fikirler elde
edilmistir. Ayrica model antik kent internet ortaminda da yaymlanmis ve
insanlarin miizeye gitmeden de arkeolojik alanlar1 gormelerine firsat verilmis
oldugu vurgulanmistir.

Gilindiiz (1985), Peyzaj tasarimlarmin estetik ve fonksiyonelliklerinin
degerlendirilmesi iizerine yaptig1 calismada, algilamanin en Onemli faktor
oldugunu ve algilamanin en ayrmtili seklinin {ic ve dort boyutlu modellemeler

oldugunu vurgulamistir.



3. MATERYAL VE YONTEM
3.1. Materyal

Arastirma bilimsel, sosyal ve estetik yonlii bir calismaya dayanmasi
nedeniyle, farkli metodlarin biraraya gelmesini gerektirmistir. Calismada Kretzler
(2003); Kaplan ve Yetkiner (2005) arastirmalarindaki metoda ek olarak
bilgisayar animasyon siireci birlestirilmistir. Bu amagla Veri toplama, Analiz,
Modelleme, Kaplama ve Render seklinde bir yontem izlenmistir. Animasyon
stireci ¢calismasinda ise Kerlow (2001) kullanilmastir.

Calismada bilgisayar yazilimi olarak sayisallagtrma ve iki boyutlu
cizimlerde Autucad 2004 ve VectorWorks yazilimlar1 kullanilmistir. Ayrica harita
cakistirmalarinda ArcView 3.2 Cografi Bilgi Sistemi yazilimi kullanilmistir. Ug
boyutlu modellemelerde 3DS Max 9, Maya 10 ve Vue 5 infinitive; fotograflama
ve renklendirmede ise Photoshop 7 ve Corel DRAW 11°den yararlanilmistir.
Render motoru olarak discreet yazilimlari kullanilmistir. Animasyonlar ise
gelismis bir program olan ve Macos isletim sisteminde calisilan “Motion”
yazilimlarinda hazirlanmigtir.

Binalarin 3 boyutlu modellenmesinde; Mesh, Patch, TIN ve Surface
modelleme teknikleri kullanilmistir. Bodylece tasarimda kullanilma ve

gorsellestirme agisindan da modellemeler degerlendirilebilmistir.

3.2. Yontem

Arastrma 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.

Arastirmaya Oncelikle Veri toplama ile baslanilmistir. Bu asamada 6zellikle
Antakya’nimn karar verilen zamansal donemleri ile ilgili yerli ve yabanci literatiir
taramalar1 yapilmistir. Zamansal donem sec¢imleri ise uzman tarihgi, arkeolog ve
arastiricilarin goriislerine gére Antakya’nin kentsel ve sosyal gelismesinde 6nem

tastyan periyotlar alinmaistir.



Hatay ve yakin cevresinin alan plastigi ve topografyasinin giiniimiizdeki
durumunu modellemek icin kullanilacak veriler toplanmaya c¢alisilmistir. Bu
amagla glincel ve gecmis tarihli, uydu goriintiilerinden, hava fotograflarindan,
degisik Olgekli haritalardan yararlanilmistir. Ayrica donemi anlatan yazili
belgelerde veri olarak degerlendirilmistir.

Veri toplama isleminden sonra elde edilen bilgiler smiflandirilarak
bolimlere ayrilmistir.Bu asamada proje disinda da uzmanlara basvurularak
gerekli konularda fikir edinilerek tartisiimustir. Ozellikle verilerin giivenirliligine
ve niteligine bu uzmanlar tarafindan karar verilmistir.

Uzmanlarin karar verdigi veriler siniflandirilarak Analiz ve Degerlendirilme
yapilmistir. Bu asamada oncelikle tiim veriler bilgisayar ortamina aktarilmistir.
Uydu goriintiileri gerekli yazilimlarla smiflandirilarak zenginlestirilmeleri
yapilmistir. Uydu goriintiisii olarak mevcut elde bulunan Landsat 7TM uydu veri
dizinleri(1987-2004), Aster goriintiileri (1990-2004), kullanilmistir. Mevcut elde
bulunan hava fotograflarida veri olarak degerlendirilmistir. Ayrica 1:25 000
Olgekli topografik haritalarda arazi topografyasinin belirlenmesi amaciyla
saysallagtirilmis ve TUBITAK projesi icin yapilmaya devam edilmektedir.
Ayrica giincel fotograflar toplanarak sayisallastirilmistir.

Gecmis zamanli el c¢izimleri, taslaklar ve graviirlerde bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Bu asamada 6zellikle antik donem binalarina ait 2D plan, kesit ve
detaylar ¢izilerek bilgisayar ortaminda gerekli yazilimlarla tiretilmistir.

Bu calismada, tarihi arastirma ve benzeri orneklerin karsilastirmali etiidii
sonucunda; donemler itibariyle degisiklige ugramis, eklenmis, kismen yikilmis
veya yok olmus Ogelerin veya yapilarin ilk tasarimlarindaki siiregten itibaren
tarihsel durumlarini belirten modeller tiretilerek gorsellestirilmistir.

