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1. Girifl
Mimari mekân›n görsel alg›s›nda hareket
halindeki insan›n alg›s› önemli bir yer 
tutmaktad›r. Bu alg› biçimi mimari
mekân›n aktar›m›nda da kullan›lmas› 
beklenen önemli bir faktördür. Bu
çal›flmada da; mimari mekân›n
aktar›m›nda mekân içinde hareket eden
insan›n alg›s›n›n önemi, nedenleri ve
sonuçlar› ile birlikte ortaya konacak ve
mekân›n aktar›m›na bilgisayar 
teknolojilerinin deste¤i gösterilecektir.

22.. Tan›mlar
Mimari, birçok kaynakta “fonksiyon”, “
teknik” ve “biçim”  olarak üç ögede 
incelenmektedir. Bu ögelerden biçim ile
mimari bütün görsel olarak alg›lanmak-
tad›r. ‹nsan›n mimari görsel alg›s›n› 
etkilemesi ve di¤er ögeleri de içermesi
nedeniyle biçim konusu ve onu oluflturan
mekân kavram› bu çal›flman›n önemli bir
k›sm›n› oluflturmaktad›r.

2.1. Mimari mekân:
Mimarinin en önemli ögelerinden biri olan
biçimin ana yap›s›n› mekân 

oluflturmaktad›r. Zevi, Giedion, Piaget,
Pevsner, Rapoport, Lang ve Schultz gibi
mimarl›k ve mimarl›¤a paralel disiplin-
lerin kuramc›lar›, mekân kavram›n›
gelifltiren düflünce ve yaklafl›mlarda bulun-
mufllard›r. Bu çal›flman›n içerisinde bu
bak›fl aç›lar›ndan birkaç›na de¤inilecektir.
Mimarl›k tarihçisi Nikolaus Pevsner (1963),
mimarl›¤› ‘mekân yaratma’ eylemi olarak
ifade etmektedir. Mimari mekân, insan›n
fizyolojik, psikolojik ve toplumsal
gereksinmelerini karfl›layan bir uzay
parças› olarak tan›mlanmaktad›r (Norberg –

Schulz, 1971). Frans›z sosyolog ve felsefeci
Henri Lefebvre (1991) ise mekân›, yaflanan,
alg›lanan ve hayal edilen 
boyutlar olarak nitelemektedir.
“Mimarl›k, mekân› çerçeveleyen strüktürel
elemanlar›n geniflli¤i, uzunlu¤u ve 
yüksekli¤i ile oluflmaz. Bunlar vas›tas› ile
mekân tan›mlanmaya çal›fl›l›r. Gerçekte
mekân, içinde yaflanan ve hareket edilen,
bu elemanlarla çerçevelenen, belirlenen
boflluktur. Fakat bu elemanlardan olufltu¤u
anlam›na gelmemelidir” (Zevi, 1993). Burada
Zevi, hareketin önemini vurgulayarak
mimari mekân›, içinde geçen yaflamsal
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deneyim ile anlamland›rmaktad›r. Bu
tan›mlar sonucu mekân› tan›mlayan ögeler
flöyle s›rala-nabilir: Boflluk ve s›n›r,
hareket ve zaman, ıfl›k. Bu çal›flma içinde
mekân› tan›mlayan bu özelliklerden
hareket önemli yer tutmaktad›r.

2.2. Alg› psikolojisi:
Alg›, insan›n çevresiyle olan iletiflim
sürecinin temelini oluflturan bir olgudur.
Alg› kuramlar›na de¤inmeden önce farkl›
görüfl aç›lar› ile yap›lm›fl alg› tan›mla-
malar›n› gözden geçirmek yararl›
olacakt›r:
Alg›; “Bir fleye dikkati yönelterek o fleyin
bilincine varma, idrak (ruh bilimi)”tir (URL-1,

2008).
Psikolog Morgan (1995) ise alg›y›, 
duyumlar› yorumlama, onlar› anlaml› hale
getirme süreci olarak tan›mlamaktad›r.
Morgan alg›y›, duyum süreci ile
iliflkilendirmektedir.
Genel Psikoloji alan›nda alg› ile ilgili
genifl kapsaml› çal›flmalar› bulunan
Atkinson’a göre alg›; “çevredeki uyaran
örüntülerinin organizasyonu ve 
yorumlanmas› süreci” dir (Atkinson vd., 1995).
Sonuç olarak alg›lama, ‘duyularla fark›na
varma’ ve ‘ak›l yoluyla bilgi alma’ olmak
üzere iki anlam› da içine almaktad›r
(Baymur, 1994).

2.3. Görsel alg›:
Mekân ile kurulan alg›sal iliflkide tüm
duyular, mekândan edinilen alg›y› ve imaj›
etkiler. Ancak çevresel alg› aç›s›ndan
insan duyular›ndan birinci derecede görme
duyusu, sonra iflitme duyusu önemlidir.
Görme duyusu, bütün duyular içinde en
karmafl›k olan›d›r. Görme duyumunun
gerçekleflmesi için mutlaka ›fl›k 
gerekmektedir. Görme, ›fl›k olarak
alg›lanan dalga boyunun göz arac›l›¤› ile
beyne iletilme sürecini kapsamaktad›r.
“Görme, görünür spektrumdaki 

elektromanyetik dalgalar›n, göz merce¤i
ve a¤ tabakadaki (retina) al›c›lara 
odaklanmas›, buradaki ›fl›¤a duyarl› 
pigmentlerin çözülmesi ve bunun beyne
ulaflan sinir ak›m›n› bafllatmas› ile oluflur”
(Sekuler, 1994).
Çevreden al›nan bilgilerin yaklafl›k yüzde
seksenden fazlas› göz arac›l›¤› ile 
alg›lanmaktad›r (Berger, 1998). Dolay›s›yla
görme duyusu, mekân›n alg›lanmas›nda en
önemli rolü üstlenmektedir.

