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1. Giris

Mimari mekanin gorsel algisinda hareket
halindeki insanin algis1 6nemli bir yer
tutmaktadir. Bu algi bigimi mimari
mekanin aktariminda da kullanilmasi
beklenen 6nemli bir faktordiir. Bu
calismada da; mimari mekanin
aktariminda mekan icinde hareket eden
insanin algisinin dnemi, nedenleri ve
sonuglari ile birlikte ortaya konacak ve
mekanin aktarimina bilgisayar
teknolojilerinin destegi gosterilecektir.

2. Tamumlar

Mimari, bir¢cok kaynakta “fonksiyon”,
teknik” ve “bicim” olarak {i¢ 6gede
incelenmektedir. Bu 6gelerden bicim ile
mimari biitiin gorsel olarak algilanmak-
tadir. Insanin mimari gorsel algisint
etkilemesi ve diger 6geleri de icermesi
nedeniyle bicim konusu ve onu olusturan
mekan kavrami bu ¢alismanin 6nemli bir

kismini olusturmaktadir.

2.1. Mimari mekén:
Mimarinin en 6nemli 6gelerinden biri olan
bicimin ana yapisini mekan
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olusturmaktadir. Zevi, Giedion, Piaget,
Pevsner, Rapoport, Lang ve Schultz gibi
mimarlik ve mimarliga paralel disiplin-
lerin kuramcilari, mekan kavramini
gelistiren diistince ve yaklasimlarda bulun-
muslardir. Bu ¢alismanin icerisinde bu
bakis agilarindan birkacina deginilecektir.
Mimarlik tarihg¢isi Nikolaus Pevsner (1963),
mimarlig1 ‘mekan yaratma’ eylemi olarak
ifade etmektedir. Mimari mekan, insanin
fizyolojik, psikolojik ve toplumsal
gereksinmelerini karsilayan bir uzay
parcast olarak tanimlanmaktadir (Norberg —
Schulz, 1971). Fransiz sosyolog ve felsefeci
Henri Lefebvre (1991) ise mekani, yaganan,
algilanan ve hayal edilen

boyutlar olarak nitelemektedir.

“Mimarlik, mekani ¢erceveleyen striiktiirel
elemanlarin genisligi, uzunlugu ve
yiiksekligi ile olusmaz. Bunlar vasitasi ile
mekan tanimlanmaya calisilir. Gergekte
mekan, icinde yasanan ve hareket edilen,
bu elemanlarla ¢ercevelenen, belirlenen
bosluktur. Fakat bu elemanlardan olustugu
anlamina gelmemelidir” (Zevi, 1993). Burada
Zevi, hareketin 6nemini vurgulayarak
mimari mekani, iginde gecen yasamsal

Ozet:

Mimari mekanin aktarimi i¢in ¢esitli
teknikler kullanilmaktadir. Bu teknikler
arasinda ¢izim, maket, fotograf, sinema-
video, bilgisayar teknolojileri
bulunmaktadir. Insan gergekte mekani
genellikle hareket halinde iken
algilamaktadir. Bu nedenle mekanin
aktariminda da algilayan hareketinin 6nemi
biiyiiktiir. Bu caliymada mimari mekanin
aktarim tekniklerini destekleyen algilayanin
hareket faktoriiniin 6nemi giiniimiiz
teknolojileriyle birlikte ortaya konacaktir.
Bunun i¢in “mimari mekan”, “algi
psikolojisi” ve “gorsel algi” gibi gerekli
tanimlamalar yapilmakta, mekanin aktarim
teknikleri ise “varolan mekanin aktarim
teknikleri” ve “tasarlanan mekanin aktarim
teknikleri” olarak iki sinifa ayrilarak
incelenmektedir. Daha sonra mimari
mekanin gorsel algisinda algilayict
hareketinin 6nemi belirtilmekte ve hareket
faktoriiniin etkili oldugu mimari mekéan
tasarimlarindan 6rnekler verilerek hareketin
mekan aktariminda nasil kullanildig:
anlatilmaktadir. Son olarak da mimari
mekann aktariminda algilayict hareketinin
bilgisayar teknolojileri destegi ile nasil
gergeklestirilebilecegi gosterilmektedir.

Summary:

Various techniques are used for the
representation of the architectural space.
These techniques include drawing,
modelling, photograph, cinema-video and
computer technology. A human being
usually perceives a space as if it was
moving. That is why, in space
representation processes, perceiver's
movement has an important place. In this
article, importance of the perceiver's
movement, which supports the space
representation techniques, will be put
Sforward with the recent technology's help.
To serve this purpose, necessary terms are
being introduced, such as; architectural
space, perception, and visual perception. It
is also analyzed firstly as "the present
space's representation techniques" and
secondly as "designed space 's
representation

techniques". Then, the importance of the
perceptive movements in architectural
space 's visual perception will be
mentioned. Also, examples will be given
about the factor of movement in designing
architectural spaces. Last but not least, how
to use the computer technology to show the
perceptive movement in representation the
architectural spaces will be explained.
Anahtar Kelimeler:
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deneyim ile anlamlandirmaktadir. Bu
tanimlar sonucu mekani tanimlayan ogeler
sOyle sirala-nabilir: Bosluk ve sinir,
hareket ve zaman, 1s1k. Bu caligma icinde
mekani tanimlayan bu 6zelliklerden
hareket 6nemli yer tutmaktadir.

2.2. Algt psikolojisi:

Algi, insanin ¢evresiyle olan iletisim
siirecinin temelini olusturan bir olgudur.
Algi kuramlarina deginmeden Once farkli
goriis acilar ile yapilmis algt tanimla-
malarimi gozden gecirmek yararl
olacaktir:

Algi; “Bir seye dikkati yonelterek o seyin
bilincine varma, idrak (ruh bilimi) tir (URL-1,
2008).

Psikolog Morgan (1995) ise algiy1,
duyumlar1 yorumlama, onlar1 anlamlt hale
getirme siireci olarak tanimlamaktadir.
Morgan algty1, duyum siireci ile
iligkilendirmektedir.

Genel Psikoloji alaninda algi ile ilgili
genis kapsamli calismalar1 bulunan
Atkinson’a gore algi; “cevredeki uyaran
oOriintiilerinin organizasyonu ve
yorumlanmasi siireci” dir (Atkinson vd., 1995).
Sonug olarak algilama, ‘duyularla farkina
varma’ ve ‘akil yoluyla bilgi alma’ olmak
tizere iki anlam1 da icine almaktadir
(Baymur, 1994).