Modelleme oOncesi iiretilen tiim 2D c¢izimler ve haritalar proje grubuna ve
proje dis1 uzmanlara sunulmustur. Hazirlanan tiim verilerin hazirlik ¢alismalari
yapilmistir. Bu asamada modellenecek mekan ve yerlere karar verilerek zamansal
donemleri belirlenmistir.

Calismada yontem olarak peyzaj tasariminda ve degerlendirilmesinde

kullanilan ve daha 6nce Jones (1970) ve Giindiiz (1985) yapmis oldugu ¢alismalar



kullanilmistir. Buna gore tasarlama siireci; tanimlama, ¢evre analizlerinin
belirlenmesi ve sayisallastirilmasi, fonksiyon diyagramlarinin hazirlanmasi,

sinirlayict kriterlerin belirlenmesi, modelleme ve simiilasyon seklinde olmustur.
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Antik Dénem
Lterattr
taramalari

Veri
Toplama

Arkeolojik

harita plan

ve cizimler

Yazili ve
sozlii belgeler,
gezi notlari

Uzman grup

Harita

kararlari,
sayisallastirma

derleme

Fotograf ve
gortintileri
sayisalastirma

Analiz,
El

Cizimleri,

taslaklar

Degerlendirme

Fotograf ve
kamera
cekimleri

haritalar,
uydu
gorntileri

2D Pian
cizimleri, kesit
ve detay Uretimi

Karekter
detaylan

Sesler
Dialoglar
i Fon
Miizikler Miizikleri

Uzman grup
kararlari, secimler
‘aman, mekan, yer)

Topografya
(Terrain)

ses
Efektleri

Cevre v
Birimleri
Modelleme
( Berosrer ) (Modelling)

Bitki
Ortuisti
Garsel etkiler
(Visual Effect)

Gercekgi ve
Yarigercekgi 2D ve 3d
gortintiiler scanning

. Isik ve
Aydinlatma

Karekter
Tasarimi

( boyamala r )

Fotograflar

Audro

iuc Ammasyonll

Video montaqj
(Video posting)

Resim = Isik ve Golge
Eklentileri A Animasyonu
I Rendering I
Effect . Karekter
Animasyonu A Animasyonu

On Rendering
= Gorus Acilari

Kamem Hareketi
(Camera Tracking)

Rota belirleme
(Rotacope)

Kamera ve
Objektif
ozellileri

Uzman grup

( _ ) I kararlari, secimler
Composite

Sekil 3.2. Arastirmada uygulanacak yonteme iligkin akig semasi

ZD 3D
Efekﬂer
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4.ARASTIRMA BULGULARI

4.1.Veri toplama,Analiz,degerlendirme:

Antik donem Antakya kenti gorsellestirilmesinde Helenistik donem
mimarisini yansitan asagidaki yapilarin modellenmesine karar verilmistir. Bu
binalarin sec¢ilmesinde Sekil 4.1.’deki harita esas almarak hazirlanmistir. Daha
onceki donemde altlik zeminleri bilgisayar ortamlarina aktarilan yapilarin
c¢izilmesine bu donemde de devam edilmistir.

Hamam A
Hamam B
Hamam C
Hamam E
Roma villa I
Roma villa II
Kent surlar1

Seleucia Pieria Church

Yukarida bahsedilen antik yapilarin zemin ve yiikseklikleri ile ait olduklar1
donemlere ait literatiir ¢calismalar1 tamamlanmis kayitlar1 alinmistir. Antakya’ya
ait antik yapilari bugiin neredeyse tamamina yakini ¢ok az kalint1 halindedir. Bu
nedenle modellemeler daha cok tarihi belgelere dayanilarak olusturulmaya
calisiimastir.

Zeminleri Bilgisayar ortamimna aktarilan mekanlar, AutoCAD yaziliminda
cizilerek dl¢eklendirilmislerdir. Daha sonra ise binalar1 iighoyutlu olusturabilmek

icin mekanlar, 3d MAX 9 yazilimina aktarilmistir.
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Sekil 4.1. Helenistik Donem Antakya ve dnemli yapilar1 (Demir, 1996).

Binalarin modellenmesi sirasinda, kesit goriintiileri ile ilgili yeterli bilgi

olmamas1 nedeniyle bina yiikseklikleri, pencere ve kapi detaylar1 ile cati

yapilarinin olusturulmasinda problemler yasanilmistir. Bu eksik verilerin

giderilmesinde  ayni

yararlanilmistir. Sayisallastirilan baz1 mekanlara ait ¢izimler sekil 4.2. ve sekil

4.3. ‘de verilmistir.

donem Helenistik Roma

mimarisi

bilgilerinden
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Latrine

5
1
|

I

3

Antakya Kenti Gérsellegtirme

Projesi
1hsiTan
- Feonu: Pafta ad:
Mo & no Althik
07K | Gyichima A Hamanm

Sekil 4.2. A Hamamu altlik ¢izimi
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Antakya Kenti G orsellegtimme
Projesi