3. Mimari mekan›n görsel alg›s› ve
aktar›m teknikleri 
Mimari mekân›n tasar›m›nda,
kullan›m›nda ve de¤erlendirilmesinde
görsel alg› önemli bir fonksiyon 
üstlenmektedir. Bu çal›flmada da mekân›n
aktar›m teknikleri görsel alg›lama
yönünden ele al›nacakt›r.
Mimari mekân›n aktar›m› ile kastedilen
ise varolan ya da tasarlanan bir mekân›
tasar›mc›n›n kendisine, kullan›c›ya ya da
farkl› bir amaçla kullanmas› için üçüncü
flah›slara özel tekniklerle sunulmas› ya da
arflivlenmesi yöntemidir.
Mimari mekân›n aktar›m tekniklerini
incelemeden önce aktar›m tekniklerinin
geliflimine bak›lacak olursa en eski çizim-
lerden biri M.Ö. 2100’de Bahari’de bir
M›s›r tap›na¤›n›n önünde bulunan peyzaj
plan› çizimi dikkat çeker. Burada yap›lm›fl
çizim günümüzdeki plan çizim tekni¤ine
benzemektedir (Porter, 1979). Bilinen en
eski aktar›m teknikleri plan çizim tekni¤i
ve makettir. Günümüzde çeflitli bilgisayar
programlar›nda da kullan›lan birbirini
dik kesen, eflit aral›klardaki ›zgara 
sistemli çizim alan›ndan yararlanma da
çok eskiye dayanmaktad›r.
Vitruvius (1990), yap›n›n plan biçiminde
gösterimine ichnographia, cephe görünüfl
biçimine orthograpia ve üç boyutlu 
gösterimine de scenographia ad›n› 
vermektedir. Buradan da anlafl›ld›¤› üzere
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geometride perspektif bilgisi antik döneme
kadar gitmektedir.
Ortaça¤ mimarlar› mimari aktar›m arac›
olarak ahflap maketleri kullanm›fllard›r. Bu
maketler, sunum ve strüktür testleri için
yap›lmaktayd›. Çizim tekniklerinin ise
binan›n tümü için de¤il bir k›sm›n›n
çözümlemesi için kullan›ld›¤› 
söylenmektedir. Bu dönemde mimarlar
inflaat ortam›n› tasar›m ortam› olarak
görmüfllerdir.
15. yüzy›lda perspektifin tekrar
keflfedilmesi, mimari mekân aktar›m
tekniklerinin en önemli dönüm
noktalar›ndan birini oluflturmaktad›r.
Perspektif tekni¤ini ilk kez kullanan ve
yay›lmas›n› sa¤layanlar aras›nda
Brunelleschi ve Alberti bulunmaktad›r.
Perspektif ile birlikte mimarlar mekânlar›
resimsel mekânlar biçiminde tasarlamaya
bafllam›fllard›r. Plan, kesit, cephe ve 
perspektifin birlikte kullan›lmas›
Rönesans’la birlikte bafllam›flt›r.
Rönesans’ta kullan›lan maket yöntemi ise
kütle boflluk oranlar›n›n anlafl›lmas›nda
ç›¤›r açan bir yöntem olarak önem
kazanm›flt›r.
16. yüzy›lda mikroskobun ve teleskopun
bulunuflu ile perspektifteki kaç›fl noktalar›
mekân›n d›fl›na do¤ru ç›km›flt›r.
18. yüzy›lda Ayd›nlanma dönemi ile 
birlikte aktar›m tekniklerinde iki önemli
geliflme olmufltur. Bunlardan biri Frans›z
matematikçi Gaspard Monge’un üzerinde
çal›flmalar yapt›¤› ve gelifltirdi¤i tasar›
geometridir. Tasar› geometrinin ana ilkesi,
dik izdüflüm metodudur. Bu metot ile iki
boyutlu ka¤›t üzerine üç boyutlu olan
cisimler ölçekli olarak çizilebilmektedir.
‹kinci önemli geliflme ise bu dönemde
ka¤›t üzerinde aktar›lan düflüncelerin de
mimari ürün gibi görülmesidir. Bu durum
özellikle ütopik projelerde görülmektedir.
19. yüzy›lda mimarl›¤a giren bir baflka
aktar›m tekni¤i de aksonometridir.

Aksonometri, bir cismi üç boyutlu olarak
gösteren bir geometrik çizim türü; paralel
izdüflümle elde edilen perspektif 
biçiminde tan›mlanmaktad›r.
Aksonometride göz sonsuzda 
bulunmaktad›r (Hasol, 1998). Aksonometri,
kiflinin kendi bak›fl aç›s›na göre bir
aktar›m tekni¤i de¤il, soyut ölçüler sistemi
kullan›lan bir tekniktir. Bu teknikte gözün
yerini akl›n belirleyicili¤i alm›flt›r.
20. yüzy›lda ise Modernizm ile birlikte
mimariye bir çok aktar›m tekni¤i girmifltir.
Bunlara kolaj ve foto¤raf tekni¤inin bir
arada kullan›ld›¤› kompozisyonlar, 
özellikle ütopik tasar›mlar›n resimsel 
çizimleri örnek gösterilebilir. Bu dönemde
mimari ak›mlara ya da kiflisel bak›fl
aç›s›na göre aktar›m teknikleri de¤iflmifltir.
O zamana kadar kullan›lan aktar›m
teknikleri farkl› biçimlerde kullan›lmaya
bafllanm›flt›r.
Modern sonras› dönemde, mekân›n 
deneyimlenmesi, dolay›s›yla da zaman 
ve hareket faktörü, mekân›n aktar›m›nda
belirleyici olmufltur. Mekânda yaflay›fl
belirlenmekte ve seri eskizler 
yap›lmaktad›r.
1960’l› y›llarda bilgisayar›n mimariye
girmesi ile birlikte mimari mekân›n
aktar›m›nda köklü de¤iflimler bafllam›flt›r.
Bilgisayar programlar› ile 2 boyutlu 
çizimler kolay ve h›zl› bir biçimde
yap›labilmekte, gerçekçi görüntülere 
yak›n 3 boyutlu görüntüler al›nabilmekte,
animasyon tekni¤i ile bir mekân içinde
gezilebilmekte ve sanal gerçeklik ile sanki
o mekân›n içindeymifliz hissi 
verilebilmektedir.

3.1. Varolan mekân›n aktar›m›
Bu çal›flmada varolan mekân›n aktar›m›,
befl bafll›k alt›nda incelenecektir:
1. Çizim; Eskiz, Perspektif, Rölöve, 2.
Maket, 3. Foto¤raf, 4. Bilgisayar
Teknolojisi, 5. Sinema ve video
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Çizmek, düflünceleri ve izlenimleri
görsellefltirerek somut hale getirmektir.
‹nsano¤lunun varoluflundan bu yana çizgi,
dilden daha önce kullan›lmaya
bafllanm›flt›r. ‹nsan, avlanmak, bar›nak
yapmak, düflüncelerini anlatmak gibi

birçok ihtiyaç için çizgiyi kullanm›flt›r.
Ma¤aralardaki çizimler buna örnek olarak
gösterilebilir. Çizim, mimari mekân›n
aktar›m tekniklerinin bafl›nda gelmekte,
di¤er tekniklerin temelini oluflturmaktad›r.
‹nsan, düflüncelerini günlük hayatta ve
edebiyatta yaz› ile anlat›rken mimarl›kta
çizgi ile anlatmaktad›r. Bu anlat›m eskiz
(Resim 1.), perspektif ve rölöve biçiminde
olmaktad›r.
Mimari maket; infla edilmifl veya edilecek
olan binan›n uygun bir malzemeden, belli
bir ölçekte küçültülerek yap›lm›fl gerçek
(üç boyutlu) ifadesidir. Varolan mimari
mekân›n maketi genellikle tarihi yap›lar›n
ziyaretçilere tan›t›m›nda müzelerde ya da
bitmifl projenin müflteriye sunumu
aflamas›nda kullan›l›r. Örne¤in Türkiye 
ve Osmanl› co¤rafyas›ndan seçilmifl 
eserlerin 1/25 ölçekli maketlerinin yer
ald›¤› Türkiye’nin ilk minyatür park› olan
“Miniatürk”te Ayasofya’dan (Resim 2)