2.3. Gorsel alg:

Mekan ile kurulan algisal iligkide tim
duyular, mekandan edinilen algty1 ve imajt
etkiler. Ancak cevresel alg1 acisindan
insan duyularindan birinci derecede gorme
duyusu, sonra isitme duyusu énemlidir.
Gorme duyusu, biitiin duyular i¢inde en
karmagik olanidir. Gérme duyumunun
gerceklesmesi icin mutlaka 151k
gerekmektedir. Gorme, 151k olarak
algilanan dalga boyunun goz aracili8i ile
beyne iletilme siirecini kapsamaktadir.
“Gorme, goriiniir spektrumdaki

elektromanyetik dalgalarin, g6z mercegi
ve ag tabakadaki (retina) alicilara
odaklanmasi, buradaki 1s18a duyarl
pigmentlerin ¢oziilmesi ve bunun beyne
ulagan sinir akimini baglatmasi ile olusur”
(Sekuler, 1994).

Cevreden alinan bilgilerin yaklasik ytizde
seksenden fazlas1 goz araciligi ile
algilanmaktadir (Berger, 1998). Dolayisiyla
gorme duyusu, mekanmn algilanmasinda en
onemli rolii tistlenmektedir.

3. Mimari mekamn gorsel algist ve
aktarun teknikleri

Mimari mekanin tasariminda,
kullaniminda ve degerlendirilmesinde
gorsel algi 6nemli bir fonksiyon
tistlenmektedir. Bu calismada da mekanin
aktarim teknikleri gorsel algilama
yoniinden ele alinacaktir.

Mimari mekanin aktarimi ile kastedilen
ise varolan ya da tasarlanan bir mekani
tasarimcinin kendisine, kullaniciya ya da
farkli bir amagla kullanmasi i¢in tigiincii
sahislara 6zel tekniklerle sunulmasi ya da
arsivlenmesi yontemidir.

Mimari mekéanin aktarim tekniklerini
incelemeden Once aktarim tekniklerinin
gelisimine bakilacak olursa en eski ¢izim-
lerden biri M.O. 2100°de Bahari’de bir
Misir tapinaginin o6niinde bulunan peyzaj
plan1 ¢izimi dikkat ¢eker. Burada yapilmig
¢izim giinlimiizdeki plan ¢izim teknigine
benzemektedir (Porter, 1979). Bilinen en
eski aktarim teknikleri plan ¢izim teknigi
ve makettir. Giintimiizde ¢esitli bilgisayar
programlarinda da kullanilan birbirini

dik kesen, esit araliklardaki 1zgara
sistemli ¢izim alanindan yararlanma da
cok eskiye dayanmaktadir.

Vitruvius (7990), yapimin plan bi¢ciminde
gosterimine ichnographia, cephe goriiniis
bicimine orthograpia ve ti¢ boyutlu
gosterimine de scenographia adini
vermektedir. Buradan da anlagildigi iizere

Sayt 7, Mayts 2009 83



+kuram

Fatih Us, Saadet Aytis

geometride perspektif bilgisi antik doneme
kadar gitmektedir.

Ortacag mimarlar1 mimari aktarim araci
olarak ahsap maketleri kullanmislardir. Bu
maketler, sunum ve striiktiir testleri icin
yapilmaktaydi. Cizim tekniklerinin ise
binanin tiimi i¢in degil bir kisminin
¢oziimlemesi icin kullanildigi
soylenmektedir. Bu donemde mimarlar
ingaat ortamini tasarim ortami olarak
gormiiglerdir.

15. yiizyilda perspektifin tekrar
kesfedilmesi, mimari mekan aktarim
tekniklerinin en 6nemli doniim
noktalarindan birini olusturmaktadir.
Perspektif teknigini ilk kez kullanan ve
yayilmasini saglayanlar arasinda
Brunelleschi ve Alberti bulunmaktadir.
Perspektif ile birlikte mimarlar mekanlari
resimsel mekanlar bigiminde tasarlamaya
baslamislardir. Plan, kesit, cephe ve
perspektifin birlikte kullanilmasi
Ronesans’la birlikte baglamistir.
Ronesans’ta kullanilan maket yontemi ise
kiitle bosluk oranlarinin anlagilmasinda
¢181r acan bir yontem olarak dnem
kazanmustir.

16. yiizyilda mikroskobun ve teleskopun
bulunusu ile perspektifteki kacis noktalar
mekanin disina dogru ¢ikmugtir.

18. yiizyilda Aydinlanma donemi ile
birlikte aktarim tekniklerinde iki 6nemli
gelisme olmustur. Bunlardan biri Fransiz
matematik¢i Gaspard Monge’un iizerinde
caligmalar yaptig1 ve gelistirdigi tasari
geometridir. Tasar1 geometrinin ana ilkesi,
dik izdiistim metodudur. Bu metot ile iki
boyutlu kagit iizerine ii¢ boyutlu olan
cisimler oOlcekli olarak cizilebilmektedir.
Ikinci 6nemli gelisme ise bu dénemde
kagit tizerinde aktarilan diistincelerin de
mimari tirlin gibi goriilmesidir. Bu durum
ozellikle iitopik projelerde goriilmektedir.
19. yiizy1lda mimarliga giren bir bagka
aktarim teknigi de aksonometridir.
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Aksonometri, bir cismi ti¢ boyutlu olarak
gosteren bir geometrik ¢izim tiirii; paralel
izdiisiimle elde edilen perspektif
bi¢ciminde tanimlanmaktadir.
Aksonometride goz sonsuzda
bulunmaktadir (Hasol, 1998). Aksonometri,
kisinin kendi bakis acisina gore bir
aktarim teknigi degil, soyut oOlciiler sistemi
kullanilan bir tekniktir. Bu teknikte g6ziin
yerini aklin belirleyiciligi almistir.

20. yiizyilda ise Modernizm ile birlikte
mimariye bir ¢cok aktarim teknigi girmistir.
Bunlara kolaj ve fotograf tekniginin bir
arada kullanildig1 kompozisyonlar,
ozellikle iitopik tasarimlarin resimsel
cizimleri ornek gosterilebilir. Bu donemde
mimari akimlara ya da kisisel bakis
acisina gore aktarim teknikleri degismistir.
O zamana kadar kullanilan aktarim
teknikleri farkli bicimlerde kullanilmaya
baglanmustir.

Modern sonrasi donemde, mekanin
deneyimlenmesi, dolayisiyla da zaman

ve hareket faktorii, mekanin aktariminda
belirleyici olmustur. Mekanda yasay1s
belirlenmekte ve seri eskizler
yapilmaktadir.