DRITAE

woamu Pafta adi
Projs ma:
10TRZTE S',‘u";:“,ma B Hamam

Sekil 4.3. B Hamamu altlik ¢izimi

Mekanlarin tamaminda mevcut kalintilara gére modelleme yapilmis tahmin
edilen eklentiler ise ayr1 modeller olarak hazirlanmistir. Boylece bilimsel olarak
da mevcut bilgilere gore kesin modeller korunarak tahmini ve yorumsal modeller

ayr1 tutulmustur.
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Bazi mekanlarin genel yapilarinda donemsel zamanlarmma bagli olarak
cevresel etmenlerinde ve yardimci yapilarinda siirekli degisimler olmustur. Bu
binanin genel ¢atisinin olusturulmasinda zorluk ¢ikartmis bu asamada yogunluk
ve veri ¢coklugu dikkate alinarak secimler yapilmistir. E ve C Hamamlarinda bu
yonteme bagli olarak altlik ¢izimleri olusturulmustur. Sekil 4.4. ve sekil 4.5 de

verilmistir.

Zy| Antakya Kenti G reellegtinme
Projesi

CEETH
E Hamami

Konu:
At

Proje no:
197R2TE | o usturma

B,

Sekil 4.4. E Hamamu altlik ¢izimi
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v

TUBITAR

Antakya Kenti Gorsellegtirme

Projesi

Proje no:
107 K278

Keonu:
Althk
Clugturma

Fafta adi

C Hamami

Sekil 4.5. C Hamamu altlik ¢izimi

Mekanlarin {ic boyutlu olarak modellenmesinde baslangigta malzeme ve

kaplama detaylarina girilmemis oOncelikle tek renk ve tek malzeme olarak

olusturulmuslardir. Malzeme secimleri ve kaplama ise bir daha sonra yapilmistir.

Binalarin elde edilen kayitlar1 ve kayitlara gore kaplamasiz modelleri 6ncelikle

yapilmistir.

Modellere ait ¢cok sayida detay bina verisi hazirlanmig bunlar da ayr1 olarak

modellenerek etiketlenmistir. Bu silitun, pencere ve silisleme detaylarmin

modellenmesinde, Antik Antakya ile ilgili verilerden yararlanildig1 gibi Helenistik

donem mimarisi bilgileri de kullanilmistir. Bu modellerin bazilar1 verilerden

iiretildigi gibi bazilar1 da hazir model olarak elde edilmistir.
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4.2. Modelleme

Bu calismada; Antik kentlerin ¢evresel etmenlerle birlikte tarihini kiiltiiriini
ve sosyal yasantisini bilgisayar destekli iic boyutlu goriintiilerle canlandirmak
amacglanmistir. Bu arastirma 6zellikle tarihsel kalintilar1 biiyiik kismi giiniimiize
kadar ulasamayan varligin1 ancak ge¢misteki kitap, harita, yazit ve resimlerden

anlasilan antik kentlerin goriintiilenmesinde bir ara¢ olmustur.

A Hamam

1932-1936 yillarinda yapilan kazilarda ortaya ¢ikarilan A Hamamu,
Kiiciikdalyan Belediyesi sinirlar1 iginde yer alan ve Ada mevkii olarak
adlandirilan antik kentin kamusal yapilarin bulundugu yerde, Asi Nehri’ne yakin
konumda yer almaktadir.

Kazi alani tarim arazisi olarak kullanildigindan, hamama ait mekanlarin
tabanlar1 pulluklar tarafindan parcalanmis; yapinin duvarlarina ait kesme tas
bloklar baska yapilarin insasinda kullanildigindan, yapmin duvarlar1 ve tabani
biiytik tahribat gormiistiir. Sekil 4.6. ve Sekil 4.7. de ¢izgisel ve model anlatimlari

verilmistir.



18

Sekil 4.7. Hamam A’nin 3B ¢izgisel model goriiniimii I1
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B Hamam

Yapi, 1932 yilinda baslatilan kazi ¢alismalarinda tamamen kazilarak agiga
¢ikarilmis ve hamam olarak tanimlanmistir. Konum olarak Ada mevkiinde,
kentin kamusal yapilarinin  yogunlastigi  yerde, kent planina gore
Circus/Hipodrom’ un hemen giineybatisinda yer almaktadir. Yapmin toplam 22
mekan1 kazilarak ortaya c¢ikarilmis, bu mekanlardan bazilarinin islevi tam olarak
belirlenememistir. Hamamin modellenmis, ¢izgisel ve kat1 goriintiileri Sekil 4.8.

ve Sekil 4.9. ‘da verilmistir.