Kubbet-üs Sahra’ya kadar bir çok maket
örne¤i bulunmaktad›r.
Foto¤raf, günümüzde varolan mimari
mekân›n aktar›m tekniklerinden en 
yayg›n olan›d›r. Gerek turistik gezilerde,
gerekse mimari gezilerde kullan›m›n›n
rahat olmas› nedeniyle bir mekân›n
aktar›m› ya da arflivlenmesi için foto¤raf
tercih edilmektedir. Mimaride foto¤raf, 
bir projenin anlat›m›nda ve detayl› bir
biçimde incelenmesinde mimarl›k 
kitaplar›nda, dergilerinde, vb. 
kullan›lmaktad›r (Resim 3).

Bilgisayar teknolojileriyle varolan bir
mekân›n aktar›m› teknik resim kurallar›na
göre iki boyutlu ve üç boyutlu çizim 
biçiminde; render; animasyon olarak;
sanal gerçeklik ve sanal turlar biçiminde
yap›labilmektedir. Buna örnek olarak 
Le Corbusier’in Villa Savoye binas›n›n
bilgisayarda modellenerek al›nan render›
gösterilebilir (Resim 4). Burada 1928-1929
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Resim: 1
M. Türkmen,Anadoluhisar›

(‹nceo¤lu, 1995)
Resim:2

Ayasofya maketi 
(URL-2, 2008)

Resim: 3
Guggenheim Müzesi,

Bilbao, ‹spanya, 1991-97,
Frank O. Gehry, Randy

Jefferson ve 
proje grubu

(Dal Co, Forster, 1998)
Resim: 1

Resim: 2

Resim: 3
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tarihlerinde yap›lm›fl olan bir yap›n›n,
kitaplardan al›nan ölçülü çizimleri
yard›m›yla 3 boyutlu modellemesi 
bilgisayar program›nda yap›lm›flt›r.
Yap›lan bu model ile o yap›ya daha 
sonra istenildi¤i yerinden bak›labilme 
ve o yap›n›n mimari özelliklerini bir
baflkas›na kolay bir biçimde anlatabilme
imkân› kazan›lm›flt›r. Sinema ve mimarl›k
aras›ndaki s›cak iliflkiye bir baflka yorum
getiren mimarl›k tarihçisi U¤ur Tanyeli
(2001) bu etkileflimin üç tane yol izledi¤ini
belirtmifltir. 
Birinci yol, sineman›n infla edilmemifl 
ve gerçeklik düzleminde kullan›lmayan 
bir sanal mimarl›k alan› tan›mlamas› 
biçiminde oluflmaktad›r. 
‹kincisi, sineman›n ‘gerçek’ mimari
mekânlar› kendi sanal evreninde yeniden
üretmesi ile somutlaflmaktad›r. Üçüncü

yolda ise sinema kendi olay kurgusu
içinde bir kiflilik olarak mimari ve/veya
mimarl›k etkinli¤ini konu almaktad›r.
Mimarinin önemli bir öge olarak ifllendi¤i
sinema filmlerine örnek olarak Playtime,
The Fountainhead ve My Architect 
filmleri gösterilebilmektedir. Bu filmlerin
kurgusunda kullan›lan mekânlar ön plana
ç›kmakta ve ana temay› oluflturmaktad›r.
Playtime filmi (Resim 5), taflral› Mr.
Hulot’un Paris flehrine ve modernizme
ayak uydurma çabalar›n› komik bir 
üslupla sergilemektedir.

3.2. Tasarlanan mekân›n aktar›m›
Bu bölümde de tasarlanan mimari
mekân›n aktar›m teknikleri üç bafll›k
alt›nda incelenmektedir: 1. Çizim: Eskiz,
Teknik Çizim (Teknik Resim), Perspektif, 
2. Maket, 3. Bilgisayar Teknolojileri
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Resim: 4
Villa Savoye foto¤raf›,

Le Corbusier, Poissy,
1929 (URL-3, 2008),

Villa Savoye’nin
Bilgisayar Ortam›nda

Haz›rlanan Perspektifi

(Us, 2000)

Resim:5
Playtime (1967) 

(URL-4, 2008)

Resim: 4

Resim: 5



Tasar›m aflamas›nda yap›lan eskiz,
düflünülen mekân›n temel niteliklerinin
mimari bir dille aktar›lmas› sonucunda
ortaya ç›kmaktad›r. Beklenen ürünün ana
hatlar›n› ifade etmektedir. Bu eskizlerde
aran›lan ve anlat›lmak istenen bir ana
fikirdir (Resim 6).
Maketler, konuyu tan›tmak ve analiz
etmek, form gelifltirmek, parçalar› 

birbirine ba¤layarak bütünü oluflturmak
gibi birçok amaca hizmet etmektedir. 
Bu aflamada yap›lan modellere “fikir
maketi” denmektedir (Resim 7).

1990’l› y›llarda bilgisayar teknolojilerinin
h›zl› geliflmesi ile birlikte bilgisayar,
tasar›m gelifltirme amac›yla kullan›lmaya
bafllanm›flt›r. Günümüzde bilgisayar
teknolojileri mimarl›k ortam›nda hem
tasar›m› gelifltirme hem de tasar›m›n
aktar›m› için kullan›lmaktad›r.
Tasar›mc›lar›n kulland›¤› çeflitli 

bilgisayar programlar› bulunmaktad›r.
Bunlar›n içinde en yayg›n olanlar› tasar›m,
çizim ve detayland›rma imkan› tan›yan
AutoCAD, modelleme, kaplama ve
canland›rma yaz›l›m› olan 3ds MAX’tir.
Bunlar›n d›fl›nda ArchiCAD, Revit
Architecture, Cinema 4D, Allplan, Catia
gibi çeflitli yaz›l›mlar da s›kl›kla
kullan›lmaktad›r. Bu programlardan 
özellikle Catia’y› tasar›mlar›nda kullanan
Frank O. Gehry, genellikle bilgisayar 
programlar›n›, eskizi ve maketi birlikte
kullanmaktad›r (Resim 8).
4. Mimari mekan›n görsel alg›s›nda
hareketinin önemi 