1960’11 yillarda bilgisayarin mimariye
girmesi ile birlikte mimari mekanin
aktariminda kokli degisimler baglamistir.
Bilgisayar programlari ile 2 boyutlu
cizimler kolay ve hizli bir bicimde
yapilabilmekte, gercek¢i goriintiilere
yakin 3 boyutlu goriintiiler alinabilmekte,
animasyon teknigi ile bir mekan icinde
gezilebilmekte ve sanal gerceklik ile sanki
o mekanin icindeymisiz hissi
verilebilmektedir.

3.1. Varolan mekdanmn aktarinu

Bu calismada varolan mekanin aktarimi,
bes baslik altinda incelenecektir:

1. Cizim; Eskiz, Perspektif, Rolove, 2.
Maket, 3. Fotograf, 4. Bilgisayar
Teknolojisi, 5. Sinema ve video
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Resim: 1

M. Tiirkmen,Anadoluhisart
(inceoglu, 1995)

Resim:2

Ayasofya maketi
(URL-2, 2008)

Resim: 3

Guggenheim Miizesi,
Bilbao, Ispanya, 1991-97,
Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve

proje grubu

(Dal Co, Forster, 1998)

Resim: 1

Resim: 2

Resim: 3

Cizmek, diisiinceleri ve izlenimleri
gorsellestirerek somut hale getirmektir.
Insanoglunun varolusundan bu yana ¢izgi,
dilden daha once kullanilmaya
baslanmustir. Insan, avlanmak, barmak

yapmak, diisiincelerini anlatmak gibi

bir¢ok ihtiyac i¢in ¢izgiyi kullanmustir.
Magaralardaki ¢izimler buna 6rnek olarak
gosterilebilir. Cizim, mimari mekanin
aktarim tekniklerinin baginda gelmekte,
diger tekniklerin temelini olusturmaktadir.
Insan, diisiincelerini giinliik hayatta ve
edebiyatta yazi ile anlatirken mimarlikta
cizgi ile anlatmaktadir. Bu anlatim eskiz
(Resim 1.), perspektif ve rolove biciminde
olmaktadir.

Mimari maket; insa edilmis veya edilecek
olan binanin uygun bir malzemeden, belli
bir dl¢ekte kiiciiltiilerek yapilmis gercek
(ii¢ boyurlu) ifadesidir. Varolan mimari
mekanin maketi genellikle tarihi yapilarin
ziyaretcilere tanitiminda miizelerde ya da
bitmis projenin miisteriye sunumu
asamasinda kullanilir. Ornegin Tiirkiye
ve Osmanli cografyasindan secilmis
eserlerin 1/25 dlgekli maketlerinin yer
aldig: Tiirkiye’nin ilk minyatiir parki olan
“Miniatiirk”’te Ayasofya’dan (Resim 2)
Kubbet-iis Sahra’ya kadar bir ¢ok maket
ornegi bulunmaktadir.

Fotograf, giiniimiizde varolan mimari
mekanin aktarim tekniklerinden en
yaygin olanidir. Gerek turistik gezilerde,
gerekse mimari gezilerde kullaniminin
rahat olmasi nedeniyle bir mekanin
aktarimi ya da arsivlenmesi icin fotograf
tercih edilmektedir. Mimaride fotograf,
bir projenin anlatiminda ve detayli bir
bi¢imde incelenmesinde mimarlik
kitaplarinda, dergilerinde, vb.
kullanilmaktadir (Resim 3).

Bilgisayar teknolojileriyle varolan bir
mekanin aktarimi teknik resim kurallarina
gore iki boyutlu ve ii¢c boyutlu ¢izim
biciminde; render; animasyon olarak;
sanal gerceklik ve sanal turlar biciminde
yapilabilmektedir. Buna 6rnek olarak

Le Corbusier’in Villa Savoye binasinin
bilgisayarda modellenerek alinan render1
gosterilebilir (Resim 4). Burada 1928-1929

Sayt 7, Mayts 2009 85



+kuram

Fatih Us, Saadet Aytis

Resim: 4
tarihlerinde yapilmis olan bir yapinin,
kitaplardan alinan 6l¢iilii ¢izimleri
yardimiyla 3 boyutlu modellemesi
bilgisayar programinda yapilmistir.
Yapilan bu model ile o yapiya daha

sonra istenildigi yerinden bakilabilme

ve o yapinin mimari dzelliklerini bir
baskasina kolay bir bigimde anlatabilme
imkan1 kazanilmistir. Sinema ve mimarlik
arasindaki sicak iligkiye bir bagska yorum
getiren mimarlik tarih¢isi Ugur Tanyeli
(2001) bu etkilesimin ti¢ tane yol izledigini
belirtmistir.

Birinci yol, sinemanin insa edilmemis

ve gergeklik diizleminde kullanilmayan
bir sanal mimarlik alani tanimlamasi
biciminde olugmaktadir.

Ikincisi, sinemanin ‘gergek’ mimari
mekanlari kendi sanal evreninde yeniden
iiretmesi ile somutlasmaktadir. Ugiincii

Resim: 5
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Resim: 4

Villa Savoye fotografi,
Le Corbusier, Poissy,
1929 (URL-3, 2008),
Villa Savoye’nin
Bilgisayar Ortaminda
Hazirlanan Perspektifi

yolda ise sinema kendi olay kurgusu
icinde bir kisilik olarak mimari ve/veya
mimarlik etkinligini konu almaktadir.
Mimarinin énemli bir 6ge olarak islendigi
sinema filmlerine 6rnek olarak Playtime,
The Fountainhead ve My Architect
filmleri gosterilebilmektedir. Bu filmlerin

(Us, 2000)
Resim:s
Playtime (1967)

kurgusunda kullanilan mekanlar 6n plana (URL-4, 2008)

cikmakta ve ana temay1 olusturmaktadir.
Playtime filmi (Resim 5), tagrali Mr.
Hulot’un Paris sehrine ve modernizme
ayak uydurma c¢abalarint komik bir
tislupla sergilemektedir.

3.2. Tasarlanan mekdnin aktarimi

Bu boliimde de tasarlanan mimari
mekanin aktarim teknikleri ti¢ baglik
altinda incelenmektedir: 1. Cizim: Eskiz,
Teknik Cizim (Teknik Resim), Perspektif,
2. Maket, 3. Bilgisayar Teknolojileri

i . oA i ] t - | —
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Tasarim asamasinda yapilan eskiz,
diistiniilen mekanin temel niteliklerinin
mimari bir dille aktarilmasi sonucunda
ortaya ¢ikmaktadir. Beklenen {iriiniin ana
hatlarini ifade etmektedir. Bu eskizlerde
aranilan ve anlatilmak istenen bir ana
fikirdir (Resim 6).

