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OZET

BILGISAYAR DESTEKLI PEYZAJ TASARIMINDA KULLANILABILECEK
UC BOYUTLU MODELLEME VE ANIMASYON TEKNIKLERI: MUSTAFA
KEMAL UNIVERSITESI TAYFUR SOKMEN KAMPUSU SIMULASYONU

Mimari ve cevre biciminin tasarlanmasi ve kesin durumun ifade edilmesi
stirecinde cesitli simiilasyon teknik ve araglar1 kullanilmaktadir. Soyut bir diisiinceyi
somut ve gorsel hale getirebilen bilgisayar simiilasyonlarinin teknolojinin kurallarina
uygun bir sekilde kullanilmasi bina ve cevre tasarimina hiz, hassasiyet ve gercekci
sunuslar getirmektedir.

Peyzaj modellemenin peyzaj mimarligi ¢alismalarinda kullanilmasi tasarim,
planlama ve diger baglantili disiplinlerde Onerilerin gbézde canlandirilmasi,
alternatiflerin degerlendirilmesi ve olast etkilerin belirlenmesi konusunda fayda
saglamaktadir.

Bu c¢alismada, 6rnek alan olarak segilen Mustafa Kemal Universitesi Tayfur
Sokmen Kampusunun mevcut ve gelecekteki olasit gelisimini analiz ederek, peyzaj
projelendirme alaninda bir degerlendirme yapilmasi amaclanmistir. Kampusun
gelisiminin devam etmesine bagli olarak mevcut durumun analizi ve modellenmesinin
yani sira peyzaj projesinde belirlenmis ancak uygulamaya gecirilmemis alanlarin
degerlendirilmesi ve modellenmesi de yapilmistir.

2007, 46 Sayfa

Anahtar Kelimeler: Peyzaj Modelleme, Mustafa Kemal Universitesi Tayfur S6kmen
Kampusu Simiilasyonu



II

ABSTRACT

THREE DIMENSIONAL MODELLING AND ANIMATION TECHNICS IN
COMPUTER AIDED LANDSCAPE DESIGN: SIMULATION OF MUSTAFA
KEMAL UNIVERSITY’S TAYFUR SOKMEN CAMPUS

In process of architectural and environmental design and final situation’s
expression, some simulation techniques and means have been used. Computer
simulations that have been able to change an abstract idea to visual situation, add speed,
sensitivity and real presentations to structural and enviromental design.

Process of using landscape modelling in landscape architectural studies as design,
planning and different connected diciplines are useful for visualization, evaluation of
alternatives and determination of probable effects.

In this work, it’s aimed to research of present and future conditions of Mustafa
Kemal University’s Tayfur S6kmen Campus as sample area and to evaluate landscape
projects. Development of campus’s continued. It’s applied analysis of present
conditions and modelling also evaluation and modelling of areas in landscape project
but not using yet.

2007, 46 Pages

Key Words: Landscape Modelling, Simulation of Mustafa Kemal University’s Tayfur
Sokmen Campus
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ONSOZ
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Gor. Aysel Giizelmansur’a (Mustafa Kemal Universitesi Ziraat Fakiiltesi Peyzaj
Mimarligr Anabilim Dali) tesekkiir ederim.

Ayrica calisgmam siiresince maddi, manevi destegini ve sabrini esirgemeyen
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1. GIRIS

Bilgisayar yazilim ve donanimlarinda son yillarda goriilen gelismeler, bilgisayar
grafikleri ve animasyon islemlerindeki kalite ve hiz1 olduk¢a artirmistir. Bu sekilde
giinlilk yasamdan degisik bilim dallarina kadar her alanda etkisini gostermeye baglayan
bilgisayar grafikleri alanina duyulan ilgi ve gereksinim giderek artmakta; bu alan
standartlarin olusmasi ve yeni kavramlarin eklenmesi ile her gecen giin
zenginlesmektedir.

Her gecen giin ii¢ boyutlu kartlar tarafindan gerceklestirilen grafik islemlerine
(alpha blending, environment mapping, fogging, shading, gouraud shading, lens flaring,
texture mapping, mip mapping) yenileri eklenmektedir. Giiniimiizde kisisel
bilgisayarlarda iic boyut teknolojisinin gelistirilmesinde itici giic olarak bilgisayar
oyunlar1 gosterilmekle beraber yakin bir gelecekte ii¢ boyutlu uygulamalarin isletim
sisteminin bir pargasi olmasi ile is uygulamalari da ii¢ boyutlu olacaktir (OZYAVUZ,
2002).

Bilgisayar grafikleri bir¢cok alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu alanlardan
en onemlileri asagida belirtilmistir.

¢ Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) ve Bilgisayar Destekli Uretim (CAM)
e Bilim ve Bilimsel Gorsellestirme

e Egitim ve Ogretim

e Eglence

e Reklamcilik

e Sanat

e Sanal Gergeklik ve Giiclendirilmis Gergeklik

e Web

Binalarin, kampus ve endiistri kompleksi gibi bina gruplarinin tasariminda, sehir
planlamada, tasitlarin tasariminda, elektronik, tekstil, gida ve diger alanlardaki iiriinlerin

tasariminda ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinden yararlamlmaktadir (UGUR, 1996).



1.1. Simiilasyon

Simiilasyon ger¢ek sistemin modelinin tasarimlanmasi ve bu model ile sistemin
isletilmesi amacina yonelik olarak, sistemin davranisini anlayabilmek veya degisik
stratejileri degerlendirebilmek icin deneyler yiiriitiilmesi siirecidir (ANONYMOUS,
2006a).

Diger bir adiyla benzetim olarak literatiire ge¢mis olan bu yontem mevcut olan
teorik ya da fiziksel bir sistemin bilgisayar ortaminda modellendikten sonra farkl
kosullar altinda verecegi sonuglart gercek sistemle karsilastirma, alternatif senaryolar

gelistirerek  tiretimde  milkkemmelligi  yakalayabilme imk&m tanimaktadir

(ANONYMOUS, 2006b).

Simiilasyon tarihi “WEICH” seklinde adlandirilan 5000 y1l 6ncesindeki Cin savas
oyunlarindan gelir ve 1780’lerde Prusyalilarin bu oyunlan ordularindaki trenlerde
kullanimina kadar devam eder. O zamandan beri, tiim askeri giiclerin baskanlari, simiile
edilmis cevre kosullan altinda askeri stratejileri test etmek icin savag oyunlarini

kullanmislardir.

2. Diinya Savas1 esnasinda biiyiik matematik¢i Jhon Van Neumann tarafindan bu
teknik askeriyeden ve operasyonel oyunlardan yeni bir teknik olan Monte Carlo
Simiilasyon Teknigi gelistirilmistir. Bir nicelik miktar teknigi olarak Los Alamos Bilim
Laboratuvarinda nétronlarla ¢alisilirken, Van Neumann Simiilasyonu, elle veya fiziksel
modellerle analizi karmasik ve pahali olan fizik problemlerini ¢c6zmede kullanilmistir.
Notronlarin rassal yapisi ihtimallerle ugrasmada rulet tekeri kullanimini Onermistir.
Oyun yapisi nedeni ile Van Neumann Kanunlarin degisimi calismasini, Monte Carlo
Modeli olarak adlandirmistir. 1950’lerde is bilgisayarlarinin gelisi ve birlesik kullanimi
ile simiilasyon bir yonetim araci olarak gelismistir. Uzmanlasip, 6zellesen bilgisayar
dilleri, genis Ol¢iilii problemleri daha etkili ele almak i¢cin 1960’larda gelistirilmistir.
1980’lerde kuyruga girmis icatlardan durumlar1 dizmeyi ele almak i¢in yazilmig
simiilasyon programlarn gelistirilmistir. XCELL, SLAM, WITNESS, MAP/1 gibi
degisik isimlere sahiptirler (ANONYMOUS, 2007a).



Simiilasyon (benzetim), sistem performansinin bir¢ok faktdre bagimli olarak

nasil degistiginin gézlemlenmesine de olanak saglamaktadir.

Simiilasyon, gelistirilen veya yeniden diizenlenen siirecin proses islemlerini
tamamlamada ve deneme c¢alismalarimi yliiriitmede ve siireclerin hata zamanlarini
tahmin etmede kullanilan deneysel c¢alismadir. Simiilasyon sonucunda yeni siirecin
degisikliklere gosterdigi olast reaksiyonlar1 da anlayabilme imkdm vardir
(ANONYMOUS, 2007b).

Calismada ornek alan olarak Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sokmen
Kampusu kullanilmistir ve bu kapsamda yapilan simiilasyon (benzetim) ¢alismasinda
kampusun mevcut durumunun ve olasi planlamalarin degerlendirilmesi, Onerilerin
gozde canlandirilmasi, peyzajin gizli kalan goriiniis ve davranisglarinin anlasilmast,

alternatiflerin degerlendirilmesi ve sonug c¢ikarilmasi amaglamistir.