Mekân aktar›m tekniklerinden sinema ve
bilgisayar teknolojileri d›fl›nda kalanlar›n
hemen hemen hepsi donmufl görüntüler-
den oluflmaktad›r. Oysa ki, insan gerçekte
böylesi donuk bir alg›ya sahip de¤ildir.
Mekânlar insanlar için tasarlanmakta;
insanlar da bu mekânlarda heykeller gibi
hareketsiz bir noktada durmay›p sürekli
hareket etmektedirler. Kendileri 
hareketsizken bile gözleri hareket 
etmektedir. Bu bölümde insan›n mekân
içinde hareket s›n›rlar› ve mekân›n
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Resim: 6
Mies van der Rohe’un Cam Ev

Eskizi (‹nceo¤lu, 1995)
Resim:7

Kafeterya maketi, New York,
1997- , Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve proje grubu (Dal

Co, Forster, 1998)

Resim:8

Nationale-Nederlanden Binası,
Prag, Çek Cumhuriyeti, 1992-96,

Frank O. Gehry, James M.
Glymph ve Proje Grubu (Dal Co,

Forster, 1998)

Resim: 6

Resim:7 Resim:8
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aktar›m›ndaki etkileri incelenmektedir.
‹nsan ve mimari aras›ndaki iliflkide sürekli
bir karfl›l›kl› etkileflim mevcuttur. Bu 
etkileflim nesnelerin insana gönderdi¤i
uyar›c›lar›n insan taraf›ndan alg›lanmas›
ile geliflmektedir.
Mimari bütünün ana ö¤elerinin insanla
iliflkisinin kendi özellikleriyle ilgili
olmas›n›n yan›nda biçim ö¤esi, gönderdi¤i
uyar›c›larla fonksiyon ve teknik ö¤elerinin
özelliklerinin ve karakterlerinin insanla
iliflkisi için bir ba¤ oluflturmaktad›r.
Mimari bütünün alg›s›nda biçimin, arac›
bir ö¤e oldu¤u anlafl›lmaktad›r. Sonuç
olarak mimari bütün biçim arac›l›¤› ile
alg›lanmaktad›r (Resim 9).
4.1. Mimari mekân›n görsel 

alg›s›nda hareket faktörü

Alg›daki hareket, nesnenin hareketi,
insan›n hareketi ve hareket etmeyen 
birbirinden ayr› uyaranlar›n art arda
alg›lanmas›yla oluflan hareket olarak
s›n›flara ayr›labilir. Nesnenin hareketi
çevredeki birçok ipucuyla alg›lanabilir.
Buna örnek olarak nesne hareket ettikçe
zeminin bir k›sm› kapan›rken, yeni bir
k›sm›n›n görülmesi gösterilebilir 
(Atkinson vd., 1995).

Psikolog James J. Gibson, hareketli 
görüntünün dura¤an bir görüntüden daha
çok bilgi verdi¤ini belirtmektedir.

Hareket, mimarinin oluflumunda birlikte
etkin bir faktör olmas›na karfl›n ciddi
boyutta ele al›nmas› 20. yüzy›l bafllar›nda
olmufltur. Mekân, biçim, ifllev ve teknik
ögelerin birlefliminden oluflan mimarl›k,
zaman ve mekân içinde hareket yolu ile
alg›lan›r (Ching, 2007). Hollandal› mimar
Hoogstad da (1990), mekân›n sadece içinde
gezilerek alg›lanabilece¤ini belirtmifltir.
Norberg Schulz (1971), insan›n mekân›n
merkezinde oldu¤unu ve mimari mekân›n
yönelimlerinin insan bedeninin hareketleri
ile de¤iflti¤ini belirtmektedir. Dolay›s›yla
mimari mekân insan hareketlerinden
ba¤›ms›z olarak düflünülmemelidir.
Mimari mekân›n görsel alg›s›nda deneyim
ve buna ba¤l› olarak da hareketin önemi
büyüktür. Mekân›n içinden geçmek,

mekân› ziyaret etmek, mekânda dans
etmek, görülemeyenin ay›rt edilmesine
imkân sa¤lamaktad›r. Yaklaflmak, 
uzaklaflmak, yukar› ç›kmak, afla¤› inmek,
içeri girmek, d›flar› ç›kmak o mekân içinde
görmek, duymak, hissetmek, koklamak ve
dokunmak istedi¤imizi kendimiz için
organize etmeye davet eden faaliyetlerdir
(Meiss, 1990). ‹nsan, gözlerini, bafl›n› ve
vücudunu hareket ettirerek çevresindeki
küçük detaylar› alg›lar. Deneyimle beraber
çevresindeki nesnelerin daha küçük 
detaylar›n› ve genifl çapl› iliflkilerini 

Fatih Us, Saadet Ayt›s 

Resim:9
‹nsan ve mimari ögelerin
iliflkisi (Erkman, 1973)
Mimari mekân›n görsel
alg›s›n› etkileyen faktörlerin
baz›lar› flöyle s›ralanabilir:
Hareket, Bak›fl Aç›s›, Zaman,
Ölçü ve Ölçek, Ifl›k, Form,
Renk ve Doku.

Resim: 9



saptayabilir (Lang, 1987).
‹nsan mekâna farkl› bak›fl aç›lar›ndan
bakarak, içinde gezerek ve zaman 
geçirerek alg›lamakta böylece oray›
yaflamaktad›r. ‹nsan mekân içinde hareket
halindedir. Hareket, yön, h›z ve zaman
parametrelerine ba¤l›d›r. Hoogstad (1990)

mimari ve hareket aras›ndaki iliflkiyi flöyle
belirtmifltir: “Amac›m, hareketin gerçe¤ini

ortaya koymak olsa da, ulafl›lan nokta, 
bizi mimarinin egzotik güzelli¤ine
götürmektedir”.
Görsel çevrenin alg›lanmas› zaman 
gerektiren dinamik bir süreçtir. ‹nsan
çevre içinde dolafl›rken pozisyonu ve 
nesnelere olan mesafesi de¤iflir. Her yeni
pozisyonunda çevresindeki nesneler aras›
iliflkilere dayal› görsel nitelikler de de¤iflir.
‹nsan›n, hareket süresinde devaml› 
de¤iflen görsel nitelikleri kavramas›
hareketinin h›z›na ba¤l›d›r (Yürekli, 1977).