Proje nolO7TKYTS
Hamam B

Sekil 4.8. Hamam B’nin 3B ¢izgisel model goriiniimii I
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TUBITAK
Proje nolQO7TKYTS
Hamam B

-

Sekil 4.9. Hamam B’nin 3B model goriiniimii 11

C Hamami

Hamamlar igerisinde en zengin ve biiylik olanidir.Yirmi adet odasi
vardir.Bunlar simetrik olarak yerlestirilmistir.Ortada sekizgen seklinde biiytlik
salonu,koridorun  devaminda aymi  sekizgen salonun daha  kiiglgi
bulunmaktadir.iki salonda da odalara gegilmektedir.Salon zeminleri ve koridor
zeminleri ve adeta bir hali gibi zeminleri tamamen kaplamistir. Hamamin ve igini
siisleyen mozaiklerin 4. Ylzyil ortalarinda yapildigir sanilmaktadir.C hamami
donemin sosyal ve kiiltiirel zenginligini gézler Oniine seren en giizel yapilardan
biri olmay1 basarmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen verilere gore iiretilen, C hamami ¢izgisel
ve kat1 model anlatimlar1 Sekil 4.10. ve 4.11.’de verilmistir. Ayrica sekil 4.12.°de

de tahmini gat1 yapis1t modellenmistir.
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TUBITAK
Proje not107K278
C Hamami

ruBlTAX
Proje not107K278
C Hamami

Sekil 4.11. Hamam C’nin 3B ¢izgisel model goriiniimii 11
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’ N /
TUBITAK
Proje no!107K278
C Famami

Sekil 4.12. Hamam C’nin 3B model goriiniimii
E Hamam

Kiiciik odaciklar seklinde hamamlardan olusan E Hamami,donemin
zengin Ornekleri sayilan Yunan,Orta Asya ve Suriye hamamlariyla benzer bir
hamam olmustur.Olgiileri,oran1 ve mimari kompozisyonu A Hamamindaki
gibidir.Uzun kutu seklindeki koridoru ana salona baglanmaktadir.

Antik Antakya kenti igerisinde ada olarak bilinen mekanda hipodrom
yakininda yer alan E Hamami kentin en biiyiik ve en genel mekanlarindan biri
oldugu tahmin edilmektedir.

E Hamaminin kuzey giiney cizgisel kesiti sekil Sekil 4.13.’de verilmistir.

Ayrica ayn1 hamama ait tahmini ¢atili kat1 modelide Sekil 4.14.’de verilmistir.
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|

L]

L

A

Proje no:107K278
Hamam E

Sekil 4.13. Hamam E’nin 3B model goriinimii

Sekil 4.14. Hamam E’nin 3B model goriniimii
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Roma Villalan

Villa I(Drinking House)

Yapmin mekani, ince uzun dikdortgen bir koridor goriiniimiinde, dogu-bati
ekseni boyunca uzanir. Mekanin tabani, geometrik motifli mozaikle kaplidir ve
giliniimiize ¢ok az bir kism1 gelmistir. Mekanin giiney ucu kesintiye ugramakta, bu
kisim tespit edilemediginden baska bir bina ile baglantili olup olmadigi
anlagilamamaktadir. Ancak donemin sosyal statiisii yiiksek yapilarindan oldugu

anlagilmistir (Sekil 4.15.).

F

Sekil 4.15. Drinking House 3B model goriiniimii
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Villa II(Menander evi)

Mekan, biiylik ve karmasik bir ev kompleksi vermektedir.Bolimlemelerle
ilgili olarak,3 adet yatak odasi,1 adet dinlenme suiti,ayn1 zamanda yasama alani
olarak degerlendirilmistir.Mutfagi,odalari,havuzu olan evle ilgili yapilan kazilarda
ilging alanlarla ve ¢ok sayida mozaik ortaya ¢ikmistir.Yapilan calismalarda
donemde yasamis sehrin en zengin insanlarinin  yagamis oldugu kanisina
varilmastir.

Elde edilen verilere gore, villanin modellenmis goriintiisii igerisindeki

havuzlar1 ve dinlenme mekanlariyla birlikte Sekil 4.16.’da verilmistir.

TUBITAK
Proje no:107K278
Menander Villas:

Sekil 4.16. Menender Villast model goriniimii
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Seleucia Pieria Church

Merkezden dagilarak giden plan sahip olan binada kolonlarin genisligi ve
etkileyici yiiksekligi sadece bir doneme ait kalamayacaginin sinyallerini vermistir.
Binanin orjinali yaklasik 5. Yiizyill da yapilmis oldugu ve bir kere onarim
gordiikten sonra 526 ‘daki biiyiilk depremden sonra yeniden ama degisikliklere
ugrayarak yapilmistir. Binanin modellenmis kaplamasiz goriintiisii Sekil 4.17.” de

verilmistir.