1.2. Peyzaj Modelleme ve Simiilasyon

Peyzaj mimarliginda bilgisayar, ii¢ farkli ama¢ dogrultusunda kullanilmaktadir.
Bunlar; peyzaj tasarim calismalari, peyzaj planlama calismalari, insan kaynagi ve egitim
calismalandir. Bilgisayar kullanimi, tasarim ve planlama caligsmalarinda hizli ve dogru
bilgi edinme, gereksiz tekrarlardan ka¢inma ve daha hizli karar verebilme, tasarim
slireci ve sonrasinda ise kontrol ve yonetimi saglayabilme imkami saglamaktadir

(KURUM, 2000) .

Gecmisten giiniimiize kadar olan donemde mimari ve ¢evre biciminin tasarlanmasi
ve kesin durumun ifade edilmesi siirecinde c¢esitli simiilasyon teknik ve araglar
kullanilagelmektedir. Soyut bir diisiinceyi somut ve gorsel hale getirecek geleneksel
cizim teknikleri, maket gibi ara¢lar kullanilirken; giiniimiizde ¢agdas teknoloji araglar
olan bilgisayar simiilasyonlar1 yogun olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojinin
kurallarina uygun kullamildigi takdirde, bina ve c¢evre tasarimina hiz, hassasiyet ve

gercekei sunuglar getirdigi goriilmektedir.



CAD olarak isimlendirilen mimari ¢izim ve gorsellestirme yazilimlan 6zellikle
son yillarda biiyilik gelismeler gostererek cesitlenmekte ve mimarlik ve peyzaj mimarlig
egitiminde yer almaktadir. Bu yazilim cesitleri incelendiginde farkl tasarim siiregleri ve
farkli bicimlerdeki cevresel tasarimlar icin farkli ¢izim ve modelleme ozellikleri
gosterdigi goriilmektedir. Bu teknolojinin 6zelliklerine tam hakim olmadan kullanmak
ise geleneksel yoOntemlere nazaran bicim olusturmay1 zorlagtirmakta tasarimciyi

olumsuz yonlendirmekte ve zaman kaybina neden olmaktadir (YILDIRIM, 2004).

Calismada ornek alan olarak kullanilan Mustafa Kemal Universitesi Tayfur
Sokmen Kampusu simiilasyon siirecinde iiniversite binalari, c¢evreleri, acik ve yesil

alanlar1 modellenmis ve gelecek yillardaki goriintiileri simiile edilmistir.

1.2.1. Peyzaj Tasarnminda Kullamlan Modelleme ve Simiilasyon

Yazilimlari

Bir¢ok miihendislik uygulamasinda fikirlerin gercek hayata taginmasinda
problemler yasanmaktadir. Fikirlerin gercek hayata aktarilmasi dogru yazilimlarla
desteklenen iyi bir miihendislik gerektirir. Tasarimda simiilasyonun vazgecilmez
pargas1 modelleme yazilimlaridir.

Giintimiizde kullanici isteklerinde bu konuya iliskin olarak biiyiik bir artis vardir
ve tiim istekler i¢cin yeni c¢Oziimler, heniiz gelistirilme asamasindadir. Yazilim ve
donanim teknolojilerindeki gelisimlere paralel olarak bu tiir isteklerin bir¢cogu icin
talepler karsilanabilmektedir (BUHMANN ve ark., 2003).

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

3D STUDIO MAX; Autodesk firmas1 tarafindan gelistirilen 3 boyutlu
modelleme, sunum ve animasyon yazilimidir. Video ve film {iiretimi, 6zel efektler,
karakter canlandirma ve oyun iiretimi igin gelistirilmis en kapsamli modelleme,
kaplama ve canlandirma yazilimi oldugu soylenebilir.

AMAP; IMG Grafik tarafindan gelistirilen yazilim, 3 boyutlu aga¢ ve bitkilerin
tasarlanmasin1 ve bu Orneklerin peyzaj modellemenin yapildigi alana aktarilmasim

saglar.



ARC INFO yazilimi ESRI firmasi tarafindan gelistirilmistir. Yiiksek ve kaliteli
veri iretimi, veri doniisiimii, mekinsal sorgulama ve analizler, kartografik iiretim ve
modelleme araclar1 sunar.

ARCVIEW; ESRI firmasi tarafindan gelistirilmis olan bir diger yazilimdir. Cok
kapsamli haritalama, veri kullanmimi, analiz ve yer-igleme (geoprocessing) araclari
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 ¢cok genis olmasi tiim diinyada kullanilan
en yaygin ¢izim yazilimi olmasin saglamigtir.

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

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

ELECTRICIMAGE; Macintosh tabanli sistemlerde c¢alisabilen bu yazilim
Electric Image firmasi 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 yazilm Geomentics tarafindan gelistirilmistir ve GIS ile goriintii
isleme fonksiyonlarini 3 boyutlu gercek goriintiiler elde etmek amaci ile birlestirir.

LIGHTWAVE; New Tek firmasi tarafindan hazirlanmig olan bu yazilim ileri
diizeyde 3 boyutlu modelleme ve sunum imkén1 saglamaktadir.

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

MFWORKS; ThinkSpace tarafindan gelistirilen bu yazilim GIS fonksiyonlarini
icerir ve vektorel tabanlidir.

NATURAL SCENE DESIGNER; Natural Graphics firmasi tarafindan
gelistirilmis bir yazilimdir. Goriintii isleme fonksiyonlarin1 ve GIS verilerini kombine

ederek gercekci 3 boyutlu goriintiiler elde etme imkani saglar.



PANORAMA TOOLS; Helmut Dersch firmasmin gelistirdigi bu yazilim
bireysel fotograflar1 360°’lik panoramik goriintii haline doniistiirerek gorsellestirme
imkan1 sunar.

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

PREMIERE; Adobe Systems firmasimin 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
gercekci goriintiiler olusturabilmek amaciyla GIS verilerini 3 boyutlu modelleri ve
goriintii isleme fonksiyonlarini birlestirir.

RENDERMAN; Bir¢ok kontrol iceren ve yiiksek performansli sunum imkéni
saglayan bu yazilim Pixar firmasi tarafindan gelistirilmistir.

RHINO3D; Robert Mac Neel firmasi tarafindan gelistirilen bu yazilim Nurbs —
temelli modelleme ve sunum imkan1 saglamaktadir.

SOFTIMAGE; Soft Image firmas tarafindan gelistirilen bu yazilim ile 3 boyutlu
sunum ve modelleme yapma imkéani vardir.

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

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

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

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

WORLDBUILDER; Animatek firmas1 tarafindan gelistirilen bu yazilimda GIS
verileri goriintii isleme fonksiyonlar1 kullanilarak gergekci 3 boyutlu goriintiilere
doniistiiriiliir.

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

goriintiilere doniistiiriiliir (UYSAL ve ark., 1996).



Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sékmen Kampusu simiilasyon c¢alismasinin
3 boyutlu goriintiiler olusturma siirecinde, 3 boyutlu modelleme, sunum ve animasyon
asamasinda Autodesk firmasi tarafindan gelistirilen 3DS Max 6 yazilimi ve veri iiretimi,
veri doniisiimii, mekansal sorgulama ve analizler, kartografik iiretim ve modelleme
asamalarinda ise; ESRI firmasi tarafindan gelistirilmis olan Arcview 3.2 yazilimi

kullanilmastir.



2. ONCEKIi CALISMALAR

GUNDUZ (1985), Peyzaj tasarimlarinin estetik ve fonksiyonelliklerinin
degerlendirilmesi lizerine yaptig1 ¢aligmada, algilamanin en 6énemli faktor oldugunu ve
algilamanin en ayrintili seklinin ii¢ ve dort boyutlu modellemeler oldugunu
vurgulamistir.

HOBBS (1997), peyzaj ekolojisi ile ilgili yaptigi calismalarda, gelecekteki
ekosistem ve peyzaj modelleri iizerine fikirler iiretmis ve bunlan ii¢ boyutlu bir
modelde sunmaya ¢aligmstir.

BIRN (2000), Isiklandirma ve rendering iizerine yaptigi caligmalarda, modelleme
teknigi ve kaplama ¢oziiniirliigiiniin animasyon hazirlama siiresi ile dogrudan baglantili
oldugunu vurgulamis, gece ve giindiiz goriintii kalitelerini degerlendirmistir.

HASBROUCK ve ERVIN (2001), Bilgisayar Destekli Peyzaj Goriintiileme
izerine yaptiklart calismada; mesh ve patch modelleme teknigi ile arazi plastigi bitki, su
ve atmosferin nasil olabilecegini ortaya koymuslardir. Ayrica modelleme teknikleri ile
cografi bilgi sistemleri yazilimlari arasinda baglanti kurmaya calismislardir.