Kentsel tasar›mc› Gordon Cullen’in (1961)

çizimlerinde, mekân›n alg›lan›fl›nda
hareket ve zaman faktörünün etkisi
görülmektedir (Resim 10). Planda görülen
bafltan sona yürüyüfl aks›ndaki insan
gözünden bak›fllar s›ra ile gösterilmekte-
dir. Plandaki her bir ok iflareti bak›fl›
simgelemektedir.
Le Corbusier binan›n de¤erinin 
yürüyerek anlafl›labilece¤ini 
belirtmekte; yürüdükçe bak›fl aç›lar›n›n
de¤iflti¤ini vurgulamaktad›r. Corbusier’in
bu görüflü mimarinin sunum arac›n›n
foto¤raf ve çizim yerine film olmas› için
temel kaynak oluflturmaktad›r 
(Benton, 1997).
Resim 11’de Villa Savoye’nin iç mekân
görüntüleri bulunmaktad›r. Mekân içinde
insan hareket ettikçe çok farkl› bak›fl
aç›lar› ortaya ç›kmaktad›r. Bunu aktif bir
hale getirmek için Corbuiser, rampa baflta
olmak üzere genifl pencere aç›kl›klar›ndan
yararlanm›flt›r.

Steven Holl, Stretto Evi örne¤inde oldu¤u
gibi projelerinin mimarisinde ak›flkan
mekânlar kullanmaktad›r (Resim 12).
Storefront Sanat ve Mimarl›k Galerisi’nde
iç mekânda, hareket halindeki kullan›c›ya
duvarlarda aç›lan yar›klardan gelen do¤al
›fl›klarla sürpriz görünümler oluflturmak-
tad›r (Resim 12). Kiasma Helsinki Ça¤dafl
Sanatlar Müzesi’nde ise, devaml› de¤iflen
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Resim:10
fiehirdeki d›fl mekânlar›n
insan gözü seviyesinden 
perspektiflerle belli bir

s›raya göre anlat›m› 
(Cullen, 1961)

Resim: 10



ve kesintiye u¤ramayan perspektifler
aç›lmaktad›r.
Yukar›da mimari mekânda hareket 

faktöründen etkilenen birkaç mimari 
örnek verilmifltir. Mekân›n alg›lanmas›nda
insan›n h›z›n›n ve alg›lama süresinin
önemi büyüktür. Araba ile geçerken 
flehri alg›lamakla, yürüyerek geçerken
alg›lamak aras›nda büyük farklar vard›r.
Bunun bilincinde olan mimarlar sadece
statik bak›fl aç›s›ndan bakarak tasar›m
yapmazlar. Farkl› aç›lardan güzel 
görüntüler alacak biçimde tasar›mlar
gerçeklefltirirler. ‹nsan›n mekânda
dolafl›rken alg›lad›¤› görüntüler 

bir araya geldi¤inde mekân ortaya 
ç›kmaktad›r. Dolay›s›yla mimar, 
bu görüntüleri nas›l bir araya getire-
bilece¤ini düflünmekte ve insan›n o 
mekân içindeki deneyimini 
tasarlamaktad›r.
Alg›lay›c›, mekân içinde hareket 

ederken, bedeninin, bafl›n›n ve gözlerinin
hareketi görsel çevrenin hareketi ile
pekiflmektedir. Yukar›, afla¤›, yana 
bakabilmekte ve görüfl alan› s›n›rlar›
içerisinden bilgi toplayabilmektedir 
(Porter, 1997). 
Sonuç olarak beden ve deneyimler,
yaflan›lan binalarla sürekli iletiflim
halindedir. Alg›lar de¤iflmekte, 
deneyimler de¤iflmekte ve dolay›s›yla
binalar de¤iflmektedir.
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Resim: 11
Villa Savoye yap›s›ndan iç
görünüfller, Le Corbusier,
1929 (URL-5, 2008, URL-6,
2008)
Resim: 12 (a ve b)
Stretto Evi, Storefront
Sanat ve mimarl›k
galerisi, Steven Holl (URL-
7, 2008, URL-8, 2008)

Resim: 11

Resim: 12-a Resim: 12-b



4.1.1. Alg›lay›c› hareketleri
‹nsan›n hareketlerini anlayabilmek için
öncelikle insan› tan›mak gerekmektedir.
Biyolojik varl›k olarak insan› ö¤renmek
için anatomi, fizyoloji, psikoloji ve 
bunlar›n alt dallar› olan antropometri ve
ergonomi disiplinleri incelenebilir. Ancak
bu çal›flman›n konusunu “mekân›n görsel
alg›s›nda alg›lay›c› hareketi”nin 
oluflturmas›ndan dolay› insan›n mekân›
alg›larken yapt›¤› temel hareketler 
incelenecektir.
Görsel alg›y› etkileyen insan›n mekân
içinde yapt›¤› hareketler iki k›s›mda ele
al›nmaktad›r:

- Göz ve Bafl Hareketleri
- Beden Hareketleri
Mekân› kullanan bir insan, çevresinin
görsel alg›s› esnas›nda temel olarak göz 
ve bafl›n› hareket ettirir. Bunu yaparken
bedenini de kullanmaktad›r. Statik görüfl
alan› diyagram›nda da görüldü¤ü gibi
insan›n bak›fllar› göz yap›s› nedeniyle
afla¤›ya do¤rudur (Resim 13.). Yukar› do¤ru
bakmak için boynunu çevirmesi ve
kaslar›n hareket ettirilmesi gerekmektedir.
‹nsan›n düfley ve yatay düzlemde görüfl
alan› Resim 13. ve Resim 14’de
görülmektedir. Bafl›n düfley düzlemde
maksimum hareket s›n›r› öne do¤ru 

40º, arkaya do¤ru 50º; yatay düzlemde 
maksimum hareket s›n›r› ise 55º’dir 
(Resim 15. ve Resim 16). ‹nsan, bafl›n 
maksimum hareketlerini güç kullanarak 
yapabilmektedir.
Beden hareketleri, üst ve alt beden
hareketi diye iki bölümde incelenebilir.
Üst beden, yani gövdenin sa¤a ve sola
dönüflü 40º civar›ndad›r. Öne ve arkaya
e¤ilme hareketi ise s›n›rl› derecede
yap›lmal›d›r.
‹nsan›n ayakta normal duruflu esnas›nda
dizleri gergin bir biçimdedir. Ancak, 
otururken ya da yatarken dizler 70º-130º
aç›lar› aras›nda en rahat pozisyondad›r. 
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Resim: 13
Düfley düzlemde görüfl alan›

(Panero, Zelnik, 1979)

Resim: 14
Yatay düzlemde görüfl alan›

(Panero, Zelnik, 1979)
Resim: 15

Düfley düzlemde bafl›n
hareketi 

(Panero, Zelnik, 1979)
Resim: 16

Yatay düzlemde bafl›n
hareketi 

(Panero, Zelnik, 1979)

Resim: 13 Resim: 14 Resim: 15

Resim: 16



Kalça eklemi, omuz eklemi ile
k›yasland›¤› zaman hareketlerinin 
önemli ölçüde s›n›rl› oldu¤u 
görülmektedir (URL-9).