Sekil 4.17. Seleucia Pieria Church model goriiniimii

Kent Surlan

Sehrin etrafin1 ¢eviren duvarlar ve kuleler Antakya’nin giineyinde sona
ermektedir.6. ylizyll sonlarinda Antakya Onemli bir metropoldii;Dogu
Imparatorlugu’daki en biiyiik ii¢ sehrinden biriydi.Bu gérkemli sehri disaridan
gelecek saldirilardan korumak i¢in yapilmis sehir surlari, zaman igerisinde biiylik
depremlerden ve yangimlardan sonra ancak bir kismi korunabilmis ve giintimiize

gelmistir (Sekil 4.18. ve Sekil 4.19.).
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Sekil 4.18. Antakya kent surlar1 [

TUBITAK
Proje no:107K278
Antakya Surlar

WRaY

Sekil 4.19. Antakya kent surlar1 I1
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Siislemeler

Modellere ait ¢ok sayida detay bina verisi hazirlanmig bunlar da ayr1 olarak
modellenerek etiketlenmistir. Bu siitun, pencere ve siisleme detaylarmin
modellenmesinde, Antik Antakya ile ilgili verilerden yararlanildig1 gibi Helenistik
donem mimarisi bilgileri de kullanilmistir. Bu modellerin bazilar1 verilerden
iretildigi gibi bazilar1 da hazir model olarak elde edilmistir.

Arastirma igin {iretilen mimari ayrint1 ve siislemeler, Sekil 4.20. ile Sekil

4.31. arasinda verilmistir.

Sekil 4.20. Stitun Altliklar: I
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L)

Nlscss=s:

2
TR e

Sekil 4.21. Siitun Altliklar: IT

Sekil 4.22. Siitun Basliklar1
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AR

Sekil 4.23. Kemerler I

Sekil 4.24. Kemerler 11
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Sekil 4.25. Kemerler I11

Sekil 4.26. Siislemeler 1
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Sekil 4.27. Siislemeler 11

Sekil 4.28. Siislemeler 111



33

Sekil 4.30. kemerler 11
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Sekil 4.31. kemerler I1I

4.2.1. Atmosfer

Peyzaj modellerinde atmosfer peyzaj ve peyzaj elemanlarmin nasil
goriinecegini belirlemektedir. Isik, bulutlar, sis, pus, gokkusagi ve diger
atmosferik efektlerin sahnede dogru sekilde kullanilmasi peyzaj modellerinin
gergeklik kalitesini artirmaktadir.

Her peyzajin mutlaka gokyiizii ile cevrili oldugu diisiiniilecek olursa
atmosferin olmadig1 bir peyzaj modelinin realitesinden bahsetmek dogru olmaz.
Sayisal peyzaj modellerinde gokyiizli sahneye bir cisim olarak degil bir arka plan
olarak yerlestirilmektedir. Ancak simiilasyon calismasi iizerinde animasyon
yapilmas1 disiintiliiyor ise gokytlizli ve bulutlarin hareketinde gerceklik saglamak
amactyla bir yarim kiirenin i¢ kismi atmosfer goriintiisii ile kaplama

yapilmaktadir.
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Kent modelinde arka plan goriintiisii olarak kampusu c¢evreleyen topografik
yapt ve bitkisel materyali en 1yi sekilde yansitabilecek goriintii ve fotograflar
kullanilmistir. Atmosfer etkisi verebilen sis, pus, gokkusagi, riizgar, yagmur, kar
gibi materyaller yaratilmak istenen etkiye gore sahneye eklenmistir.

Sahneye eklenebilecek riizgar, yagmur, sis gibi atmosferik efektler ile bu
atmosferik olaylarin kent iizerindeki olasi etkilerini belirleme ve degerlendirme

imkani daha sonraki ¢alismalarda yapilmasi i¢in planlanmistir.

4.2.2. Isik ve Aydinlatma

Sayisal peyzaj modellerinde sahnelerin nasil goriinece§ini belirleyen bir
diger etki 151k etkisidir. 3B peyzaj modelleme yazilimlarinda, golgelerin renk,
yogunluk, doku, aydinlatma, golge tipi ve mesafeye baglh aydinlatma siddeti gibi
parametrik degerlerinin degistirilebilecegi pek cok aydinlatma araci mevcuttur.
Sahne tlizerinde olusturulmas: istenen etki g6z Oniine almarak hangi aydinlatma
aracinin kullanilacagi belirlenebilmektedir.

Peyzaj modellemede sahnelerin 1siklandirmasi yapilirken en ¢ok kullanilan
aydmlatma araci glines 15181 fonksiyonudur. Bu 6zellik giines 15181mnin agisini ve
gelis yoniinii belirleme imkan1 verirken sahnelere gergeklik katmaktadir(Birn,
2000).

Arastirmada simiilasyon ¢alismasinda giines 15181 ana 151k kaynagi olarak
disiiniilmiistiir ve glines 1s1gnim olast etkileri tahmin edilerek 1513 sahnedeki
konumu ve yogunlugu belirlenmistir. Glines 1s1gmin giiciinii taklit edebilmek
amaciyla sahnenin farkli alanlarinda birden c¢ok 1s1k kaynagi kullanilmustir.
Giinesin gokyliziindeki yerinin de§ismesi sonucu olusan aydinlanma farkliliklarini
sahnede yansitabilmek amaciyla 15181 yeri ve yogunlugu degistirilmistir.