Maketler, konuyu tanitmak ve analiz

etmek, form gelistirmek, parcalari

Resim: 6

bilgisayar programlar: bulunmaktadir.
Bunlarin i¢inde en yaygin olanlar: tasarim,
¢izim ve detaylandirma imkan1 taniyan
AutoCAD, modelleme, kaplama ve
canlandirma yazilimi olan 3ds MAXtir.
Bunlarin diginda ArchiCAD, Revit
Architecture, Cinema 4D, Allplan, Catia
gibi cesitli yazilimlar da siklikla
kullanilmaktadir. Bu programlardan
ozellikle Catia’y1 tasarimlarinda kullanan
Frank O. Gehry, genellikle bilgisayar
programlarini, eskizi ve maketi birlikte
kullanmaktadir (Resim 8).

4. Mimari mekamn gorsel algisinda
hareketinin onemi

Resim: 6

Mies van der Rohe’un Cam Ev
Eskizi (inceoglu, 1995)

Resim:7

Kafeterya maketi, New York,
1997-, Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve proje grubu (Dal
Co, Forster, 1998)

Resim:8
Nationale-Nederlanden Binasi,
Prag, Cek Cumhuriyeti, 1992-96,
Frank O. Gehry, James M.
Glymph ve Proje Grubu (Dal Co,
Forster, 1998)

Resim:7

birbirine baglayarak biitiinii olusturmak
gibi bir¢ok amaca hizmet etmektedir.
Bu asamada yapilan modellere “fikir
maketi” denmektedir (Resim 7).

1990’11 yillarda bilgisayar teknolojilerinin
hizli gelismesi ile birlikte bilgisayar,
tasarim gelistirme amaciyla kullanilmaya
baslanmistir. Giintimiizde bilgisayar
teknolojileri mimarlik ortaminda hem
tasarimi gelistirme hem de tasarimin
aktarimi i¢in kullanilmaktadir.
Tasarimcilarin kullandig1 cesitli

Resim:8

Mekan aktarim tekniklerinden sinema ve
bilgisayar teknolojileri disinda kalanlarin
hemen hemen hepsi donmusg goriintiiler-
den olugmaktadir. Oysa ki, insan gercekte
boylesi donuk bir algiya sahip degildir.
Mekanlar insanlar i¢in tasarlanmakta;
insanlar da bu mekanlarda heykeller gibi
hareketsiz bir noktada durmayip siirekli
hareket etmektedirler. Kendileri
hareketsizken bile gozleri hareket
etmektedir. Bu boliimde insanin mekan
icinde hareket sinirlar1 ve mekanin
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aktarimindaki etkileri incelenmektedir.
Insan ve mimari arasindaki iliskide siirekli
bir karsilikli etkilesim mevcuttur. Bu
etkilesim nesnelerin insana gonderdigi
uyaricilarin insan tarafindan algilanmasi
ile gelismektedir.

Mimari biitliniin ana 6gelerinin insanla
iligkisinin kendi 6zellikleriyle ilgili
olmasinin yaninda bicim 6gesi, gonderdigi
uyaricilarla fonksiyon ve teknik 6gelerinin
ozelliklerinin ve karakterlerinin insanla
iligkisi icin bir bag olusturmaktadir.
Mimari biitliniin algisinda bicimin, araci
bir 6ge oldugu anlagilmaktadir. Sonug
olarak mimari biitlin bi¢im aracilig1 ile
algilanmaktadir (Resim 9).

4.1. Mimari mekdanin gorsel

algisinda hareket faktorii

Resim: 9

Algidaki hareket, nesnenin hareketi,
insanin hareketi ve hareket etmeyen
birbirinden ayr1 uyaranlarin art arda
algilanmasiyla olusan hareket olarak
siniflara ayrilabilir. Nesnenin hareketi
cevredeki bir¢ok ipucuyla algilanabilir.
Buna 6rnek olarak nesne hareket ettik¢e
zeminin bir kismi1 kapanirken, yeni bir
kisminin gortilmesi gosterilebilir
(Atkinson vd., 1995).

Psikolog James J. Gibson, hareketli
gorilintiiniin duragan bir goriintiiden daha
¢ok bilgi verdigini belirtmektedir.
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Hareket, mimarinin olusumunda birlikte
etkin bir faktor olmasina karsin ciddi
boyutta ele alinmasi 20. yiizyil baslarinda
olmustur. Mekan, bicim, islev ve teknik
ogelerin birlesiminden olusan mimarlik,
zaman ve mekan icinde hareket yolu ile
algilanir (Ching, 2007). Hollandalt mimar
Hoogstad da (71990), mekanin sadece i¢inde
gezilerek algilanabilecegini belirtmistir.
Norberg Schulz (1971), insanin mekanin
merkezinde oldugunu ve mimari mekanin
yonelimlerinin insan bedeninin hareketleri
ile degistigini belirtmektedir. Dolayisiyla
mimari mekan insan hareketlerinden
bagimsiz olarak diisliniilmemelidir.
Mimari mekanin gorsel algisinda deneyim
ve buna bagli olarak da hareketin 6nemi

biiytiktiir. Mekanin icinden ge¢mek,

mekani ziyaret etmek, mekanda dans
etmek, goriilemeyenin ayirt edilmesine
imkan saglamaktadir. Yaklagmak,
uzaklagmak, yukar1 ¢ikmak, asagi inmek,
iceri girmek, disart ¢cikmak o mekan i¢inde
gormek, duymak, hissetmek, koklamak ve
dokunmak istedigimizi kendimiz i¢in
organize etmeye davet eden faaliyetlerdir
(Meiss, 1990). Insan, gozlerini, basini ve
viicudunu hareket ettirerek cevresindeki
kiiciik detaylar1 algilar. Deneyimle beraber
cevresindeki nesnelerin daha kiiciik
detaylarini ve genis capli iligkilerini

Resim:9

Insan ve mimari égelerin
iliskisi (Erkman, 1973)
Mimari mekdnin gérsel
algisin etkileyen faktorlerin
bazilart séyle siralanabilir:
Hareket, Bakis Agisi, Zaman,
Olgii ve Olgek, Isik, Form,
Renk ve Doku.
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Resim:io

Sehirdeki dis mekanlarin
insan gozi seviyesinden
perspektiflerle belli bir
siraya gore anlatimi
(Cullen, 1961)

Resim: 10

saptayabilir (Lang, 1987).