PULLAR ve TIDEY (2001), yaptiklar1 calismada Toronto Universite kampusunun
cografi bilgi sistemlerinde bir ii¢ boyutlu modelini hazirlayarak VIA admi verdikleri
peyzaj degerlendirme kriterlerini uygulamislardir. Boylece kampusun niifusu ile
kullanilabilirligini zaman igerisinde belirlemislerdir.

WALKER (2002), i¢ mekan ve aydinlatmalan ile ilgili yaptig1 calismada, kati
modelleme teknikleri ile animasyondaki render siirelerini kiyaslamis, 6zellikle mesh ve
TIN modelleme tekniklerinin avantaj ve dezavantajlarini siralamistir.

KAPLAN ve ARTAR(2004), Mustafa Kemal Universitesi kampusu tasariminda
Cografi Bilgi Sistemlerini kullanmis ve kampusun gelecek yillarindaki niifusuna bagl
olarak agik ve yesil alan miktarlariin ne olmasi gerektigini belirlemislerdir. Ayrica
yaptiklar1 calismada, Cografi Bilgi Sistemlerinde elde edilen verilerin li¢ boyutlu

modelleme tekniklerinde kullanilabilirligini degerlendirmislerdir.



3. MATERYAL VE YONTEM

3.1.Materyal

Aragtirmada materyal olarak Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sokmen
Kampusu kullanilmistir (Sekil 3.1.). Ayrica ¢alismaya altlik olusturmasi agisindan daha
once cizilen kampus yerlesim plan1 ve kampus peyzaj projesi de materyal olarak
kullanilmigtir. Kampus Arazi Modeli olusturulurken ise 1/25.000 olcekli topografik
haritalardan, 1/25.000 olcekli hava fotograflarindan ve 1/1000 olcekli kadastro

haritalarindan yararlanilmistir.

Mustafa Kemal Universitesi
Kampus Alani

DEM
Value

.;znn
b

Sekil 3.1. Arastirma alaninin konumu
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Calismada bilgisayar yazilimi olarak ise sayisallastirma ve iki boyutlu
cizimlerde Autucad 2004 ve VectorWorks yazilimlar1 kullanilmistir. Ayrica harita
cakistirmalarinda ArcView 3.2 Cografi Bilgi Sistemi yazilimi kullanilmustir. Ug boyutlu
modellemelerde 3DS Max 6, Maya 10 ve Vue 5 infinitive; fotograflama ve
renklendirmede ise Photoshop 7 ve Corel DRAW 11°den yararlanilmistir. Render
motoru olarak discreet yazilimlar1 kullanilmistir. Animasyonlar ise gelismis bir program
olan ve Macos isletim sisteminde calisilan “iMovieHD” ve “Motion” yazilimlarinda
hazirlanmustir.

Kampusun 3 boyutlu modellenmesinde; Mesh, Patch, TIN ve Surface modelleme
teknikleri kullamlmistir. Boylece tasarimda kullanilma ve gorsellestirme agisindan

modellemeler degerlendirilebilmistir.

3.2.Yontem

Calisma iki farkli asamada yiiriitiilmiistiir. [k asamada peyzaj tasarimini
bilgisayar ortamina aktarirken kullanilabilecek modelleme teknikleri ortaya konulmusg
ve Kkarsilastirmalar1 yapilmustir. Ikinci asamada ise Mustafa Kemal Universitesi
Kampusu modellenerek ileriki yillarda durumuna bagli olarak bir projeksiyon
hazirlanmistir. Ayrica bu asamada kampusa ait cok sayida goriintii alinmis ve ses ve
film efektlerine bagh bir simiilasyon yapilmistir. Sonu¢ olarak da bu simiilasyona
bakarak mevcut ve gelecekle ilgili tasarimlar degerlendirilmistir.

Arastirmada kampusun 3 boyutlu modellenmesinde; Mesh, Patch, TIN ve Surface
modelleme teknikleri kullanilmistir. Boylece tasarimda kullanilma ve gorsellestirme
acisindan modelleme tiirleri degerlendirilebilmistir.

Calismada yontem olarak peyzaj tasariminda ve degerlendirilmesinde kullanilan
ve daha o6nce JONES(1970) ve GUNDUZ(1985) yapmis oldugu calismalar
kullanilmigtir. Ayrica modernist tasarim degerlendirme kuramlarimi kullanan ve
gelistiren SHOSHKES(1987) ve KAPLAN(2004) caligmalar1 da bu arastirmaya temel
olusturmustur. Buna gore tasarlama siireci; tanimlama, ¢evre analizlerinin belirlenmesi
ve sayisallastirilmasi, fonksiyon diyagramlarinin hazirlanmasi, sinirlayict kriterlerin

belirlenmesi, modelleme ve simiilasyon seklinde olmustur (Sekil 3.2.).
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4. ARASTIRMA BULGULARI

4.1. Mustafa Kemal Universitesi Simiilasyon Siireci

Simiilasyon gercek sistemin modelinin tasarimlanmasi ve bu model ile sistemin
isletilmesi amacina yonelik olarak, sistemin davranisini anlayabilmek veya degisik
stratejileri degerlendirebilmek i¢in deneyler yiiriitiilmesi siirecidir (DANAHER, 2005).

Bir mekansal nesnenin tasarim, uygulama ve uygulama sonrasinda, insan zihninin
algilayabilecegi tarzda semboller, simiilasyon ve animasyonlarla diizenlenerek iki veya
iic boyutlu modellere doniistiiriilmesine  gorsellestirme (visualization) denir.
Gorsellenmis modelin anahtar iglevi simiilasyondur (HASBROUCK ve ark., 2001).

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sokmen Kampusu simiilasyon calismasina
tarihsel gelisim, yerlesim plani, alan kullanimlar1 sosyal ve rasyonel yapiyr kapsayan
cevresel analizler ile baslanmis, boylece kampus alan1 hakkinda bilgi sahibi olduktan
sonra Peyzaj Mimarlig1 Boliimii tarafindan 2003 yilinda hazirlanmis olan peyzaj projesi
kapsaminda mevcut ve gelecek projeksiyonlar1 iceren, alan kullanimlarini da gosteren

bir simiilasyon ¢alismas1 yapilmistir.

4.1.1. Cevre Analizleri

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sokmen Kampusu simiilasyon siirecinde
oncelikli olarak kampus alanina ait gevresel analizler yapilmistir. Mevcut verilerin
toplanmasi ile baslayan bu siireci toplanan verilerin ve alternatiflerin degerlendirilmesi

takip etmistir.

4.1.1.1.Tarihsel Gelisim

Mustafa Kemal Universitesi, 1992 yilinda 3837 sayili yasa ile 7 fakiilte, 4
yiiksekokul ve 3 enstitii olmak {izere 14 birim olarak kurulmustur.

Mustafa Kemal Universitesi Tayfun Sokmen Kampusu 1.345.170 m?’lik bir alan
iizerine kurulmustur. Kampus alam1 zamanla olusacak biiylime ve gelismeye esneklik

saglamak amaciyla sehir merkezine 14 km uzaklikta kurulmustur. Boylelikle egitim ve
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Ogretim faaliyetleri ile rekreasyonel ihtiyaclarin birlikte karsilanmasi i¢in gerekli olan
mekanlarin bir arada bulundurulmasi imkam saglanmistir.

Kampus alaninda ilk olarak 1994 yilinda Ziraat ve Fen-Edebiyat Fakiiltelerinin
ingaatina baglanmigtir. Bu binalar 2000 yilinda kullanima hazir hale gelmistir. 1995
yilinda temeli atilan Egitim, iktisadi ve Idari Bilimler ve Veteriner Fakiilteleri ile Beden
Egitimi ve Spor Yiiksekokulu binalarindan iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi 2001,
Veteriner Fakiiltesi 2003 yilinda tamamlanmistir. Egitim Fakiiltesi ve Beden Egitimi ve
Spor Yiiksek Okulu’nun insaatina ise 2001 yilina kadar ara verildikten sonra devam
edilmistir. 1999 yilinda ingaatina basglanan Tip Fakiiltesi ve Arastirma ve Uygulama
Hastanesi binalarinin 1 yila kadar kullanima hazir hale gelecegi diisiiniilmektedir. Ziraat
Fakiiltesi disindaki tiim birimlerde insaat calismalar1 devam etmektedir.

Ayn1 zamanda Mustafa Kemal Universitesi Peyzaj Mimarligi Boliimii tarafindan
hazirlanmis olan ¢evre diizeni planlarinin tamaminin uygulamaya gecirilmesi ve cesitli
sosyal tesislerin yapilmast planlanmaktadir. Bu amacla yapilan merkez kiitiiphane

binasi ve amfi tiyatronun insaati1 2005 yilinda tamamlanmis ve kullanima ag¢ilmistir.