Aydinlatma elemanlarmin bir diger fonksiyonu olan gdlgelendirme cismin
profilini gérme imkani vermektedir. Giinesin gokyiizlindeki yerine bagli olarak
cismin golgesinin yogunlugu, biiyiikliigii ve yeri degisebilir. Yapilan simiilasyon
calismalarinda, 15181 golgeleme, yansima, dagilma Ozelliklerinden yararlanarak
sahneye derinlik ve gerceklik katma imkani vardir. Ancak tiim bu islemlerde

sahnede yaratilmak istenen etki goz 6niinde bulundurulmalidir.
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Yapilan simiilasyon ¢alismasinda sahneye ger¢eklik katmak ve derinlik hissi
verebilmek amaciyla 1511 golge etkisi kullanilmistir. Is18in etkisine bagli olarak
golgelerin yapis1 degisebilmektedir.

Bu goriintiilerde, golge etkisinin sahne iizerinde yaratmis oldugu derinlik
hissini gdrebilmek miimkiindiir. Ilk goriintiide aydinlatma elemanlarmnin golge
etkisi kullanilmazken ikinci goriintiide bu etkiden yararlanilmistir.

Golgeleme oOzelligi modellerin  hafizasin1 yiikselterek render siiresini
uzattigindan, Ozellikle bitkisel materyalin ve mimari yapilarin goélgelemesi
yapilmis, geri kalan materyallerde herhangi bir golgeleme c¢aligmasi
yapilmamaistir.

Sahneye eklenebilecek riizgar, yagmur, sis gibi atmosferik efektler ile bu
atmosferik olaylarin kent tizerindeki olasi etkilerini de belirleme ve degerlendirme

imkan1 vardir.

4.3. Kaplama

Ug Boyutlu nesneler olusturulduktan sonra, sahnenin daha gercek¢i bir
goriiniime kavusturulabilmesi i¢in ¢esitli renk, malzeme ve kaplamalar uygulanir.
3D bilgisayar yazilimlarinda yeni malzeme ve kaplamalar olusturma imkani
saglayan ayni1 zamanda malzeme ve kaplama kiitiiphanesi iceren cesitli araclar
mevcuttur (Anonim, 2007).

Kent simiilasyon ¢aligmasi esnasinda modellenmis olan materyaller bazen
modellenmis olan cismin goriintiisii birebir alinarak bazen de en ¢ok uyum
saglayan kaplama goriintiisii kullanilarak kaplanmastir.

Modellere uygulanan malzeme ve kaplamalarin inandiriciligi
uygulandiklar1 geometri ve kullanilan kaplama modelinin basarisina baglhdir.
Yapilan ¢alismada sert zemin gibi diiz materyaller {izerine uygulanan kaplamalar
ile havuz yiizeyleri ve aga¢ govdeleri gibi silindirik alanlarda uygulanan
kaplamalar bir arada kullanilmistir. Simiilasyon ¢alismasinda kullanilan bilgisayar
yaziliminda farkli geometrik formlu yiizeylerin ayirt edilmesi ve kaplama

islemlerinin bu dogrultuda yapilmasi imkan1 vardir.
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Arastirmada  {iretilen tiim  mekanlarin  kaplamalar1  yapilmaya
calisilmistir. Kaplama iiretim asamasi ve Seleucia Pieria Kilisesi’nin kaplanmis
hali Sekil 4.32. ve Sekil 4.33.”de verilmistir.

C Hamamina ait i¢ mekan goriintiisiinde, 151k, gdlge ve kaplama detaylari

Sekil 4.34.’de verilmistir.
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Sekil 4.34. kaplama tamamlanmis gortintii 11
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4.4. Kamera Hareketleri

Gercek yasamda kameralar ortamdan yansiyan 15181 lensleri kullanarak
hayal diizlemi denen 1s18a duyarh yiizey lizerine odaklayarak goriintiiyii tespit
etmektedirler. Lens ile hayal diizlemi arasindaki uzaklik kameranin odak
uzakligidir. Odak uzakligi sahnenin ne kadar bir alanmnin goriis alani i¢inde
kalacagimi belirlemektedir.

3B Yazilimlarinda kameralar, gercek hayatta kullanilan fotograf makinesi
ya da film cekiminde kullanilan bir kameranin sahip oldugu tiim standart
ozelliklere sahiptir. Kameranin modele yakinligi, bakis acisi, odak uzunlugu ve
diger detaylar 3B yazilimlarinda kullanilan bir kamera ile ayarlanabilir (Anonim,
2007).

Simiilasyon caligmasinda kullanilan 3B Yazilim programinda 4 farkh
kamera tiiri mevcuttur. Yapilan c¢alismada hedef ve bakis acis1 ayarlar
yapilabilen ve esnek hareket etme 6zelligi olan target kamera tiirii kullanilmistir.

Kameranin yerden yliksekligi ve goriintiisii alinmak istenen modele olan
mesafesi modelin nasil goriinecegini belirleyen en 6nemli etkenlerden biridir.
Modelleme ve kaplama esnasinda yapilan birtakim hatalar kamera goriintiisii ile
gizlenebilmekte veya aciga ¢ikarilabilmektedir. Yapilan simiilasyon ¢alismasinda
kameranin modele olan mesafesi bu detay goz Onilinde bulundurularak

ayarlanmistir.

