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OZET
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Peyzaj Mimarligi Anabilim Dali

Danigman: Prof. Dr. Bayram Cemil BILGILI

Gilintimiizde, teknolojinin gelisimiyle birlikte, farkli isler i¢in uygun cihazlar
gelistirilmis ve yayginlasmistir. Bu cihazlarin internetle kullanilabilir hale gelmesi, bilgi
paylasimini arttirarak insanlarin ihtiya¢ duyduklar1 her tiirli bilgiye kolayca
erisebilmesini saglamistir. Bu da islemler ve siireclerin daha kolay hale gelmesine
yardimc1 olmustur. Bu siirecte, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi, ii¢
boyutlu goriintiiler ve sanal ortamlarin yaratilmasina olanak taniyarak, bir¢cok alanda
olanak saglamaktadir. Bu teknolojinin en 6nemli faydalari arasinda, gergeklik hissi
yaratma, farkli deneyimler sunma, bilgi erisimini kolaylastirma vb. yer almaktadir. Bu
nedenle, artirllmig gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi, tip, egitim, miihendislik,
reklam, tanitim, yiyecek-igecek, eglence, sanat, mimari vb. birgok alanda kullanildig1

gibi, peyzaj mimarlig1 alaninda da kullanilmaktadir.

2023, 34 sayfa

ANAHTAR KELIMELER: Teknoloji, Cihaz, Bilgi paylasimi, Ug boyutlu goriinti,
Sanal gerceklik, Artirilmis gergeklik



ABSTRACT
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USE OF VIRTUAL REALITY IN LANDSCAPE ARCHITECTURE
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Today, with the development of technology, devices suitable for different tasks have
been developed and become widespread. The fact that these devices are accessible via
the internet has increased the sharing of information and made it possible for people to
access all kinds of information they need easily. This has helped make transactions and
processes easier. In this process, augmented reality and virtual reality technology
provides opportunities in many areas by providing the creation of three-dimensional
images and virtual environments. The most important benefits of this technology
include creating a sense of reality, offering different experiences, facilitating access to
information, etc. is located. Therefore, augmented reality and virtual reality technology
are used in medicine, education, engineering, advertising, promotion, food and
beverage, entertainment, art, architecture, etc. It can be used in many areas as well as in

the field of landscape architecture.

2023, 34 pages

Keywords: Technology, Device, Information sharing, Three-dimensional view, Virtual
reality, Augmented reality



ONSOZ VE TESEKKUR

“Peyzaj Mimarliginda Sanal Gergekligin Kullanimi” adli bu ¢alisma 2022 yilinda
hazirlanarak, Cankir1 Karatekin Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisiine “Yiiksek Lisans
Tezi” olarak sunulmustur. Bu ¢alismanmn amaci, Sanal gerceklik ile ilgili 6rnek
calismalar tizerinden konu ele alinarak bu calismanin egitime olan yansimasi

incelenmesi vurgulanmistir.

Calisma konusunun belirlenmesinde ve tiim asamalarda benden yardimlarini
esirgemeyen, destek ve anlayis gosteren, her kosulda yanimda olan degerli lisans,
yiiksek lisans hocam ayrica ofis ¢alismalarim boyunca bilgi ve tecriibelerini eksik

etmeyen Prof. Dr. Bayram Cemil BILGILI” ye tesekkiirlerimi sunarim.

Calismamin her agsamasinda ilgi ve sabirlarini esirgemeden her daim yanimda olan,

desteklerini her zaman hissettigim aileme sonsuz siikranlarimi sunarim.

Calismanin her asamasinda yanimda olan benden destek bilgi ve ilgisini esirgemeyen
cok degerli ablam Riiveyda ADANIR’a, arkadasim Oraz DURDYMYRADOV’a ve

Seving SEVER’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Bu asamaya gelmemde emegi gegen biitiin hocalarima ve katkis1 olan herkese ayrica

siikranlarim1 sunarim.