Insan mekana farkl1 bakis acilarindan
bakarak, i¢inde gezerek ve zaman
gecirerek algilamakta boylece oray1
yasamaktadir. Insan mekan icinde hareket
halindedir. Hareket, yon, hiz ve zaman
parametrelerine baglidir. Hoogstad (1990)
mimari ve hareket arasindaki iligkiyi soyle
belirtmistir: “Amacim, hareketin gercegini

ortaya koymak olsa da, ulasilan nokta,
bizi mimarinin egzotik giizelligine
gotiirmektedir”.

Gorsel cevrenin algilanmasi zaman
gerektiren dinamik bir siirectir. Insan
cevre icinde dolasirken pozisyonu ve
nesnelere olan mesafesi degisir. Her yeni
pozisyonunda ¢evresindeki nesneler arasi
iligkilere dayali gorsel nitelikler de degisir.
insanin, hareket siiresinde devamli
degisen gorsel nitelikleri kavramasi
hareketinin hizina baghdir (Yiirekli, 1977).
Kentsel tasarimci1 Gordon Cullen’in (1961)
cizimlerinde, mekanin algilanisinda
hareket ve zaman faktoriiniin etkisi
goriilmektedir (Resim 10). Planda goriilen
bastan sona yiiriiyiis aksindaki insan
goziinden bakislar sira ile gosterilmekte-
dir. Plandaki her bir ok isareti bakisi
simgelemektedir.

Le Corbusier binanin degerinin
yiirtiyerek anlasilabilecegini

belirtmekte; yiiriidiik¢ce bakis agilarinin
degistigini vurgulamaktadir. Corbusier’in
bu goriisii mimarinin sunum aracinin
fotograf ve ¢izim yerine film olmasi icin
temel kaynak olusturmaktadir

(Benton, 1997).

Resim 11°de Villa Savoye’nin i¢ mekan
goriintiileri bulunmaktadir. Mekan icinde
insan hareket ettik¢ce ¢ok farkli bakig
acilar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bunu aktif bir
hale getirmek icin Corbuiser, rampa basta
olmak lizere genis pencere acikliklarindan
yararlanmistir.

Steven Holl, Stretto Evi 6rneginde oldugu
gibi projelerinin mimarisinde akiskan
mekanlar kullanmaktadir (Resim 12).
Storefront Sanat ve Mimarlik Galerisi’nde
ic mekanda, hareket halindeki kullaniciya
duvarlarda acilan yariklardan gelen dogal
1s1klarla siirpriz goriiniimler olusturmak-
tadir (Resim 12). Kiasma Helsinki Cagdas
Sanatlar Miizesi’'nde ise, devamli degisen
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Resim: 11
bir araya geldiginde mekan ortaya Resim: 11
. Villa Savoye yapisindan i¢
cikmaktadir. Dolayisiyla mimar, goriiniisler, L Corbusier,
bu goriintiileri nasil bir araya getire- 1929 (URL-5, 2008, URL-6,
. G g . 8)
; bilecegini diistinmekte ve insanin o 200
L. . g. . S. L Resim: 12 (a ve b)
ve kesintiye ugramayan perspektifler mekan i¢indeki deneyimini Stretto Fvi, Storefront
acilmaktadir. tasarlamaktadir. Sanat ve mimarlik

galerisi, Steven Holl (URL-

Yukarida mimari mekinda hareket Algilayici, mekan iginde hareket 7, 2008, URL-8, 2008)

Resim: 12-a Resim: 12-b

faktoriinden etkilenen birka¢ mimari ederken, bedeninin, baginin ve gézlerinin
ornek verilmistir. Mekanin algilanmasinda  hareketi gorsel ¢evrenin hareketi ile
insanin hizinin ve algilama siiresinin pekismektedir. Yukari, agagi, yana
onemi biiyiiktiir. Araba ile gecerken bakabilmekte ve goriis alan1 sinirlart
sehri algilamakla, yiirliyerek gecerken icerisinden bilgi toplayabilmektedir
algilamak arasinda biiyiik farklar vardir. (Porter, 1997).

Bunun bilincinde olan mimarlar sadece Sonug olarak beden ve deneyimler,
statik bakis acisindan bakarak tasarim yasanilan binalarla siirekli iletisim
yapmazlar. Farkli acilardan giizel halindedir. Algilar degismekte,
goriintiiler alacak bicimde tasarimlar deneyimler degismekte ve dolayisiyla
gerceklestirirler. Insanin mekanda binalar degismektedir.

dolagirken algiladig1 goriintiiler
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Resim: 13
Diisey diizlemde goriis alant

(Panero, Zelnik, 1979)
Resim: 14

Yatay diizlemde goris alant
(Panero, Zelnik, 1979)
Resim: 15

Diisey diizlemde bagin
hareketi

(Panero, Zelnik, 1979)
Resim: 16

Yatay diizlemde bagin
hareketi

(Panero, Zelnik, 1979)

Resim: 13

4.1.1. Algilayict hareketleri

Insanin hareketlerini anlayabilmek icin
oncelikle insan1 tanimak gerekmektedir.
Biyolojik varlik olarak insant 6grenmek
icin anatomi, fizyoloji, psikoloji ve
bunlarin alt dallar1 olan antropometri ve
ergonomi disiplinleri incelenebilir. Ancak
bu ¢alismanin konusunu “mekanin gorsel
algisinda algilayici hareketi”’nin
olusturmasindan dolay1 insanin mekani
algilarken yaptig1 temel hareketler
incelenecektir.

Gorsel algiyi etkileyen insanin mekén
icinde yapt1g1 hareketler iki kisimda ele

alinmaktadir:
¥
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Resim: 14
- GOz ve Bas Hareketleri
- Beden Hareketleri
Mekani kullanan bir insan, ¢evresinin
gorsel algisi esnasinda temel olarak goz
ve basini hareket ettirir. Bunu yaparken
bedenini de kullanmaktadir. Statik goriis
alani diyagraminda da goriildiigii gibi
insanin bakislar1 gbz yapist nedeniyle
asagiya dogrudur (Resim 13.). Yukar1 dogru
bakmak i¢in boynunu cevirmesi ve
kaslarin hareket ettirilmesi gerekmektedir.
Insanin diisey ve yatay diizlemde goriis
alan1 Resim 13. ve Resim 14’de
goriilmektedir. Bagin diisey diizlemde
maksimum hareket sinir1 6ne dogru

40°, arkaya dogru 50°; yatay diizlemde
maksimum hareket sinir1 ise 55°°dir
(Resim 15. ve Resim 16). 1nsan, basin
maksimum hareketlerini gii¢ kullanarak
yapabilmektedir.