4.1.2. Mimari mekânda alg›lay›c›n›n
hareketi
Alg›lay›c› hareketlerinin merkezinde olan
insan, çevresiyle sürekli etkileflim
içindedir. Bu etkileflim içerisinde de
genellikle hareket halindedir.
Mimari mekânlar› insanlar kulland›klar›
için mekânlar›n biçim ve boyutlar› ile
insan vücudunun boyutlar› aras›nda uyum
olmas› gerekmektedir.
1. Bu uyum, sandalyede oturuldu¤unda,
parmakl›¤a dayan›ld›¤›nda ya da bir yere
uzan›ld›¤›nda ortaya ç›kan statik uyumdur.
2. Bir mekâna girerken, merdivenden
yukar› ç›karken, koridorda yürürken de
dinamik bir uyum oluflmaktad›r.
3. Di¤er insanlarla olan iliflkilerde
kullan›lan mesafe ve kiflisel alanlar›n
korunmas› ihtiyac›n›n mekân içinde
karfl›lanmas› derecesinden do¤an uyum da
göz ard› edilmemelidir.
4. Bunlar›n yan› s›ra hislerimizi ve
hareketlerimizi etkileyen dokunsal, iflitsel,
kokusal ve ›s›l özelliklerde bulunmaktad›r
(Resim 17), (Ching, 2004).

4.1.2.1. Mekâna girifl (yaklafl›m)
Binaya ya da mekâna girmeden önce,
genellikle bir yol boyunca yaklafl›l›r. 
Bu süreç içinde binan›n birçok özelli¤i
görülmeye bafllan›r ve deneyimlemek 
için haz›rlan›l›r. Binaya yaklafl›m dik 
olabilece¤i gibi belirli bir aç›da da olabilir.
Bu yaklafl›m “Cepheden Yaklafl›m”, 
“Aç›l› Yaklafl›m”, “Spiral Yaklafl›m” 
biçiminde üçe ayr›labilir.
Cepheden Yaklafl›m:
Bu yaklafl›m biçimi, düz ve eksensel bir
yoldan girifle do¤ru olmaktad›r. 
Bu yaklafl›m›n sonunda binan›n tüm 

yüzü ya da detayland›r›lm›fl bir girifl 
görülmektedir.
Aç›l› Yaklafl›m:
Binaya aç›l› yaklafl›m ile binan›n ön
yüzünün ve biçimin perspektif etkisi 
artmaktad›r. Farkl› bak›fl aç›lar› için 
ya da çevresel nedenlerden dolay› aç›l›
yol, birkaç defa k›r›larak girifle 
yönlenebilir. Binaya dar aç›dan
yaklafl›l›rken girifl 
belirgin olmayabilir. Bu nedenle giriflte
d›fla do¤ru bir taflma yap›labilir.
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Resim: 17
Mekânlar›n biçim 
ve boyutlar› ile insan
vücudunun boyutlar›
aras›nda uyum 
(Ching, 2004)

Resim: 17
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Spiral yaklafl›m:
Spiral yol ile yaklafl›rken bina, üç boyutlu
bir biçimde kavranmaktad›r. Genellikle
binan›n girifli, yola ilk giriflte ya da yol
boyunca görülecek flekilde konumland›r›l›r
(Ching, 2007).

4.1.2.2. Mekânda dolafl›m – sirkülasyon
‹nsan ya da araçlar›n hareket yollar›
çizgiseldir. Belirli bir yerden bafllayan
hareket gidece¤imiz yere kadar çeflitli
mekânlar içerisinden geçerek son 
bulmaktad›r. Yürüme yollar›n›n özelli¤i
çevresindeki mekânlar›n ba¤lant›s›na göre
de¤iflmektedir. Mekân içindeki yollar›n
genel biçimi oluflturulurken mekân flemas›
da flekillenmektedir.
Ching (2007), yürüme yolu 
konfigürasyonunu 6 biçimde
incelemektedir:
1- Çizgisel, 2- Ifl›nsal, 3- Spiral, 
4- Gridal, 5- A¤, 6- Karma
Yollar ile mekânlar aras›nda üç flekilde
iliflki bulunmaktad›r:
Mekânlar›n Yan›ndan Geçerek: 
Bu ba¤lant› ile mekân bütünlü¤ü 
korunmaktad›r.
Mekânlar›n ‹çinden Geçerek: Bu geçifl ise
mekân›n içinden eksen boyunca, aç›l› ve
mekân›n bir kenar› boyunca olmaktad›r.
Mekân›n içinde bu hareket yap›l›rken 
dinlenmek için bir düzenlemeye ihtiyaç
vard›r.
Bir Mekân ‹çinde Son Bularak: Yolun
bafllang›c› ve mekân›n bulundu¤u yerin
oluflturdu¤u aks, yolun kendisini 
oluflturmaktad›r. Özellikle simgesel
yap›lar›n girifli bu flekilde yap›lmaktad›r
(Ching, 2007).
Dolafl›m mekânlar›, sadece ifllevsel
ba¤lay›c› alanlar olarak düflünülmemeli,
insanlar›n hareketlerine, dinlenmelerine 
ya da manzaraya bakmalar›na olanak
sa¤lamal›d›r. Merdivenler ve rampalar 
ise insanlar›n bir kottan di¤er bir kota

ulafl›m›n› sa¤layan en önemli mimari 
elemanlardand›r.
Mekân içinde yürüme yolu ise mekândaki
eylemler ve tefrifle göre flekillenmektedir.

4.2. Mimari mekân›n aktar›m›nda
alg›lay›c› hareketinin bilgisayar
teknolojileri ile gerçeklefltirilmesi
Bilgisayar teknolojileri, mimari 
mekân aktar›m tekniklerine birçok 
yenilik getirmifltir. Burada mimari
mekân›n aktar›m›nda alg›lay›c› hareketin
bilgisayar teknolojileri ile nas›l
gerçeklefltirilebilece¤i incelenecektir.
Bilgisayar ortam›nda yap›lan aktar›m
teknikleri dört bafll›¤a ayr›labilir:
- ‹ki boyutlu çizim
- Üç boyutlu model, foto-gerçekçi görüntü
(Photo-realistic image)

- Üç boyutlu animasyon
- Sanal gerçeklik (Virtual reality)