4.1.1.2.Yerlesim Plam

Amanos Daglar ile Amik Ovasi arasindaki arazi iizerinde bulunan kampus alani
kuzeyde Serinyol, giineyde Ucgeyik Koyii, batida Alahan Koyii ve doguda eski
Iskenderun yolu ile siirlandirilmistir. 36° 15° 00” - 36° 22’ 30’ N (Kuzey) enlemleri
ile 36° 07 30" - 36° 15° 00”” E (Dogu) boylamlari arasinda yer almaktadir.

Iskenderun Meslek Yiiksekokulu, Rektorliik, Antakya Meslek Yiiksekokulu ve
Tayfur Sokmen Kampus alanlarindan olusan Mustafa Kemal Universitesinin toplam
yerleske alam 1.909.640 m?’dir. Tayfur Sokmen Kampusu 1.345.170 m2 ile en biiyiik
alam kapsamaktadir (BILGIN, 2004).

Yerlesim Planinin belirlenmesinde 1/25.000 6lgekli topografik haritalar, 1/1000
Olcekli kadastro haritalar, 1/1000 6lcekli kampus imar planlari, Landsat TM 7.0 Uydu
Goriintiileri, Landsat TM 7.0 DEM Goriintiileri, ge¢mis ve mevcut durumu gosteren

fotograflar kullamlmaistir.
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4.1.1.3.Alan Kullanimlar:

Mustafa Kemal Universitesi Peyzaj Mimarlig1 Boliimii tarafindan hazirlanan proje
iizerinde mevcut alan kullanimlar1 belirlenmistir. Sekil 4.1°de gosterilen bu projede
lojman ve yurt dokusu, alis — veris merkezi, amfi tiyatro, kaskatli havuz, doga parki ve
botanik bahgesi gibi kullanimlara yer verilmistir. Mevcut kullanimlar iizerinde yapilan
degerlendirmeler sonucunda ise yeni otoparklar ve pasif rekreasyon alanlari

tasarlanmustir.

el i

1A e =

Sekil 4.1. Kampus alan kullanimlar

Lojman ve yurt dokusu kampus alanimin iist kisminda, egitim alanlarinin yogun
oldugu kisimda botanik bahgesi ve doga parki kampus egitim alanlarina uzak bir
kisimda tasarlanmustir.

Egitim alanlar1 yakinlarinda pasif rekreasyon alanlari, kampus girisinde ve Tip
Fakiiltesi ve Arastirma ve Uygulama Hastanesi binalarinin yan kisminda ise 2 farkh
carst alan1 mevcuttur. Kampus girigsindeki carsi alam aktif olarak kullanilirken Tip
Fakiiltesi ve Arastirma ve Uygulama Hastanesi binalarinin yan kisminda bulunan carsi
alaninin Tip Fakiiltesi ve Arastirma ve Uygulama Hastanesinin hizmete agilmasindan

sonra aktif olarak kullanilacag: diisiiniilmektedir.
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Acik ve kapali spor alanlar ile yiizme havuzunun bulundugu spor kompleksi 2005

yilinda kullanima agilmistir.

4.1.1.4. Sosyal ve Rekreasyonel Yapi

Antakya — Iskenderun karayolunun batisinda yer alan kampus alam kuzeyde
Serinyol, giineyde Ucgedik Koyii, batida Alahan Kdyii, doguda eski Iskenderun yolu ile
sinirlanmustir.

Kampus alami igerisinde su an yurt ve lojman alan1 gibi yerlesim alam
bulunmamaktadir. Kampus alanina en yakin yurt 3 km mesafedeki Kredi Yurtlar
Kurumu Antakya Yurt Midiirliigiine bagl 4 blokluk kiz ve erkek 6grenci yurtlaridir.

Kampus alam 6zellikle hafta ici giin icerisinde Mustafa Kemal Universitesinin
farkli birimlerinde egitim goren 6grenciler ve egitim veren dgretim elemanlari ile idari
personel tarafindan aktif olarak kullamilmaktadir. Carst alani, spor alanlari, kiitiiphane
hafta sonu ve egitim saatleri diginda da aktif olarak kullanilmaktadir (BILGIN, 2004).

Tayfur Sokmen Kampusu Peyzaj Projesinde tasarlanmis olan rekreasyonel
alanlarin bir kismi kullanima ac¢ilmigken, geri kalan kismimin da ileriki zamanlarda
kullanima acilacagr diisiiniilmektedir. Simiilasyon calismasinda mevcut rekreasyonel

kullanimlarin modellemesi yapilirken olas1 kullanimlara da yer verilmistir.

4.1.2. Modelleme

Modelleme, dijital {ic boyutlu verilerin yontulmas: islemidir. Ozellikle
mithendislik uygulamalarinda fikirleri sunmada ve verilerin fikirlerin detayl
gosteriminde gereklidir. Nesneleri modellemek icin bir¢ok teknik vardir. Kullanilan en
yaygin modelleme teknikleri; Mesh Modelleme, Patch Modelleme, Nurbs Modelleme
ve Kat1 Modelleme olarak siralanabilir (ANONYMUS, 2007a).

Yapilan simiilasyon calismasinda 6zellikle mimari yapilarin, kat1 yilizeylerin ve
cevresel elemanlarin modellemesinde en temel ve en yaygin modelleme teknigi olan
Mesh Modelleme Teknigi kullanilmistir. Bir Mesh nesnesi, ii¢ boyutlu uzaydaki
noktalar (vertices), bu noktalar arasindaki baglantilar (edges) ve bu nokta ve kenarlarin

olusturdugu diizlemler (poligonlar) olmak {izere ii¢ bilesenden meydana gelir.
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Modellenecek bir nesnenin alt bilesenlere ayrilarak modellenmesi modelin
detaylandirilmasi ve istenilen goriintiilerin olusturulmasi agisindan fayda saglamaktadir.

Yapilan simiilasyon c¢aligmasinda bitkisel materyalin modellenmesi isleminde
piiriizsiiz ve diizgiin egrilere sahip ylizeyler icin ideal bir teknik olan Patch Modelleme
teknigi kullanilmistir. Patch Modelleme tekniginde cisimler hareket ettirilebilen bir kose
ve geri kalan kismini da pesinden siiriikleyen modellere doniistiiriiliir. Patch Modelleme
tekniginin bu 6zelligi sayesinde bitkisel materyalin govde, dal ve yapraklar arasindaki

biitiinliik saglanabilmistir.

4.1.2.1.Topografya

Kampus alanimin kuruldugu etek arazi, Amanos daglik bolgesinden kuzeydogu-
giineybat1 uzaniglh bir fay ile belirgin olarak ayrilir. Amanos daglarinin yerlesim alanina
en yakin tepesi Siinberi Karlik tepesidir ve bu tepenin yiiksekligi 1648 m’dir. Kampus
alaninin dogusunda yer alan Antakya — Kahramanmarag grabeninin tabaninda ise 85-90
m rakimda oldukga diiz bir goriiniime sahip olan Amik Ovast bulunmaktadir. Amanos
Daglar1 ile Amik Ovasi arasinda bulunan kampus alanmnin yiikseltisi ise 110 — 165 m.
arasindadir (BILGIN, 2004).

Mustafa Kemal Universitesi kampusunun simiilasyon siirecine sayisal peyzaj
modellemenin ilk asamasi olan arazi modelinin olusturulmasi ile baslanmistir. Bu
amagcla kampus alanina ait 1/25.000 6l¢ekli topografik haritalar, 1/1000 6l¢ekli kadastro
haritalari, 1/1000 olcekli kampus imar planlar1 kullanilmistir. Ayrica Hatay bolgesi
DEM uydu goriintiileri kullanilmistir. Bu goriintiilerinden Hatay’in yiikseklik modeli
hazirlanmistir. Daha sonra bu DEM goriintiisii Vue 5 infinitive yazilimda importla
acilarak islenmesi kolaylastinlmistir. Kaplama olarak da Hatay Karayollar1 Haritasi

kullanilmigtir (Sekil 4.2.).
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Sekil 4.2. Hatay bolgesine ait yiikseklik haritas1 olugturma siireci
Elde edilen yiikseklik goriintiisiinden yaziliminin da imkanlan ile degisik giines

acilarinda baki durumlan ¢ikartilabilmistir (Sekil 4.3.).

Sekil 4.3. Hatay bolgesi giin dogumu ve giin ortasi
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Oncelikle 1991 tarihli kampus alanina ait 1/25 000 olgekli topografik haritalar
sayisallastirilmis ve bunun sonucunda kampusun esyiikselti egrilerine bagli olarak

yiikseklik haritasi elde edilmistir (Sekil 4.4.).