islam ADANIR
Cankiri, Ocak 2023


https://bbs.karatekin.edu.tr/akademikCvD.aspx?k=bcbilgili

ICINDEKILER

OZET ... i
AB ST R A CT e i
ONSOZ VE TESEKKUR ..ottt iii
SIMGELER DIZINI .......o.oooiiiiiiiiiceesesess s Vi
KISALTMALAR DIZINI ....coooooooiiiiiice s vii
SEKILLER DIZINI ......ocooviiiiiieeeeeeeee et viii
L GHRIS ..ottt 1
2. LITERATUR OZETI ....ooooiiiiiiice et 4
3. MATERYAL VE METOT ..ttt 8
UL IMAEEIYAL ... et 8
B2 IMBLOT......oe e 8
4. BULGULAR VE TARTISMA ...ttt 9
4.1 Sanal GerceKIiK ...........ooooiiiiiiiiii 9
4.2 Sanal GerceKlik Ortamlari...............ccocooiiiiiiiiiiii e 10
4.3 Sanal GerceKlik Donanimi .............c.ooooiiiiiiiiiic e 11
4.4 Sanal Gergeklik Sistemleri ...............cocooiiiiiiii 11
4.5 Sanal Gergeklik Gozliikleri (VR gOzIUgii) ............ccooovviiiiiiiiii 12
4.5.1 Manzara sahnesinde VR teknolojisinin uygulanmasi..................ccccocceinnnn 13
4.6 Sanal Gergeklik Cesitleri...............ccoooiiiiiiiiii 14
4.6.1 Saran gerceklik Sistemi.................occoiiiiiiiiiii 15
4.6.2 Sarmayan gerceklik sistemleri..................cccooooii 15
4.6.3 Arttirllmis gerceklik SiStEMIEri.........ccoooiiiiiiiiiiiii s 16
4.7 Bilgisayarlarin Genel Tanmml................cccocoiiiniiii 17
4.8 Bilgisayar Destekli Tasarim .................cccoooiiiiiiiiii 17
4.9 Peyzaj Mimarhginda Bilgisayarim Yeri............cccoooiiiini 19
4.10 Peyzaj Mimarhginda Kullanilan Bilgisayar Yazilmlari.........................o 19
4.11 Cografi Bilgi Sistemleri (CBS) ... 20
4.12 Radar Verilerinin Kullanim Alanlari................cccccooiiiiee e, 21
4.13 Lidar Gériintiileri ile 3B Uretilmesi...............ccccoovniniriinnininecnseens 22
4.14 Stereo Goriintiilerinin Kullanimi .................ccccoooiii 23



4.15 KentSel MOeIIEmMIE ... .o 25

4.16 Sanal Gergeklik ve Peyzaj Mimarhi@l..............cccoovviiiiiiiiiie 26
4.17 Sanal Gergeklik icin Olusturulmus Goriintiller..................ccccooiiiiiiiiiinine 27
5.SONUC VE ONERILER ..........cccocoiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee s 31
KAYNAKLAR ettt n e n e nnn e neennneere e 32
OZGECMIS ..o, Hata! Yer isareti tanimlanmamas.



3B
3D
cm

SIMGELER DiZIiNi

Uc boyut
Gorsellestirme
Santimetre

Vi



AR
BDT
CAD
CAVE
CBS
GNSS
HES
INS
[HA
MOSS
PS

vb

vd

VR

KISALTMALAR DiZiNi

Artirilmis gergeklik

Bilgisayar destekli tasarim
Autocad

Cave automated virtual environment
Cografi bilgi sistemleri

Global navigation satellite system
Hidroelektrik santrali

Inertial navigation system
Insansiz hava araci

Mos otomasyon ve yazilim
Photoshop

ve bunun gibi

ve digerleri

Sanal gergeklik

vii



Sekil 4.1
Sekil 4.2

Sekil 4.3
Sekil 4.4
Sekil 4.5
Sekil 4.6
Sekil 4.7
Sekil 4.8
Sekil 4.9
Sekil 4.10
Sekil 4.11
Sekil 4.12
Sekil 4.13
Sekil 4.14
Sekil 4.15