Üç boyutlu animasyon ve sanal gerçeklik
uygulamalar›nda mekân›n iki ve üç 
boyutlu çizimleri kullan›lmaktad›r. 
Bu animasyon ve sanal gerçeklik
teknikleri ile tasarlanan/varolan mekân›n
içinde ya da çevresinde gezinti
yap›labilmektedir. Konu, mimari mekân›n
aktar›mda hareket faktörünün önemi
oldu¤u için yukar›da bahsedilen dijital
tasar›m teknolojilerinden animasyon
tekni¤i ve sanal gerçeklik üzerinde 
durulacakt›r.
Üç Boyutlu Animasyon
Üç boyutlu modelleme yaz›l›mlar›nda
nokta, çizgi, düzlem ve üç boyutlu
geometrilerle karmafl›k modeller 
oluflturulmaktad›r. Daha sonra renk, 
doku ve ›fl›k kullan›m› uygun bir biçimde
yap›lmaktad›r. Oluflturulan üç boyutlu 
bir model, üç boyutlu animasyon
yaz›l›mlar›nda kamera hareketi ile 
animasyon haline dönüfltürülmektedir.
Ortaya ç›kan bu görüntüler MOV Quick
Time File, AVI File gibi formatlarda 
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saklanabilmektedir. Kaydedilen bu 
görüntüler ise senaryoya göre kesme,
yap›flt›rma gibi ifllemler yap›larak 
CD-ROM, DVD-ROM, Haf›za Kart› gibi
araçlara yüklenmektedir.
Mimari çizim, tasar›m ve sunum amaçl›
kullan›lan üç boyutlu modelleme, 
canland›rma ve kaplama yaz›l›mlar›ndan
biri olan 3ds MAX ve efl programlardaki 
kameran›n kullan›m flekilleri sinema
sanat›nda kullan›lan kameraya benzerlik
göstermektedir. Bunun yan› s›ra dijital
ortamda kullan›lan bu kamera, sinemadaki
gerçek kameran›n hareket olanaklar›ndan
daha fazlas›na sahiptir.
Resim 18’de 3ds MAX 7 versiyonunun
arayüzü görülmektedir. Ekranda görülen,
gerçek kameradaki gibi hedef özelli¤i olan
bir kamerad›r (target camera). Gerçek 
kameran›n ögeleri olan kamera, hedef,
kameran›n hareket do¤rultusu, kameran›n
görüfl do¤rultusu bu programda 
bulunmaktad›r.
Günümüzde bir çok modelleme 
program› ile sabit görüntüde model

oluflturulmaktad›r. Kameran›n rastgele
hareket ettirilmesiyle tasar›m 
gelifltirilmektedir. Buna ba¤l› olarak 
filmlerdeki kamera hareketleri kullan›larak
tasar›m daha fazla gelifltirilebilir. Bunu
yapmak için tasarlanan objenin modeli
oluflturup etraf›nda dolafl›larak istenilen
etkinin verilip verilmedi¤i kontrol edilir
ve sonra tekrar tasar›ma geçilebilir.
Kamera hareketleri ile tasar›m› 
gelifltirmenin bir baflka yolu ise hareketli
bir düzlemde model oluflturmakt›r. 
Bu yöntem ile tasar›m yapmak flimdilik
zor görünse de geliflen teknolojilerle
bunun mümkün olaca¤› görülmektedir.

Animasyon ile istenilen görünüfller 
ve etki elde edilmektedir. Mimari 
mekân› kufl bak›fl›, insan göz hizas› 
ya da istenilen her hangi bir yükseklikten
rahatl›kla gösterebilmekte; bilgisayar 
animasyonu ile önemli tarihi mekânlar
etkileyici bir biçimde izleyiciye
aktar›labilmektedir (Özcan, 1993): Örne¤in
Osaka Üniversitesi’nde, T. Sasada, ‹pek
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Yolu üzerinde kay›p bir flehir olan 
Lau-Lui’nun animasyonunu yapm›fl;
Frans›z Devriminin 200. yüzy›l› için 
Ex-Machina Frans›z firmas›, Paris’in 
18. yüzy›ldaki durumunu gösteren bir 
animasyon haz›rlam›fl; Le Corbusier’nin
Ronchamp fiapeli’nin ›fl›k tasar›m›n›n 
vurgulanmas› için bir bilgisayar 
animasyonu yap›lm›flt›r.
Mo¤ol ‹mparatorlu¤u’nun baflkenti;
Panthenon ve Çin Seddi’nin bilgisayar
animasyonlar› yap›lm›flt›r.

Sanal gerçeklik (Virtual reality -VR):
Bilgisayar teknolojilerinin geldi¤i 
noktalardan en önemlisi “sanal
gerçeklik”tir (virtual reality). Sanal
gerçeklik, bilgisayar teknolojileri ve 
bir çok cihaz ile oluflturulan dinamik 
bir ortamda kullan›c›ya gerçekmifl hissi 
verilen bir sistemdir. Sanal gerçeklik,
insan›n duyular›na gerçe¤e çok yak›n
koflullar sa¤layarak hitap etmeye
çal›flmaktad›r. Bunu, özel gözlükler,
eldivenler, hareket alg›lay›c›lar›, 
kabinler, çeflitli yans›tma ve bilgi girifli
yap›lan araçlarla sa¤lamaktad›r. 
Sanal gerçeklik sayesinde kullan›c›, 
bir mekâna gitmeden gezebilmekte ve 
etkileflim içinde bulunabilmektedir.
Sanal gerçeklik sisteminde kullan›c›, 
üç boyutlu bir veri setinin içine 
girmektedir. Sanal gerçeklik 
teknolojisindeki gereksinimler flöyle
s›ralanabilir:
- HMD (Head-Mounted Display) ad› 
verilen gözlük ve kulakl›ktan oluflan 
kasket: Bir çok geliflmifl HMD çeflidi
bulunmaktad›r: Bu cihaz sayesinde 
kullan›c› görüntüyü üç boyutlu olarak
alg›lamaktad›r (Resim 19-20).
- Data eldiven ya da 3D fare: sanal mekân
içinde, sanal objeleri tutmaya, onlar›
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Resim: 19
Head-Mounted Display
(HMD) (URL-10, 2008)

Resim: 20
HMD örnekleri (URL-11,

2008, URL-12, 2008)

Resim: 18

Resim: 20



hareket ettirmeye yaramaktad›r. Ayn›
zamanda komuta dayal› gereksinimler de
bu eldivenle sa¤lanmaktad›r.
- Hareket platformu: yürüme bant›, sabit
bisiklet, araba direksiyonu gibi hareketli

platformlar sayesinde kullan›c›, o mekân
içinde yürüme, koflma, sürme gibi
hareketler yapabilmektedir.
- Güçlü bir bilgisayar ve özel yaz›l›mlar.
- Sanal çevrenin görsellefltirilmesi: Resim
23’de gerçeklik etkisini art›rmak için
döflemeye, duvara ve tavana görüntüler
yans›t›lmas› ifllemi görülmektedir.
Sanal gerçeklik fikri ilk kez Amerikal›
Ivan Sutherland taraf›ndan 1960 y›l›nda
ortaya at›lm›flt›r. 1965 y›l›nda Sutherland,
interaktif grafikler, koku, tat ve ses gibi
bir çok unsurun sa¤land›¤› yapay bir
ortam önerisinde bulunmufltur. Daha sonra
da kullan›c›n›n bafl›na tak›lan, stereo
görüntü ile çal›flan bir cihaz (Head-Mounted