Sekil 4.4. Kampus topografyasinin modellenmesi

Ayrica daha detayli verilere sahip olan 1/1000 olgekli kadastro haritalar1 da
kullanilarak sayisallagtirnlmistir. Farkli 6lcekteki tiim bu haritalar bilgisayar ortaminda
Arc View 3.2 yazilimi kullanilarak koordinatli olarak cakistirilmistir. Boylelikle
kampus alaninin 2 boyutlu alan plastigi elde edilmistir. Bu asamada kampus alanini 3
boyutlu hale getirebilmek icin elde edilen harita verileri Arc view 3.2 yazilimindan
DXF formatinda export edilmistir. Boylelikle bu veriler herhangi bir 3B kati modelleme
yaziliminda kolaylikla islenilebilecek duruma getirilmistir. Kampusun 3 boyutlu arazi
olusturulmasinda 3DS Max 6 yazihmi kullamlmustir. Oncelikle elde edilen DXF

formatindaki veriler yazilima import edilmistir (Sekil 4.5.).
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Sekil 4.5. Kampus iizerinde yerlesimler, anayollar ve mimari yapilar

4.1.2.2. Mimari Yapilar

Tayfur Sokmen Kampus alami icerisinde Ziraat, Fen — Edebiyat, iktisadi ve Idari
Bilimler, Miihendislik — Mimarlik ve Su Uriinleri Fakiilteleri, Fen Bilimleri Arastirma
ve Uygulama Merkezi, Arkeoloji ve Sanat Tarihi Merkezi, Yerel Yonetimler Arastirma
ve Uygulama Merkezi, Tibbi ve Kokulu Bitkiler Arastirma Merkezi ve Zeytincilik
Aragtirma Merkezi bulunmaktadir. Aynmi1 zamanda heniiz faaliyete gecmemis olan
Egitim Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu ile Tip Fakiiltesi ve Arastirma ve
Uygulama Hastanesinin insaat ¢alismalari devam etmektedir.

Binalarin mimari yapist Harran Universitesi mimari projeleri iizerinde yapilan
baz1 degisikliliklerle olusturulan projeler kullanilarak belirlenmistir.

Fakiilte binalar1 genel olarak dort boliimden olusmaktadir. Ogretim elemanlarinin
kullandig1 4 — 5 kath kiirsii blogu, icinde dershanelerin bulundugu 2’ser adet 2 — 3 kath

derslik blogu, laboratuvarlarin bulundugu 2 katli laboratuvar blogu ile merdiven ve 1slak
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hacimlerin bulundugu 4 — 5 kath eklem blogu bulunmaktadir. Bazi birimlere amfi
bloklari ile klinikler eklenmektedir.

Ziraat ve Su Uriinleri Fakiilteleri 15.000 m?'lik bir alan kaplamaktadir. Bu
fakiiltelerde ikiser katli 2 laboratuvar blogu, 2 kiirsii blogu ve 3 derslik blogu
bulunmaktadir.

Fen — Edebiyat ve Miihendislik — Mimarlik Fakiiltelerinin kapladigi alan 16.800
m?2 olup bu fakiiltelerde ikiser kathi 2 laboratuar ve 2 derslik blogu ile doérder kath 2
kiirsii ve 3 eklem blogu bulunmaktadir.

Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesinin insaatina 1995 yilinda baslanms, 2001
yilinda bu fakiiltede egitim verilmeye baslanmistir. Toplam 12.000 m?’lik bir alan
izerine kurulmus olan fakiilte iki katl1 bir derslik, 1 amfi blogu ve dorder katli 1 eklem
ve 1 kiirsii blogundan olusmaktadir. Bu fakiiltede baz1 birimlerin insaati halen devam
etmektedir (BILGIN, 2004).

Kampus icerinde planlanmis ve ingaati tamamlanmis olan iki carsi alam
mevcuttur. Bu binalarin tamami tek katli ve fonksiyonel olarak diisiiniilmiistiir. Tim
binalar birbirleri ile baglantili olacak sekilde farkli bloklar seklinde planlanmigstir. Bu
binalarin modellenmesinde de gercege uygun olgiiler kullanilmisgtir.

Kampus alan1 icerisindeki en gosterisli mimari kiitiiphane binasidir. 2005 yilinda
ingaat: tamamlanmis ve hizmete acilmis olan kiitiiphane binasi, Iktisadi ve Idari
Bilimler Fakiilte binalarinin yan kisminda bulunmaktadir. Kampus girisinden rahatlikla
goriilebilecek bir yiikseklikte yerlesmis olan kiitiiphane binasimin dis kisminda mavi
cam yiizeyler kullanilmistir. Modellemede buna dikkat edilmis, cam yiizeylerdeki
yansimalar canlandirilmaya c¢alisilmistir.

Mimari yapilardan bir digeri kampus alaninin giris kapisidir. Uzay — kafes
sistemiyle olusturulan kampus girisinin iizeri beyaz mat coat coil boyali oluklu sac
panel malzeme ile ortiilmiistiir. Giris kisminda insa edilmis olan damisma kuliibesi
icinden seritler halinde koyu kahverengi granit kaplama gecen travertenlerden
yapilmistir. Yapilan simiilasyon ¢alismasinda kampus girisine ait model goriintiileri

alinmistir (Sekil 4.6.).
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Sekil 4.6. Kampus girisi model goriintiisii

Kampus binalarinin modellenmesi isleminde 3 boyutlu nesneleri birbirinden
ayirmak ve birlestirmek gibi temel bir fonksiyona sahip olan Mesh Modelleme teknigi
kullanilmustir.

Mesh Modelleme tekniginde her bir nesnenin alt materyallerden (yiizeyler,
cizgiler, koseler) olustugu varsayilmakta ve bu alt materyaller iizerinde yapilan
degisiklikler ile nesne istenilen sekle doniistiiriilebilmektedir. Mesh Modelleme ile
yapilan kampus fakiilte binalarinda pencereler, kolonlar, kapilar gibi binaya ait tiim

detaylar modellenmistir. Sekil 4.7’ de kampus binas1 goriilmektedir.
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Sekil 4.7. Mesh Modelleme teknigi ile olusturulan kampus binalar

4.1.2.3. Cevre Birimleri

Kampus alanlar1 giin icerisinde yogun olarak kullanilan alanlardir. Dolayisiyla bir
acik mekan kullanim alan1 igerisinde bulunmasi gereken cevresel elemanlarin tamamin
icinde bulundurmasi gerekir. Bu elemanlari, aydinlatma elemanlari, isaret levhalari, ¢cop
kutulari, oturma birimleri, danmigsma ve telefon kuliibeleri, ¢icek kasalari, sulama
fiskiyeleri, biifeler, yer dosemeleri, su kullanmimlari, heykeller gibi estetik objeler
seklinde siralayabiliriz. Bu yapisal elemanlarin kampus alam icerisinde bulunmasi
kampus alanim kullanan insanlarin tiim rekreasyonel ihtiyaclarinin karsilamasi
acisindan 6nemlidir. Modellemede de tiim bu birimler ele alinarak gorsellestirilmeye
calisgtlmigtir.  Sekil 4.8’de goriildiigii iizere, Ornegin otobiis duragi gibi bazi yeni

birimler de modellenerek 6neri olarak sunulmustur.
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Sekil 4.8. Kampus i¢in Onerilen otobiis duragi modeli

D1s mekanda oturma, toplanma, calisma, yemek yeme islevlerini yerine getirecek
sekilde planlanan oturma elemanlarinin tasarimi, yerlesimi ve konumu son derece
onemlidir. Tayfur Sokmen Kampusu Peyzaj Projesinde tasarlanan ve kullanima acilan
pek cok oturma elemani mevcuttur. Bunlardan biri Ziraat Fakiiltesi binasinin 6n
kisminda bulunmaktadir. 3 pergola, banklar ve kiiciik bir havuzun kullanildigi bu birim
yaz mevsiminde kullanima agilmaktadir. Simiilasyon c¢alismasinda bu alan birebir

modellenmistir (Sekil 4.9.).
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Sekil 4.9. Kampus alani igerisindeki oturma biriminin model goriintiisii

Sekil 4.9’ da goriildiigii gibi bu alanda kullanilan banklar, havuz ve pergolalarin
gercege en yakin sekilde modellenebilmesi amaciyla alandan alinan goriintiiler model
izerine kaplama olarak atanmstir.

Hazirlanmis olan peyzaj projesinde bulunan ancak heniiz insasina baslanmamis bir
diger oturma birimi Ziraat Fakiiltesi binas1 karsi kismindaki agik yesil alanda
tasarlanmistir. Yapilmis olan simiilasyon ¢alismasinda, peyzaj projesine bagh kalarak

bu alan ile ilgili bir gorsellestirme ¢calismasi da yapilmistir (Sekil 4.10.).
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Sekil 4.10. Peyzaj projesinde tasarlanan bir oturma biriminin model goriintiisii

Sekil 4.10’daki model goriintiisii olusturulurken, kullanilan materyallerin biiyiik
cogunlugu kampus igerisinde kullanilan mevcut materyaller baz alinarak hazirlanmistir.
Baz1i materyallerin modellenmesinde ise estetik ve fonksiyonellik g6z Oniinde
bulundurularak yeni materyal tasarimlar1 hazirlanmistir.