Sekil 4.16

Sekil 4.17
Sekil 4.18
Sekil 4.19
Sekil 4.20
Sekil 4.21

SEKILLER DiZiNi

Gergeklik-Sanal gerceklik ve devamliligl.......ccccovvveiiiiiiiiiiicciie e 10
Dalinan sistemlere bir CAVE (Cave Automated Virtual = Environment)
UYZUIAMAST OTTICGT «.vvveevvieeiiiieesitieesitee et e ettt e e e e b e s nnb e 11
Dalinmayan SISteMIET ........cuvviiiiiiiiiiiiiii e 12
TIK VR @OZIUGT ...vcvoveecviceieiee ettt 12
Sanal ger¢eklik CeSItIOTT ....ouvriviiiiiiiiieiie e 14
Saran @ErCekliK.........oiviiiiiiiiiiiiic e 15
Sarmayan GercekliK ........cociiiiiiiiiiiiiic 16
Arttirilmig gerceklik .......ooiviiiiiii 17
[k versaCAD programinin Kullanimi ............c..cevirererireriscreinerenesssnenns 18
AUOCAD Yazilimi ..ccoeiiiiiiiiiiii 20
Go0gle SKEtChUP 6 PrO........ccoveiiiieciecc et 20
Konumsal modelleme ve Kapsami............covviiiiiieiiniiiiciicc e 21
Dijital yiikseKITK Modeli............cooooiiiiiiiii 22
Insansiz hava araglarinda lidar alg1lay1Cilar..............cc.ccevveecveriecrerecreiinennnns 23

Fotogrametrik goriintiilerin  birlestirilmesinde nokta bulutu(a), ylizey
modellemesi(b), ortofoto(c) ve sayisal yiikseklik modeli(d) goriintiilerinin

tiretimi (Cukurova Universitesi Kampiisii) ..........c.cccovevverrrererieecerererereennnn, 24
IHA gériintiilerinden alian verilerle olusturulan modellerin peyzaj onarim
projelerinde kullanimi (Adana, Yamanli HES sahast).........cccccooiinnnnne 25
AutoCAD c¢izimi plan goriinlis ve modelleme............cccvcviiiiiiiiiiiciinnn, 27
SketchUP ¢izimi modellemesi .........ccoooveiiiiiiiiiiie i 28
SketchUP ve lumion es zamanli calisma gorintlisli.........ccovveeriveniiienninenne 28
Lumion’dan alinmig renderler...........coooviiiiiiiiiiii e 29
VR gozliglinde sanal gortintli..........coovvereeiirieiieriicree e 30

viii



1. GIRIS

Tasarimcilar; mekansal fikirleri gelistirmek, degerlendirmek, baskalarina aktarmak
amaciyla iki boyutlu perspektif ve animasyon gibi temsili ortamlar1 tasarlayarak
baskalarina aktarmak ve ortami gorsellestirmek amaciyla yaygin olarak kullanmaktadir.
Sanal gerceklik ortami, bilgisayarlar yardimiyla yaratilmis ii¢ boyutlu simiilasyonlar ile
gercek diinyayla iliskilendirilerek, kullanicinin da bu simiilasyon ortamini 6zel aygitlar

yardimiyla denetleyebildigi ortamlar olarak tanimlamaktadir (Kayapa ve Tong 2011).

Giiniimiizde teknolojinin ilerlemesi ile birgok alanda teknolojik cihazlar ortaya ¢ikmis
ve yayginlasmistir. Bu cihazlarin internet ile kullanimi, bilgi paylagiminin artmasi,
insanlarin bu bilgilere kolayca ulagsmasi ve gerceklestirilecek islemlerin siireclerini daha
da kolay hale getirmistir. Bu siirecte ortaya c¢ikan ti¢ boyutlu gorsellerin ve reel
gerceklik teknolojisinin ortam olugmasini gerceklestiren yenilik¢i bir teknoloji olarak
artirtlmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisinin basta reel ortamlarda birebir
gercegin i¢indeymissin hissi vermesi, goriilmemis bir deneyim olusturma, bilgide
kolayliklar yapma gibi her alanda yardimi bulunmaktadir. Bu nedenle tip alanlarinda,
miihendislikte, reklam, tanitim vb. gibi birgok sektdrde ihtiya¢ duyulan ve kullanilan bu
teknoloji peyzaj mimarligimin temel konularindan biri olma yolunda hizlica

ilerlemektedir (Demirezen 2019).

Teknolojinin  gelismesi bilgisayarlarin  tasarim  siirecinde yer almasi, tasarim
ortamlarindaki tiretim tekniklerinde sayisal degisimi getirmistir. Ortaya ¢ikan bu
degisimlerle beraber olusturulan tasarimlar i¢in hangi yontem, yazilimlar ve donanimlar
kullanildig1 merak konusu olup 6nem kazanmistir. Kullanilan bu yazilim ve donanimlar
ile is kolaylig1 saglamasi ve alim giicli noktasinda daha genis bir kitleye ulasilmast ve

soyut tasarim olanaklarinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir (Sekerci 2017).