Display) (Resim 20) yaratm›flt›r (URL-10, 2008).
1990’l› y›llarda Head-Mounted Display

(HMD) sisteminin gelifltirilmesi sonucu
BOOM (Binocular Omni – Orientation Monitor)

ve CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)

gibi sistemler ortaya ç›km›flt›r. BOOM
(Resim 21) arac›nda bir kol ve 
üzerine yerlefltirilmifl küçük bir monitör
bulunmaktad›r. CAVE (Resim 22-23)

sistemlerinde ise kullan›c›ya monitör,
kask, kablo gibi k›s›tlay›c› araçlardan
ba¤›ms›z bir ortam sunulmaktad›r.
Kullan›c› görüntünün içinde yer 
almaktad›r (URL-13, 2008).

Sonuç
Bu çal›flmada mimari mekân›n
aktar›m›nda alg›lay›c› hareketinin 
önemi günümüz teknolojik koflullar› ile
birlikte ortaya konmufltur.
Alg›lay›c›n›n hareketi, mimarinin
oluflumuyla birlikte etkili bir faktör
olmas›na karfl›n ciddi boyutta ele 
al›nmas› 20. yüzy›l bafllar›na 
rastlamaktad›r. Birçok mimar ve 
mimarl›k kuramc›s›, mekân›n tam olarak
alg›lanmas› için kullan›c›n›n mekân içinde
gezmesi gerekti¤ini savunmaktad›r. Bu
çal›flmada, bu fikirden yola ç›karak
mekân›n aktar›m›nda alg›lay›c› hareketinin
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Resim: 21

Resim: 23

Resim: 22

Resim: 21

BOOM (URL-13, 2008)

Resim: 22

CAVE sistemi (URL-13, 2008)

Resim: 23

CAVE (URL-14, 2008)
Sanal gerçeklik, kullan›c›ya
bir çok olanaklar sunmas›n›n
yan›nda pahal› bir sistemdir.
Sistemden tam anlam›yla
yararlanabilmek için son
derece pahal› cihazlar 
kullan›lmas› gerekebilir.



olmas› gerekti¤i savunulmaktad›r.
Alg›lay›c› hareketi sadece bir yerden bir
yere gitmek olarak de¤il, ayn› zamanda
insan›n bulundu¤u yerde göz, bafl ve
bedenin yapt›¤› hareketler olarak
tan›mlanmaktad›r. ‹nsan bu hareketleri
yaparak çevresindeki detaylar› alg›lamaya
bafllar ve elemanlar aras›ndaki iliflkileri
daha iyi kavrar. Mekân›n içinden ya da
yan›ndan geçmek, mekân› ziyaret etmek
mekâna farkl› gözlerle bak›lmas›n›
sa¤lamaktad›r.
Mimari mekânda alg›lay›c› hareketleri
birçok flekilde olmaktad›r. Bunlar; mekâna
girifl (cepheden yaklafl›m, aç›l› yaklafl›m, spiral

yaklafl›m) ve mekânda dolafl›m – sirkülasyon
biçimindedir. ‹nsan›n bulundu¤u yerden
yapt›¤›, beden, bafl ve göz hareketleri de
bulunmaktad›r.
‹nsan›n mimari mekân içindeki bu
hareketlerinin mimari mekân›n aktar›m
tekniklerinde kullan›m› günümüz
bilgisayar teknolojileri ile olanakl› hale

gelmifltir. Bunun en yayg›n kullan›m› iki
flekilde yap›lmaktad›r: üç boyutlu ani-
masyon ve sanal gerçeklik.
Mimari mekân›n aktar›m›nda, bilgisayar
teknolojilerinin en yayg›n olarak
kullan›ld›¤› aktar›m tekniklerinden üç
boyutlu bilgisayar animasyonlar›n›n
birçok avantaj› bulunmaktad›r:
- Özellikle tarihi mekânlarla ilgili ayr›nt›l›
gözlem yap›lmas›n› olanakl› k›lmaktad›r.
Böylece o yap›lar›n hangi dönemi nas›l
yans›tt›¤› daha iyi kavranabilmektedir.
- Varolan ya da tasarlanan mekân›n 
animasyonu istenilen yerde durdurularak,
geri sard›r›larak, yavafl ya da h›zl›
gösterilerek daha ayr›nt›l› gözlem

yap›labilmektedir.
- Bilgisayar animasyonu ile bir mimari
mekân, yaflayan insan›n gözüyle
aktar›labilmekte; böylece mekân›n 
kullan›c›n›n gözüyle nas›l alg›land›¤›
sunulabilmektedir.

- Animasyonu izleyen kifli isterse üç
boyutlu model üzerinde hareketleri kendi
kontrol ederek mekân› özgürce 
gezebilmektedir.
- Animasyonun en önemli özelli¤i olan
hareket faktörü sayesinde iç ve d›fl mekân
geçiflinin ifadesi daha güçlü 
olabilmektedir.
Mimari mekân›n aktar›m›nda alg›lay›c›
hareketinin önemi bilgisayar teknoloji-
lerinin kullan›m›n›n yayg›nlaflmas› ile ön
plana ç›km›flt›r. Alg›lay›c› hareketinin
mekân tasar›mlar›na girdi olarak 
eklenmesiyle, gerçek mekânda oluflacak
alg› ve bunun yans›malar› kurgulanabile-
cek; böylece tasarlanan mekandaki 
olumsuz özellikler bertaraf edilebilecektir.
Sonuç olarak kullan›c›n›n mimari 
mekânda görsel alg›lama s›ras›nda yapt›¤›
hareketler, mekân›n aktar›m›nda büyük
önem tafl›maktad›r. Bunun da günümüzde
üç boyutlu animasyon kullan›m›n›n
yayg›nlaflt›r›lmas› ve etkin bir biçimde
kullan›lmas› ile mümkün olabilece¤i
görülmektedir. Bunun için de mimarlar›n,
iç mimarlar›n ve bilgisayar
yaz›l›mc›lar›n›n iflbirli¤i içinde
çal›flmalar›n› sürdürmeleri yararl›
olacakt›r. Bu, üniversitelerin, meslek
odalar›n›n, mimarlar›n ve iç mimarlar›n
dikkate almas› gerekli bir konu olarak
görülmektedir •
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