4.5. Rendering

3 Boyutlu grafiklerde rendering, 3 Boyutlu bir sahnenin temsili resmini
yapma eylemine denir.Biitiin modelleme ve animasyon islemleri tamamlanip,
malzemeler uygulandiktan ve aydinlatma ayarlandiktan sonra sahnenin render
islemine gegilir.

Rendering islemleri, 6n rendering ve rendering olmak iizere iki farkl

asamada yiirttiliir.
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Yapilmis olan ¢alismada modelleme, kaplama, 1siklandirma ve kamera
hareketi iglemleri tamamlandiktan sonra rendering islemlerine gecilmistir. Render
edilmis goriintiiler resim dosyalar1 ve animasyon dosyalar1 olmak {izere 2 ayr1
kategoride toplanmistur.

Resim dosyalar1 zamanla degismeyecek olan goriintiiler i¢in kullanilirlar,
ithtiya¢ dogrultusunda sikistirilmis olabilir ya da olmayabilirler. Yaygin olarak
kullanilan resim dosya tipleri bmp(bitmap), tif(TIFF) ve jpg(JPEG)’dir. Mustafa
Kemal Universitesi Tayfur Sokmen Kampusu simiilasyon ¢alismasinda rendering
islemleri sonucu olusturulan resim dosyalar1 JPEG formatinda kaydedilmistir.

Animasyon dosya formatlar1 bir animasyon sahnesinin oynatilmasi i¢in
tasarlanmistir. Kullanilacaklar1 yere bagl olarak sikistirilmis ya da sikistirilmamais
olabilirler. En ¢ok kullanilan video dosya formatlar1 avi(Audio Video Interleave),
flc(Autodesk Flic) ve mov(Apple Quick Time)’dir. Yapilan simiilasyon
calismasinda elde edilen animasyon goriintiileri avi formatinda kaydedilmistir.
Animasyon isleminin pek c¢ok teknigi vardir. Yapilan ¢alismada animasyon
islemlerinde Keyframe animasyon teknigi kullamilmistir. Keyframe teknigi ile
animasyon keyframes (Anahtar kareler) denilen hareketlerin u¢ noktasini igeren
karelerden ve u¢ noktalarm arasindaki tamamlayict karelerden olusur. 3B
bilgisayar yazilimlarinda kullanici keyframe’i olustururken bilgisayar aradaki
bosluklar1 doldurur. Zaman genellikle sirali goriintii ya da karelerin oynatilma hizi
ile olciiliir.

Calismada kullanilan materyallerin fazla sayida olmasi, pek ¢ogunun detay
icermesi, materyallerin gdlgelerine sahnelerde yer verilmesi ve kamera hiz1 i¢in
render ayarlarinda kullanilan zaman aralifinin bazen yavas hareket etkisi
verebilmek amaciyla ¢ok genis tutulmasi render siiresini bazen 5-6 giin olacak
sekilde uzatmistir. Elektrik kesintileri sonucu olusabilecek aksamalarin ve veri
kaybmin Oniine gegebilmek i¢in uzun zaman alabilecek render goriintiileri
parcalara ayrilmis ve video montaj kisminda bu parcalar birlestirilerek son

goriintiiler elde edilmistir.
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4.6. Video Montaj(Kurgu)

Video montaj asamas1 yapilan ¢alismanin son asamasidir ve bu boliimde
daha Onceki caligmalarda hazirlanmigs olan ham veriler birlestirilir ve son
goriintiiler elde edilir. Video montaj asamasmin amaci ¢alismanin
gorsellestirilmesidir.

Simiilasyon ¢alismasinin video montaj asamasinda daha Onceki
calismalarda elde edilmis olan animasyonlar birlestirilmis, cesitli gorsel efektler

ve ses efektleri ilave edilerek son goriintiiler elde edilmistir.
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5. SONUC ve ONERILER

Bu ¢alismada; Antik kentlerin ¢evresel etmenlerle birlikte tarihini kiiltiirtini
ve sosyal yasantisini bilgisayar destekli ii¢ boyutlu goriintiilerle canlandirmak
amacglanmistir. Bu arastirma 6zellikle tarihsel kalintilar1 biiyiik kismi giiniimiize
kadar ulasamayan varligin1 ancak geg¢misteki kitap, harita, yazit ve resimlerden
anlasilan antik kentlerin goriintiilenmesinde bir ara¢ olmasi diisiiniilmiistiir.
Arastirma, kayip veya yok olmus kent, bina ve c¢evrelerinin canlandirilmasi
acisindan 6nemli bir ¢caligmadir. Son yillarda diinyada ve iilkemizde buna benzer
calismalar yapila gelmektedir.