Beden hareketleri, iist ve alt beden
hareketi diye iki boliimde incelenebilir.
Ust beden, yani govdenin saga ve sola
doniisii 40° civarindadir. One ve arkaya
egilme hareketi ise sinirli derecede
yapilmalidir.

Insanin ayakta normal durusu esnasinda
dizleri gergin bir bicimdedir. Ancak,
otururken ya da yatarken dizler 70°-130°
acilar1 arasinda en rahat pozisyondadir.
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Resim: 16
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Kalga eklemi, omuz eklemi ile S
kiyaslandig1 zaman hareketlerinin '
onemli dlctide sinirl oldugu
goriilmektedir (URL-9).

4.1.2. Mimari mekdnda algilayicinin
hareketi

Algilayict hareketlerinin merkezinde olan

insan, ¢evresiyle siirekli etkilesim
icindedir. Bu etkilesim igerisinde de

genellikle hareket halindedir.

Mimari mekanlar1 insanlar kullandiklari
icin mekanlari bicim ve boyutlari ile
insan viicudunun boyutlar1 arasinda uyum

olmasi gerekmektedir.
1. Bu uyum, sandalyede oturuldugunda,
parmakliga dayanildiginda ya da bir yere

uzanildiinda ortaya ¢ikan statik uyumdur.

2. Bir mekana girerken, merdivenden
yukart ¢ikarken, koridorda yiiriirken de
dinamik bir uyum olusmaktadir.

3. Diger insanlarla olan iliskilerde

kullanilan mesafe ve kisisel alanlarin

korunmasi ihtiyacinin mekan icinde

karsilanmasi derecesinden dogan uyum da

g6z ard1 edilmemelidir.

4. Bunlarm yani sira hislerimizi ve

hareketlerimizi etkileyen dokunsal, isitsel,

kokusal ve 1s1l 6zelliklerde bulunmaktadir
(Resim 17), (Ching, 2004).

4.1.2.1. Mekana giris (yaklasim)

Binaya ya da mekana girmeden Once, et
genellikle bir yol boyunca yaklagilir. yiizii ya da detaylandirilmus bir giris Resim: 17
Bu siire¢ iginde binanin bir¢ok 6zelligi Sriilmektedi Mekan(arin bigim
] goruimektedir. ve boyutlart ile insan
goriilmeye baglanir ve deneyimlemek Acili Yaklasim: vicudunun boyutlar:
i¢cin hazirlamilir. Binaya yaklasim dik Binaya acili yaklagim ile binanin 6n arasinda uyum
. oo e C. .- (Ching, 2004)
olabilecegi gibi belirli bir a¢ida da olabilir.  yiiziiniin ve bicimin perspektif etkisi
Bu yaklagim “Cepheden Yaklagim™, artmaktadir. Farkli bakis acilari igin
“Acilt Yaklagim”, “Spiral Yaklagim™ ya da ¢evresel nedenlerden dolay1 agili
bi¢iminde tige ayrilabilir. yol, birka¢ defa kirilarak girise
Cepheden Yaklasim: yonlenebilir. Binaya dar agidan
Bu yaklasim bi¢imi, diiz ve eksensel bir yaklasilirken giris
yoldan girise dogru olmaktadr. belirgin olmayabilir. Bu nedenle giriste
Bu yaklasimin sonunda binanin tim disa dogru bir tasma yapilabilir.
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Spiral yaklasim:

Spiral yol ile yaklasirken bina, tic boyutlu
bir bicimde kavranmaktadir. Genellikle
binanin girisi, yola ilk giriste ya da yol
boyunca goriilecek sekilde konumlandirilir
(Ching, 2007).

4.1.2.2. Mekdnda dolasim — sirkiilasyon
Insan ya da araglarm hareket yollari
cizgiseldir. Belirli bir yerden baslayan
hareket gidecegimiz yere kadar cesitli
mekanlar icerisinden gegerek son
bulmaktadir. Yiiriime yollarinin 6zelligi
cevresindeki mekanlarin baglantisina gore
degismektedir. Mekan igindeki yollarin
genel bicimi olusturulurken mekan semasi
da sekillenmektedir.

Ching (2007), yiirtime yolu
konfigtirasyonunu 6 bicimde
incelemektedir:

1- Cizgisel, 2- Isinsal, 3- Spiral,

4- Gridal, 5- Ag, 6- Karma

Yollar ile mekanlar arasinda ii¢ sekilde
iligki bulunmaktadir:

Mekéanlarin Yanindan Gegerek:

Bu baglant1 ile mekan biitiinligii
korunmaktadir.

Mekanlarin Icinden Gegerek: Bu gecis ise
mekanin i¢inden eksen boyunca, acili ve
mekanin bir kenar1 boyunca olmaktadir.
Mekanin icinde bu hareket yapilirken
dinlenmek i¢in bir diizenlemeye ihtiya¢
vardir.

Bir Mekan Icinde Son Bularak: Yolun
baslangici ve mekanin bulundugu yerin
olusturdugu aks, yolun kendisini
olusturmaktadir. Ozellikle simgesel
yapilarin girisi bu sekilde yapilmaktadir
(Ching, 2007).

Dolasim mekanlari, sadece islevsel
baglayici alanlar olarak diisiintilmemeli,
insanlarin hareketlerine, dinlenmelerine
ya da manzaraya bakmalarina olanak
saglamalidir. Merdivenler ve rampalar
ise insanlarin bir kottan diger bir kota

ulagimini saglayan en énemli mimari
elemanlardandir.

Mekan i¢inde yiiriime yolu ise mekandaki
eylemler ve tefrise gore sekillenmektedir.

4.2. Mimari mekdanin aktarininda
algilayict hareketinin bilgisayar
teknolojileri ile gerceklestirilmesi
Bilgisayar teknolojileri, mimari

mekan aktarim tekniklerine bir¢cok
yenilik getirmistir. Burada mimari
mekanin aktariminda algilayict hareketin
bilgisayar teknolojileri ile nasil
gerceklestirilebilecegi incelenecektir.
Bilgisayar ortaminda yapilan aktarim
teknikleri dort bagliga ayrilabilir:

- iki boyutlu ¢izim

- Ug boyutlu model, foto-gercekei goriintii
(Photo-realistic image)

- Ug boyutlu animasyon

- Sanal gerceklik (Virtual reality)

Ug boyutlu animasyon ve sanal gerceklik
uygulamalarinda mekanin iki ve ii¢
boyutlu ¢izimleri kullanilmaktadir.