Kampus igerisinde rekreasyonel ihtiyaclarin karsilanmasi amaciyla diizenlenmis
olan bir diger birim ise spor kompleksleridir. Yiizme havuzu, basketbol, voleybol
sahalar1 ve tenis kortlarinin bulundugu spor kompleksinin modellemesine simiilasyon

calismasi icerisinde yer verilmistir (Sekil 4.11.).
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Sekil 4.11. Spor {initesinin modellenme agsamasini gosteren ekran goriintiisii
Rekreasyonel ihtiyaclarin karsilanmasi amaciyla kampus peyzaj projesinde yer
verilen ancak heniiz ingaatina baglanmamis olan cars1 alani peyzaj diizenlemesi ile ilgili

bir modelleme ¢aligsmasi yapilmistir (Sekil 4.12.).

Sekil 4.12. Cars1 alanina ait model goriintiisii
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Cars1 alaninin model goriintiisii olusturulurken hazirlanmis olan peyzaj projesi
izerindeki tasarim birebir uygulanmistir. Model goriintiisiinde kullanilan materyallerin
seciminde ise kampus alaninda kullanilan mevcut materyaller baz alinmistir.

Kampus alaninda kullanilan banklar fonksiyonel sekilde tasarlanmis olup
genellikle birbirine benzer yapidadir. Bu benzerlik géz 6niinde tutulmus ve modellenen

bir bank bircok farkli oturma mekaninda kullanilmistir (Sekil 4.13.).

Sekil 4.13. Kampus simiilasyonunda kullanilan bankin model goriintiisii

Birbirinden farkli alanlarda havuz sistemleri tasarlanmistir. Bunlardan biri
Miihendislik — Mimarlik Fakiiltesi 6n kisminda diisiiniilmiis olup bu mekan, birbirine
baghh havuz yapilar1 ve bu havuzlan birbirine baglayan koprii sistemlerinden
olusmaktadir. Aymi sekilde peyzaj projesinde tasarlanmis olan bir oturma birimine ait

model goriintiisii olusturulmustur.(Sekil 4.14.).
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Sekil 4.14. Peyzaj projesinde tasarlanan bir havuz sistemine ait model goriintiisii
Kampus icerisinde kullanilan aydinlatma sistemlerini iki farkli kategoriye ayirmak
mimkiindiir. ~ Sirkiillasyon  alanlarinda  kullanilan  aydinlatma  sistemlerinin
fonksiyonelligi goz oOniinde bulundurulurken, acik yesil alanlar icerisinde kullanilan
aydinlatma sistemlerinin ise estetik ve agik yesil alanlarin yapisina uyumlu olmasina
dikkat edilmistir. Simiilasyon ¢aligsmasi siirecinde aydinlatma elemanlari modellenirken
bu detaylar g6z oniinde bulundurulmustur. Sekil 4.15’de simiilasyon calismasinda

kullanilan aydinlatma 6rnekleri verilmistir.
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Sekil 4.15. Simiilasyon ¢alismasinda kullanilan aydinlatma 6rnekleri
Kullanilan aydinlatma Orneklerinin herhangi bir 1siklandirma fonksiyonu
bulunmazken projede kullanim yerleri kampus icerisindeki mevcut durum goz Oniine

alinarak belirlenmistir.

4.1.2.4. Bitki Ortiisii

Sayisal peyzaj modelleme calismalarinda bitkisel materyalin modellenmesi
asamasi, simiilasyonun basarisinda onemli bir yere sahiptir. Bitkisel materyallerin
boyutu, materyallere uygulanan kaplamalar ve bitkilerin kullanim sikligi gercekci
sahnelerin olusturulmasina katkida bulundugu gibi simiilasyonun basarisin1 olumsuz
yonde de etkileyebilmektedir (ANONYMOUS, 2007d).

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sskmen Kampusu bitkilendirme ¢aligmalari
heniiz tamamlanmamistir. Simiilasyon calismasinda mevcut bitki ortiisii modellenmis
ayn1 zamanda da bitkilendirilmesi gerekli goriilen alanlar icin yeni diizenlemeler
yapilmis ve bu simiilasyon ¢aligmasinda uygulanmistir.

Kampus deki mevcut bitki oOrtiisii, yaprakli agaclar, ibreli agaclar, palmiyeler,
calilar, ¢im ve yer ortiiciiler seklinde siniflandirilmig ve her bir bitki tiirii i¢in farkli bir

modelleme yaklasimi belirlenmistir.
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Bitkisel materyalin modellenmesinde Mesh ve Patch Modelleme teknigi birlikte
kullanilmigtir. Mesh Modelleme teknigi ile bitkilerin gévde yapisi olusturulurken Patch
modelleme teknigi yapraklarin modellenmesinde kullanilmistir (Sekil 4.16.).

Sekil 4.16. Modellemesi yapilan bitki 6rnekleri
Modellemesi yapilan bitkisel materyalin yani sira bazi bitkilerin temsili olarak

hazir bitki modelleri kullanilmistir (Sekil 4.17.).
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Sekil 4.17. Bitkisel materyalin islenmesinde kullanilan hazir bitki modelleri
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Baz bitkilerin modellenmesinde ise 3DS Max 6 yazilimi kullanilmigtir (Sekil 4.18.).

Sekil 4.18. 3DS Max 6 yazilimu ile hazirlanmis olan bitki modelleri

Peyzaj modellerinde kullanilan bitkisel materyaller sahneye 3 boyut etkisi ve renk
katmaktadir. Simiilasyon c¢alismasinda bitkisel materyaller islenirken 6zellikle
kampusun mevcut bitkilendirmesi goz oniine alinmig ve kullanilan bitki modelleri
mevcut bitkiler baz alinarak hazirlanmigtir. Bitkisel materyalin sahnede kullanim
yogunlugu ise mevcut bitkilendirme ve bitkilerin sahnede kapladiklart alana gore

belirlenmistir (Sekil 4.19.).
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Sekil 4.19. Ziraat Fakiiltesi giris kismu bitkilendirme detayini gosteren model goriintiisii

Ziraat Fakiiltesi giris kisminin modellenmesinde kullanilan bitkisel materyaller
birebir mevcut bitkilendirmeyi yansitacak sekilde kullanilmigtir. Ana giris yolunda
kullanilan palmiyeler ile ara¢c yolunun yan kisimlarinda kullanilan ¢ali gruplari mevcut
bitkilendirme gz Oniine alinarak hazirlanmistir.

Tip Fakiiltesi ve Aragtirma ve Uygulama Hastanesi binalarinin 6n kisminda
planlanan golet alaninin bitkilendirme calismasinda ise yapilan tasarim g6z Oniine
alinmis ve kullanilan bitkisel materyal ile sahnedeki yeri buna gore belirlenmistir (Sekil
4.20.).
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Sekil 4.20. Tip Fakiiltesi ve Arastirma ve Uygulama Hastanesi binalarinin 6n kisminda

planlanan golet alaninin bitkilendirme ¢alismas1 model goriintiisii

4.1.2.5. Atmosfer

Peyzaj modellerinde atmosfer, peyzaj ve peyzaj elemanlarinin nasil goriinecegini
belirlemektedir. Isik, bulutlar, sis, pus, gokkusagi ve diger atmosferik efektlerin sahnede
dogru sekilde kullanilmasi peyzaj modellerinin gerceklik kalitesini artirmaktadir
(FARBSTEIN, 1985).

Her peyzajin mutlaka gokyiizii ile cevrili oldugu diisiiniilecek olursa atmosferin
olmadig1 bir peyzaj modelinin realitesinden bahsetmek dogru olmaz. Sayisal peyzaj
modellerinde gokyiizii sahneye bir cisim olarak degil bir arka plan olarak
yerlestirilmektedir. Ancak simiilasyon c¢aligmasi iizerinde animasyon yapilmasi
diisiiniilityor ise gokyiizii ve bulutlarin hareketinde gerceklik saglamak amaciyla bir
yarim kiirenin i¢ kismi atmosfer goriintiisii ile kaplanmaktadir (PULLAR, 2001).

Kampus modelinde arka plan goriintiisii olarak kampusu cevreleyen topografik

yap1t ve bitkisel materyali en iyi sekilde yansitabilecek bir goriintii kullanilmistir.
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Atmosfer etkisi verebilen sis, pus, gokkusagi, riizgdr, yagmur, kar gibi materyaller
yaratilmak istenen etkiye gore sahneye eklenmistir. Mustafa Kemal Universitesi
Kampus modeline atmosfer etkisi verilirken giinesli ve az bulutlu bir giin diisiiniilmiis
ve kullanilan materyaller buna goére belirlenmistir.