Antik Antakya’nin gorsellestirilmesi ile ilgili bu ¢aligma, 107K278 Nolu

TUBITAK projesi igerisinde degerlendirilmistir. Ayni konu olmakla birlikte daha
kapsamli ve daha genis bir alan1 kapsayan bu projede, yiiksek lisans ¢alismasinda
iretilen verilerden yararlanilmis ve elde edilen sonuglar altlik olarak
kullanilmistir. Ayni sekilde iretilen modellerin tamaminin kaplamast ve
gorsellestirilmesi bu ¢alismanin sliresini agsmasi nedeniyle gergeklestirilememistir.
Bu ¢alismalarm tamami1 TUBITAK projesinde ger¢eklestirilecektir.
Bu calismada ¢ok sayida animasyon tretilmistir. Ancak kent ve bina goriintiileri
modelcinin belirledigi noktalardan sunulabilmistir. Animasyonlar ise modelcinin
istedigi giizergahlardan almabilmistir. Arastirici, kazi ¢alisani yada ziyaretgi farkl
bir mekan1 goérmek istediginde animasyon siirecinin yeniden baslatilmasini
gerektirmekte buda miimkiin olamamaktadir. Bu nedenle bu caligmalarda es
zamanlt olarak farkli noktalar1 gorebilmek miimkiin olamamaktadir. Antakya ile
ilgili yapilan bu ¢alismanin devami niteligindeki TUBITAK projesinde farkli bir
teknik kullanilacaktir. Modellemesi yapilan mekan bir oyun motoru (Play-game
engine) icine Yyiiklenerek es zamanli goriintiilerin elde edilmesi saglanmis
olacaktrr. Bu sekilde mekansal boyutta es zamanli kaplamali gercege en yakin
goriintiiler tiretilebilecektir.

Antakya Arkeoloji miizesi, diinyanin en zengin mozaik miizelerinden
biridir. Bu mozaiklerin bir ¢ogu, Roma Ddénemi bina, tapinak ve hamam gibi
yapilarin duvar ve yer dosemelerine aittir. Ancak Ozellikle ziyaretgiler hangi

kalmtinin nerede ve ne sekilde yer aldigmi bilmemektedirler. Bilgisayar
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modellemeleri ile bu mozaiklerin yer aldigi1 binalar gorsellestirilebilecek ve
miizede ekranlarda goriintiilenme imkanlar1 olacaktir. Boylece miizelerin gorsel
kalitesi artirilmis olacaktir.

Ayrica miizeye gelen ziyaretcilerin veya lilkemizdeki bu tarihi zenginlikleri
gorme imkani olmayan ilgililerin farkli bir boyutta kiiltiirimiizii ve
zenginliklerimizi taniyabilmesi amaglanan projede baska bir yoniiyle de tanitimi
saglanmis olacaktir. Bunlara ek olarak, bilgisayar ortamindaki goriintiiler miizik
ses ve efektleriyle birlestirildiginde ziyaretcilere ve ilgililere doneme ait
yasanmislik hissi verilerek etkili bir tanitim saglanmasi amag¢lanmaktadir.

Bu calismaninda da i¢inde bulundugu Daha genis zamanli yiiriitiilen
TUBITAK projesinde bu yapilan animasyonlara ek baz1 arastirmalarda
yiiriitiilecektir. Buna gore bilimsel ve teknolojik verilerin dogrultusunda sanatsal
yonden de bazi ¢alismalar yapilacaktir. Modellenen kentler igerisinde donemini
yansitan mekan, kostlim ve donati elemanlar1 ile senaryolu canlandwrma ve
dramalarin gorsel efektlerle birlikte sunulmasi planlanmaktadir. Ortaya konacak
antik kent modelleri sanatsal yaklasimlarla (olusturulan mekanlar igerisinde
doneme ait kostiimlerde kullanilarak dramalar ve gorsel efektler diizenlenmesi
gibi) incelenip islevsellikleri gorsel bir sekilde ortaya konulacaktir. Calismanin
her asamasinda olusturulacak modeller 6zellikle Antakya ¢evresinde hala devam
eden kazilara ve kazi ekibine yeni veriler sunacaktwr. Bilgisayar ortaminda
olusturulacak dramalar ve {i¢ boyutlu canlandirmalar kazi ekibinin konsiiltasyon
asamasindaki diisiincelerinin, simiilasyonlarin gorsel olarak kendilerine sunuldugu
taktirde biitiin kazi ekibinin kazi alam1 hakkinda ortak bir diisiinceye sahip
olmasini saglayacaktir.

Boylece fiilen kazi alanindaki ¢alismalarin takibi ve devam eden kazidan
elde edilen datalarin {i¢ boyutlu modellemesi yapilarak calismanm 6zgiinligi,
bilimselligi ve uygulanabilirligi artirilmis olacaktir.

Bu ¢aligmanin gorecegi ilgiden dolay1 diger kiiltiirel mekanlarinda dijital ortama
aktarilarak tarihi mirasin korunmasi ve tanitilmasi konusunda c¢alismalara devam

edilmesi saglanmig olacaktir.
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Ayrica bu ¢alisma ve TUBITAK projesinde iiretilen tiim veriler ve sonuglar
derlenerek sanal ortamda paylasima acilacaktir. Bu amacla bir internet sayfasi

hazirlanacak goriintiiler ve animasyonlar ziyaret¢ilere sunulacaktir.
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