Bu animasyon ve sanal gerceklik
teknikleri ile tasarlanan/varolan mekanin
icinde ya da ¢evresinde gezinti
yapilabilmektedir. Konu, mimari mekénin
aktarimda hareket faktoriiniin 6nemi
oldugu i¢in yukarida bahsedilen dijital
tasarim teknolojilerinden animasyon
teknigi ve sanal gerceklik iizerinde
durulacaktir.

Uc Boyutlu Animasyon

Ug boyutlu modelleme yazilimlarinda
nokta, ¢izgi, diizlem ve ii¢ boyutlu
geometrilerle karmasik modeller
olusturulmaktadir. Daha sonra renk,
doku ve 151k kullanimi uygun bir bicimde
yapilmaktadir. Olusturulan ii¢ boyutlu
bir model, ii¢ boyutlu animasyon
yazilimlarinda kamera hareketi ile
animasyon haline doniistiiriilmektedir.
Ortaya cikan bu goriintiiler MOV Quick
Time File, AVI File gibi formatlarda
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saklanabilmektedir. Kaydedilen bu
gorlintiiler ise senaryoya gore kesme,
yapistirma gibi islemler yapilarak
CD-ROM, DVD-ROM, Hafiza Kart1 gibi
araclara yiiklenmektedir.

Mimari ¢izim, tasarim ve sunum amacli
kullanilan ti¢ boyutlu modelleme,
canlandirma ve kaplama yazilimlarindan
biri olan 3ds MAX ve eg programlardaki
kameranin kullanim sekilleri sinema
sanatinda kullanilan kameraya benzerlik
gostermektedir. Bunun yani sira dijital
ortamda kullanilan bu kamera, sinemadaki
gercek kameranin hareket olanaklarindan
daha fazlasina sahiptir.

Resim 18’de 3ds MAX 7 versiyonunun
arayiizii goriilmektedir. Ekranda goriilen,
gercek kameradaki gibi hedef 6zelligi olan
bir kameradir ( target camera). Gergek
kameranin ogeleri olan kamera, hedef,
kameranin hareket dogrultusu, kameranin
goriis dogrultusu bu programda
bulunmaktadir.

Giiniimiizde bir ¢cok modelleme

programu ile sabit goriintiide model

Resim: 18

olusturulmaktadir. Kameranin rastgele
hareket ettirilmesiyle tasarim
gelistirilmektedir. Buna bagl olarak
filmlerdeki kamera hareketleri kullanilarak
tasarim daha fazla gelistirilebilir. Bunu
yapmak i¢in tasarlanan objenin modeli
olusturup etrafinda dolasilarak istenilen
etkinin verilip verilmedigi kontrol edilir
ve sonra tekrar tasarima gegcilebilir.
Kamera hareketleri ile tasarimi
gelistirmenin bir bagka yolu ise hareketli
bir diizlemde model olusturmaktir.

Bu yontem ile tasarim yapmak simdilik
zor goriinse de gelisen teknolojilerle
bunun miimkiin olacag: goriilmektedir.

Animasyon ile istenilen goriiniisler

ve etki elde edilmektedir. Mimari
mekan1 kus bakigi, insan goz hizasi

ya da istenilen her hangi bir ylikseklikten
rahatlikla gosterebilmekte; bilgisayar
animasyonu ile onemli tarihi mekanlar
etkileyici bir bicimde izleyiciye
aktarilabilmektedir (Jzcan, 1993): Ornegin
Osaka Universitesi’nde, T. Sasada, ipek

B Resim: 18

3ds MAX programt
8 arayizi ve hedef
kamera

'~ (target camera)

9L |Sayt 7, Mayis 2009




Mimari Mekanin Aktariminda Algilayict Hareketinin Onemi +kuram

Resim: 19
Head-Mounted Display
(HMD) (URL-10, 2008)
Resim: 20

HMD érnekleri (URL-11,
2008, URL-12, 2008)

Sanal gerceklik (Virtual reality -VR):
Bilgisayar teknolojilerinin geldigi
noktalardan en 6nemlisi “sanal
gerceklik”tir (virtual reality). Sanal

Resim: 20

Resim: 18
Yolu iizerinde kay1p bir sehir olan
Lau-Lui’nun animasyonunu yapmis;
Fransiz Devriminin 200. yiizyil1 i¢in
Ex-Machina Fransiz firmasi, Paris’in
18. yiizyildaki durumunu gosteren bir
animasyon hazirlamis; Le Corbusier’nin
Ronchamp Sapeli’nin 151k tasariminin
vurgulanmasi icin bir bilgisayar
animasyonu yapilmistir.

Mogol imparatorlugu’nun baskenti;
Panthenon ve Cin Seddi’nin bilgisayar
animasyonlari yapilmistir.

v

gerceklik, bilgisayar teknolojileri ve
bir ¢ok cihaz ile olusturulan dinamik
bir ortamda kullaniciya ger¢ekmis hissi
verilen bir sistemdir. Sanal gerceklik,
insanin duyularina gercege cok yakin
kosullar saglayarak hitap etmeye
caligsmaktadir. Bunu, 6zel gozliikler,
eldivenler, hareket algilayicilari,
kabinler, cesitli yansitma ve bilgi girisi
yapilan araglarla saglamaktadir.

Sanal gerceklik sayesinde kullanici,
bir mekana gitmeden gezebilmekte ve
etkilesim i¢inde bulunabilmektedir.
Sanal gerceklik sisteminde kullanici,
ii¢c boyutlu bir veri setinin i¢ine
girmektedir. Sanal gergeklik
teknolojisindeki gereksinimler soyle
siralanabilir:

- HMD (Head-Mounted Display) ad1
verilen gozliik ve kulakliktan olusan
kasket: Bir cok gelismis HMD cesidi
bulunmaktadir: Bu cihaz sayesinde
kullanict goriintiiyii tic boyutlu olarak
algilamaktadir (Resim 19-20).

- Data eldiven ya da 3D fare: sanal mekan

icinde, sanal objeleri tutmaya, onlar1
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hareket ettirmeye yaramaktadir. Ayni
zamanda komuta dayal1 gereksinimler de
bu eldivenle saglanmaktadir.