Sahneye eklenebilecek riizgar, yagmur, sis gibi atmosferik efektler ile bu
atmosferik olaylarmn kampus iizerindeki olas1 etkilerini belirleme ve degerlendirme

imkani da vardir.

4.1.2.6. Isik ve Aydinlatma

Sayisal peyzaj modellerinde sahnelerin nasil goriinecegini belirleyen bir diger etki
151k etkisidir. 3B peyzaj modelleme yazilimlarinda, gélgelerin renk, yogunluk, doku,
aydinlatma, golge tipi ve mesafeye bagl aydinlatma siddeti gibi parametrik degerlerinin
degistirilebilecegi pek ¢ok aydinlatma aract mevcuttur. Sahne iizerinde olusturulmasi
istenen etki g6z Oniine alinarak hangi aydmlatma aracinin kullanilacag
belirlenebilmektedir (REUTER, 2002).

Peyzaj modellemede sahnelerin 1siklandirmasi1 yapilirken en cok kullanilan
aydinlatma araci giines 15181 fonksiyonudur. Bu 6zellik giines 1s18in1in agisim ve gelis
yoniinii belirleme imkan verirken sahnelere gergeklik katmaktadir .(BIRN, 2000).

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sokmen Kampusu simiilasyon calismasinda
giines 15181 ana 151k kaynagi olarak diisiiniilmiistiir ve giines 1s181n1n olasi etkileri tahmin
edilerek 15181n sahnedeki konumu ve yogunlugu belirlenmistir. Giines 1s18in1n giiciinii
taklit edebilmek amaciyla sahnenin farkli alanlarinda birden c¢ok 151k kaynag
kullanilmistir. Giinesin gokyiiziindeki yerinin degismesi sonucu olusan aydinlanma
farkliliklarin1 sahnede yansitabilmek amaciyla 15181n yeri ve yogunlugu degistirilmistir

(Sekil 4.21.).
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Sekil 4.21. Isigin aydinlatma etkisini gosterebilmek amaciyla hazirlanan model
goriintiileri

Sekil 4.21°de de goriildiigii gibi 6gle ve aksam iistii saatlerinde giinesin yarattigi
etki belirlenmeye calisilmis ve boylece oturma birimlerinin  fonksiyonlarini
degerlendirme imkani saglanmistir.

Aydinlatma elemanlarinin bir diger fonksiyonu olan golgelendirme cismin
profilini gorme imkam vermektedir. Giinesin gokyiiziindeki yerine bagli olarak cismin
golgesinin yogunlugu, biiyiikliigii ve yeri degisebilmektedir (SANOFF, 1989).

Yapilan simiilasyon c¢alismalarinda, 1518 golgeleme, yansima, dagilma
ozelliklerinden yararlanarak sahneye derinlik ve gerceklik katma imkani vardir. Ancak
tiim bu islemlerde sahnede yaratilmak istenen etki g6z 6niinde bulundurulmustur.

Yapilan simiilasyon calismasinda sahneye gerceklik katmak ve derinlik hissi
verebilmek amaciyla 15181in golge etkisi kullamilmistir. Isigin etkisine bagh olarak
golgelerin yapisi degisebilmektedir. Ziraat Fakiiltesi 6n kisminda bulunan oturma birimi
simiilasyonunda yapilan 151k ve golge denemeleri ile bu etki gosterilmeye calisilmistir
(Sekil 4.22.).
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Sekil 4.22. Oturma birimi iizerinde 15181n golge etkisinin modellenmesi

Sekil 4.22°de 15181n golge etkisinin sahne {izerinde yaratmis oldugu derinlik hissini
gorebilmek miimkiindiir. 1lk goriintiide aydinlatma elemanlarin golge etkisi
kullanilmazken ikinci goriintiide bu etkiden yararlanilmustir.

Golgeleme ozelligi modellerin  ¢oziiniirligtinii  yiikselterek render siiresini
uzattifindan, ozellikle bitkisel materyalin ve mimari yapilarin golgelenmesi yapilmis,

geri kalan materyallerde herhangi bir golgeleme ¢alismasi yapilmamistir.

4.1.3. Kaplama

Uc Boyutlu nesneler olusturulduktan sonra, sahnenin daha gercekgi bir goriiniime
kavusturulabilmesi icin cesitli renk, malzeme ve kaplamalar uygulanmaktadir. 3D
bilgisayar yazilimlarinda yeni malzeme ve kaplamalar olusturma imkani saglayan ayni
zamanda malzeme ve kaplama kiitiiphanesi iceren c¢esitli araclar mevcuttur
(ANONYMOUS, 2007a).

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sékmen Kampusu simiilasyon calismasi
esnasinda modellenmis olan materyaller bazen modellenmis olan cismin goriintiisii
birebir alinarak bazen de en ¢ok uyum saglayan kaplama goriintiisii kullanilarak
kaplanmistir. Bitkisel materyal i¢in yazilim icerisindeki hazir kaplamalar kullanilirken,
yollar ve sert zeminlerin kaplamasinda alandan alinan goriintiiler birebir kullanilmigtir

(Sekil 4.23.).
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Sekil 4.23. Kampusun simiilasyon ¢alismasinda kullanilan kaplama ornekleri

Simiilasyon c¢alismasinda ozellikle sert zeminler i¢in kullanilan kaplamalarda
kampustan alinan goriintiiler kullamilmigtir. Ziraat Fakiiltesinin kars1 tarafinda
diisiiniilen oturma biriminin modellenmesinde kullanilan zemin kaplamas1 kampus sert
zeminlerinde kullanilan zemin kaplamasidir.

Modellere uygulanan malzeme ve kaplamalarin inandiriciligi, uygulandiklar
geometri ve kullanilan kaplama modelinin basarisina bagli olmaktadir. Yapilan
calismada sert zemin gibi diiz materyaller {izerine uygulanan kaplamalar ile havuz
yiizeyleri ve agac govdeleri gibi silindirik alanlarda uygulanan kaplamalar bir arada
kullanilmigtir.  Simiilasyon c¢alismasinda kullanilan bilgisayar yaziliminda farkh
geometrik formlu yiizeylerin ayirt edilmesi ve kaplama islemlerinin bu dogrultuda
yapilmasi imk&m vardir. Ziraat Fakiiltesi 6n kisminda bulunan oturma birimindeki
havuz kaplamasinda silindirik yiizeylerdeki kaplama fonksiyonu kullanmilmistir (Sekil

4.24.).

Sekil 4.24. Ziraat Fakiiltesi 6n kisminda bulunan oturma birimindeki havuz kaplamasi
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4.1.4. Kamera Hareketi

Gercek yasamda kameralar ortamdan yansiyan 1s181 lensleri kullanarak hayal

diizlemi denen 1518a duyarh yiizey iizerine odaklayarak goriintiiyii tespit etmektedirler.

Lens ile hayal diizlemi arasindaki uzaklik kameranin odak uzakligidir. Odak uzakligi

sahnenin ne kadar bir alaninin goriig alani i¢inde kalacagini belirlemektedir.

3B Yazilimlarinda kameralar, gercek hayatta kullanilan fotograf makinesi ya da

film ¢ekiminde kullanilan bir kameranin sahip oldugu tiim standart 6zelliklere sahiptir.

Kameranin modele yakinlhigi, bakis acisi, odak uzunlugu ve diger detaylar 3B
yazilimlarinda kullanilan bir kamera ile ayarlanabilmektedir (ANONYMOUS, 2007c¢).

Simiilasyon ¢aligmasinda kullanilan 3B Yazilim programinda 4 farkli kamera tiirii

mevcuttur. Yapilan ¢alismada hedef ve bakis agisi1 ayarlar yapilabilen ve esnek hareket

etme 6zelligi olan target kamera tiirii kullamilmistir (Sekil 4.25).
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Sekil 4.25. Simiilasyon ¢alismasinda kullanilan kamera 6rneklerine ait ekran goriintiisii
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Birgok target kamera farkli alanlarda kullanilarak her bir kameranin goriis alani
birbirinden ayrilmigtir. Boylelikle kameralarin yeri ve bakis acilarinin siirekli
ayarlanmasi islemi ile olusacak zaman kaybinin 6niine gegmek amaclanmistir.

Calismada kullanilan kameralarin sahnedeki yeri ve rotasi, vurgulanmak istenen
materyaller bakis agis1 i¢inde kalacak sekilde ayarlanmistir.

Kameranin yerden yiiksekligi ve goriintiisii alinmak istenen modele olan mesafesi
modelin nasil goriinecegini belirleyen en onemli etkenlerden biridir. Modelleme ve
kaplama esnasinda yapilan birtakim hatalar kamera goriintiisii ile gizlenebilmekte veya
aciga cikarilabilmektedir. Yapilan simiilasyon calismasinda kameranin modele olan

mesafesi bu detay goz oniinde bulundurularak ayarlanmistir(Sekil 4.26).
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Sekil 4.26. Animasyon hazirlama siireci

Animasyon c¢alismasi siirecinde kameranin rotast ve hizi belirlenirken 2 farkl
senaryo planlanmistir. Bunlardan birinde yiiriiylis yollart kamera rotasit olarak
belirlenmis ve kamera yiiriiylis hizi tahmin edilerek hareket ettirilmistir. Bir diger
animasyon senaryosunda ise ara¢c yolunda hareket eden bir ara¢ temel alinmis ve
kameranin hiz1 ara¢ hizina gore ayarlanmistir. Boylelikle hareket halindeki bir yaya ve

arac icerisindeki bir siiriiciiniin bakis acis1 ile yapilmis olan simiilasyon caligmasinin
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goriilmesi imkani elde edilmistir. Bu etkiyi yaratabilmek amaciyla render igerisinde

bulunan zaman ayarlarindan yararlanilmistir.

4.1.5. 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
gecilmektedir.

Rendering islemleri, 6n rendering ve rendering olmak iizere iki farkli asamada
yriitiillmektedir.

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

Resim dosyalar1 zamanla degismeyecek olan goriintiiler i¢in kullanilmaktadir,
ihtiya¢ dogrultusunda sikistirilmis ya da sikistirlmamis olabilmektedir. Yaygin olarak
kullanilan resim dosya tipleri bmp (bitmap), tif (TIFF) ve jpg (JPEG)’dir. Mustafa
Kemal Universitesi Tayfur Sékmen Kampusu simiilasyon calismasinda rendering
islemleri sonucu olugturulan resim dosyalart BMP formatinda kaydedilmistir.

Animasyon dosya formatlart bir animasyon sahnesinin oynatilmasi icin
tasarlanmistir. Kullanilacaklar1 yere bagli olarak sikistinlmis ya da sikistirilmamis
olabilmektedirler. En c¢ok kullanilan video dosya formatlart avi (Audio Video
Interleave), flc (Autodesk Flic) ve mov (Apple Quick Time)’dir. Yapilan simiilasyon
calismasinda elde edilen animasyon goriintiileri mov formatinda kaydedilmistir.

Animasyon isleminde pek ¢ok teknik mevcuttur. Yapilan calismada animasyon
islemlerinde Keyframe Animasyon Teknigi kullanilmistir. Keyframe Teknigi ile
animasyon keyframes (anahtar kareler) denilen hareketlerin u¢ noktasim iceren
karelerden ve uc¢ noktalarin arasindaki tamamlayici karelerden olusmaktadir. 3B
bilgisayar yazilimlarinda kullanici keyframe’i olustururken bilgisayar aradaki bogluklari
doldurmaktadir. Zaman genellikle sirali goriintii ya da karelerin oynatilma hiz1 ile

Ol¢iilmektedir (KERLOW, 2001).
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Calismada kullanilan materyallerin fazla sayida olmasi, pek cogunun detay
icermesi, materyallerin golgelerine sahnelerde yer verilmesi dosya format
cOziiniirliglinii artirmistir. Bunun yami sira kamera hizi i¢in render ayarlarinda
kullanilan zaman araliginin degismesi render siiresini uzatmistir. Bu render siiresi bazi
goriintiilerde bilgisayarin siirekli olarak 120 — 130 saat ¢alismasina neden olmustur.
Elektrik kesintileri sonucu olusabilecek aksamalarin ve veri kaybinin dniine gecebilmek
icin uzun zaman alabilecek render goriintiileri pargalara ayrilmis ve video montaj

kisminda bu parcalar birlestirilerek son goriintiiler elde edilmistir.

4.1.6. Video Montaj (Kurgu)

Video montaj asamasi, yapilan calismanin son asamasidir ve bu boliimde daha
onceki calismalarda hazirlanmis olan ham veriler birlestirilmekte ve son goriintiiler elde
edilmektedir. Video montaj asamasinin amaci caligmanin gorsellestirilmesidir.

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sékmen Kampusu simiilasyon ¢aligmasinin
video montaj asamasinda Macos isletim sisteminde calisgan iMovieHD ve Motion
yazilimlart kullanilmigtir. Daha onceki ¢alismalarda elde edilmis olan animasyonlar
birlestirilmis, cesitli gorsel efektler ve ses efektleri ilave edilerek son goriintiiler elde

edilmistir (Sekil 4.27.).
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Sekil 4.27. Video montaj asamasini gosteren ekran goriintiisii



5. SONUC ve ONERILER

Mustafa Kemal Universitesi Tayfur Sokmen Kampusu simiilasyon ¢alismasinda,
Peyzaj Mimarligt Boliimii tarafindan hazirlanmis olan alan kullanimlar1 ve peyzaj
projesi dikkate alinarak kampusun bugiinkii ve gelecekteki olasi durumu simiile
edilmeye calisilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda, kampus binalarinin, agik yesil alanlarin,
dis mekan yap1 elemanlarinin, sirkiilasyon alanlarinin ti¢ boyutlu modellenmesi ve
icerisinde sanal olarak dolagsma imkan1 saglanmistir. Boylece yapilan tasarimin
gorselligi ve fonksiyonelligi kullanic1 goziiyle degerlendirilebilmistir. Ayrica planlama,
projelendirme, sunum ve gorsellestirme agisindan da fayda saglamustir.

Yapilan calisma sonucunda elde edilen veriler degerlendirilmis ve birtakim
sonuclara varilmistir.

Tasarim ¢aligmalarinda, tasarimin islerligi ve estetigin degerlendirilmesinde
modellemenin en iyi araglardan biri oldugu ortaya ¢cikmustir.

Modelleme teknikleri her gecen giin yenilenmektedir. Daha az calismayla daha
karmagik modeller yapabilme imkan1 vardir.

Partikiill modelleme hizla gelismektedir. Bunun sonucu olarak karmagik
ekosistemler daha kolay modellenebilecektir.

Teknolojinin gelismesine bagli olarak hazir objelerin rahatlikla bulunabilmesi,
yazilimlarin  kullanilabilirliginin  kolaylagsmasi, bilgisayarlarin hizlarinin ~ artmasi
ontimiizdeki yillarda modellemelerin daha kolay ve daha az zaman alict olmasim
saglayacaktir. Boylece modellemelerin kullanim alanlar1 genisleyecektir.

Modellemelerde kullanilan yazilimlarin dosya format destegi her gecen giin
artmaktadir. Ancak bircok yazilim uydu goriintiilerini hala desteklememektedir. ileriki
yillarda bu destegin saglanmasi modelleme caligmalari i¢in yeni bir yol acgacak,
gorselligi ve gercekgiligi artiracak ve bunun sonucunda modellemelerin kullanim
alanlar1 genisleyecektir.

Modelleme yazilimlar1 her gecen giin gelismekte ve giiclenmektedir. Ticari
rekabet nedeniyle yasal kullanim iicretleri azalmaktadir. Bunun sonucu olarak kullanici

say1s1 artmaktadir.
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Oyun motorlarinin sayisinin artmasit ve ticari rekabet nedeniyle fiyatlarinin
azalmas1 muhtemeldir. Bunun sonucu olarak oyun motorlarinin kullanimi yayginlasacak
ve bu da animasyonlarin daha basarili olmasini saglayacaktir.

Analog ve sayisal kameralardan elde edilen goriintiilerin heniiz direk modelini
cikaracak bir yazilim bulunmamaktadir. Ancak diinyada bu konu ile ilgili caligmalar
yapilmaktadir. Uzak bir gelecekte bunun ger¢eklesmesi miimkiindiir.

Modelleme yazilimlarinin Web destegi yeterince gelismemistir. Web tekniginin
gelismesine bagh olarak halkin da yapilan tasarim ve modellemeleri degerlendirme
sansi olacaktir.

Uc boyutlu tarayicilardan elde edilen veriler modelleme yazilimlarinda
kullanilabilir nitelikte degildir. Ancak mercek ve objektif teknolojisinin gelismesine
bagh olarak bu sistemde gelisecektir.

Microsoft Windows XP bilgisayar isletim sistemi sanal bellek degeri olarak en
fazla 1 GB ’1 desteklemektedir. Oysa modelleme c¢aligmalarinda kullanilan dosya
format1 ¢oziiniirliigii cok yiiksek oldugundan cok fazla sanal bellek degerine ihtiyag
duymaktadir. Sonu¢ olarak modelleme yazilimlart objeler arttik¢a yavaslamaktadir. Bu
nedenle modelleme ¢aligmalarinda XP yerine sanal bellek degeri daha yiiksek olan

Macos veya Linux igletim sistemleri kullanilmalidir.
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