- Hareket platformu: yiiriime banti, sabit
bisiklet, araba direksiyonu gibi hareketli

i

Resim: 21

Resim: 22

platformlar sayesinde kullanici, o0 mekan
icinde yiiriime, kosma, stirme gibi
hareketler yapabilmektedir.

- Giiclii bir bilgisayar ve 6zel yazilimlar.
- Sanal ¢evrenin gorsellestirilmesi: Resim
23’de gerceklik etkisini artirmak icin
dosemeye, duvara ve tavana goriintiiler
yansitilmasi islemi goriilmektedir.

Sanal gerceklik fikri ilk kez Amerikali
Ivan Sutherland tarafindan 1960 yilinda
ortaya atilmistir. 1965 yilinda Sutherland,
interaktif grafikler, koku, tat ve ses gibi
bir ¢cok unsurun saglandig1 yapay bir
ortam Onerisinde bulunmustur. Daha sonra
da kullanicinin basina takilan, stereo
goriintii ile calisan bir cihaz (Head-Mounted
Display) (Resim 20) yaratmustir (URL-10, 2008).
1990’11 yillarda Head-Mounted Display
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Resim: 23

(HMD) sisteminin gelistirilmesi sonucu
BOOM (Binocular Omni — Orientation Monitor)
ve CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)
gibi sistemler ortaya ¢ikmistir. BOOM
(Resim 21) aracinda bir kol ve

tizerine yerlestirilmis kii¢ciik bir monitor
bulunmaktadir. CAVE (Resim 22-23)
sistemlerinde ise kullaniciya monitér,
kask, kablo gibi kisitlayict araglardan
bagimsiz bir ortam sunulmaktadir.
Kullanici goriintiiniin icinde yer
almaktadir (URL-13, 2008).

Sonuc¢

Bu calismada mimari mekanin
aktariminda algilayict hareketinin
Onemi gliniimiiz teknolojik kosullart ile
birlikte ortaya konmustur.
Algilayicinin hareketi, mimarinin
olusumuyla birlikte etkili bir faktor
olmasina karsin ciddi boyutta ele
alinmasi 20. yiizyil baslarina
rastlamaktadir. Bircok mimar ve
mimarlik kuramcisi, mekanin tam olarak

algilanmasi icin kullanicinin mekan icinde

gezmesi gerektigini savunmaktadir. Bu
calismada, bu fikirden yola ¢ikarak

mekanin aktariminda algilayici hareketinin

Resim: 21
BOOM (URL-13, 2008)

Resim: 22

CAVE sistemi (URL-13, 2008)
Resim: 23

CAVE (URL-14, 2008)

Sanal gerceklik, kullaniciya
bir ¢ok olanaklar sunmasinin
yaninda pahali bir sistemdir.
Sistemden tam anlamiyla
yararlanabilmek i¢in son
derece pahali cihazlar
kullanimas: gerekebilir.
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olmasi gerektigi savunulmaktadir.
Algilayici hareketi sadece bir yerden bir
yere gitmek olarak degil, ayn1 zamanda
insanin bulundugu yerde goz, bas ve
bedenin yaptig1 hareketler olarak
tanimlanmaktadir. Insan bu hareketleri
yaparak ¢evresindeki detaylari algilamaya
baslar ve elemanlar arasindaki iliskileri
daha iyi kavrar. Mekanin i¢cinden ya da
yanindan gegmek, mekani ziyaret etmek
mekana farkli gozlerle bakilmasini
saglamaktadir.

Mimari mekanda algilayict hareketleri
bircok sekilde olmaktadir. Bunlar; mekana
giri@ (cepheden yaklasim, acili yaklasim, spiral
yaklasim) ve mekanda dolagim — sirkiilasyon
bi¢imindedir. Insanin bulundugu yerden
yaptigi, beden, bas ve goz hareketleri de
bulunmaktadir.

Insanin mimari mekén icindeki bu
hareketlerinin mimari mekanin aktarim
tekniklerinde kullanimi giiniimiiz
bilgisayar teknolojileri ile olanakli hale
gelmigtir. Bunun en yaygi kullanimi iki
sekilde yapilmaktadir: ti¢ boyutlu ani-
masyon ve sanal gerceklik.

Mimari mekanin aktariminda, bilgisayar
teknolojilerinin en yaygin olarak
kullanildig1 aktarim tekniklerinden ti¢
boyutlu bilgisayar animasyonlariin
bircok avantaji bulunmaktadir:

- Ozellikle tarihi mekanlarla ilgili ayrintili
gozlem yapilmasini olanakli kilmaktadir.
Boylece o yapilarin hangi donemi nasil
yansittig1 daha iyi kavranabilmektedir.

- Varolan ya da tasarlanan mekanin
animasyonu istenilen yerde durdurularak,
geri sardirilarak, yavas ya da hizli
gosterilerek daha ayrintili gozlem
yapilabilmektedir.

- Bilgisayar animasyonu ile bir mimari
mekan, yasayan insanin goziiyle
aktarilabilmekte; boylece mekanin
kullanicinin goziiyle nasil algilandigi
sunulabilmektedir.

- Animasyonu izleyen Kkisi isterse ii¢
boyutlu model iizerinde hareketleri kendi
kontrol ederek mekam ozgiirce
gezebilmektedir.

- Animasyonun en 6nemli 6zelligi olan
hareket faktorii sayesinde i¢ ve dis mekan
gecisinin ifadesi daha giiclii
olabilmektedir.

Mimari mekanin aktariminda algilayici
hareketinin 6nemi bilgisayar teknoloji-
lerinin kullaniminin yayginlagsmasi ile 6n
plana cikmistir. Algilayici hareketinin
mekan tasarimlarina girdi olarak
eklenmesiyle, gercek mekanda olusacak
algi ve bunun yansimalari kurgulanabile-
cek; boylece tasarlanan mekandaki
olumsuz o6zellikler bertaraf edilebilecektir.
Sonug olarak kullanicinin mimari
mekanda gorsel algilama sirasinda yaptigi
hareketler, mekanin aktariminda biiytik
Onem tagimaktadir. Bunun da giiniimiizde
tic boyutlu animasyon kullaniminin
yayginlastirilmast ve etkin bir bicimde
kullanilmasi ile miimkiin olabilecegi
goriilmektedir. Bunun i¢in de mimarlarin,
i¢c mimarlarin ve bilgisayar
yazilimcilarimin igbirligi icinde
caligmalarini siirdiirmeleri yararh
olacaktir. Bu, tiniversitelerin, meslek
odalarinin, mimarlarin ve i¢c mimarlarin
dikkate almasi gerekli bir konu olarak
goriilmektedir o
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