Multimedya teknolojisi, bilgisayar ag1 teknolojisi ve diger bilgi teknolojileri, cagdas
peyzaj tasariminin vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir. Bilgi teknolojisinin
kullanimi1 ve peyzajin bilgi ifadesinden insanlar, peyzajin verimliligi ve piiriizsiizliigline

dair kapsamli izlenimi hissederler. Su anda en yaygin kullanilan CAD yazilim1 olarak,



zengin ¢izim ve diizenleme islevlerine sahip ve kullanic1 dostu arayiizii ile rahat ¢alisma
saglamaktadir. Ozellikle, bigok yazilim g¢esitli diizenleme arayiizleri ve araglari
saglamakta ve ActiveX Automation programin tasarim arayiiziinii destekleyerek 3D

modelleme ve goriintii isleme islevini yerine getirebilmektedir (Du 2022).

Bilgisayar donaniminin tasarim, planlama ve sunum gibi bir¢ok imkani tagimasi,
tasarimda yeni firsatlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu firsatlarin ortaya ¢ikmasina
zemin hazirlayan faktorler, Ogrencilerin ve tasarimcilarin  geleneksel sunum
bicimlerinden uzaklagmasina, sayilarinin hizla artmasina ve siirekli kendini
yenileyebilen bilgisayar destekli tasarim programlarina yonelmelerine neden olmaktadir

(Bingd! vd. 2020).

Peyzaj teorisi arastirmast ve uygulamasinda ilk gelismeler, peyzaj mimarhig
Ogretiminde biiyiik potansiyel gosteren iic ana yazilim sanal gergeklik teknolojisi,
AutoCAD, SketchUP ve lumion ile birlikte uygulanan bir simiilasyon ve modelleme
yazilim sistemi sayesinde elde edilmistir. Bu yazilim sistemi, tasarimcinin ¢alisma
stiresini ve baskisini azaltmanin yani sira, hayal giiclinii de harekete gegirmeye yardimci

olmaktadir (Li at al. 2018).

Peyzaj mimarlig1 gibi tasarim disiplinlerinde VR kullaniminin aragtirma ve egitim
yonlerinin ortak oldugu goriiliir. Bu nedenle, gorsellestirme araglarinin kullaniminin
artmasiyla birlikte, VR teknolojisinin bu alanlarda da kullanomin arttig1
gozlemlenmektedir. Bu baglamda, peyzaj mimarli§i ve cevre planlamasi i¢in VR
kullanimiyla ilgili yapilan caligmalar ve uygulanan gorsel arastirma ydntemleri
incelendiginde, bu teknolojinin disiplinler aras1 bir yaklasimla benimsenmesi gerektigi
diisiiniilmektedir. Bu sayede farkli alanlarda kullanilan goérsel ¢alismalar daha kapsamli

bir sekilde yapilabilecek ve daha dogru kararlar alinabilecektir (Portman at al. 2015).

Sanal gercgeklik teknolojisinin ortaya ¢ikmasi, beraberinde ¢esitli donanim ve yazilimlari
getirmesi, yeni teknolojilerin etkisi, son yillarda yapilan ¢alismalar ile ortaya
konulmustur. Bu teknolojinin insanlarin mekana yeni bir yaklagimla goérmesini

saglayarak farkli tasarimlar ortaya ¢ikarma secenegi sunmustur. Ayrica tasarimda ortaya



¢ikan sorunu en kisa siirede gormeye ve ¢oziim yolu bulmay1 saglamaktadir. Bu yiizden
sanal gerceklik teknolojisi hem tasarim alaninda hem de tasarim egitiminde de 6nemli

gelismelerden biri olmustur.

Bu c¢alismada peyzaj mimarlig1r disiplininde sanal gerceklik boyutuyla mekanin
tasarlanasinin gilinlimiizdeki olanaklar1 arastirilmistir. Sanal gerceklik c¢ercevesinde
tasarimin gorsellestirilmesinde yeni boyutlarin ve sunum sekillerinin projelere nasil

eklemlenecegi arastirilmistir.



2. LITERATUR OZETIi

Demirezen (2019) “Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojisinin Turizm
Sektdriinde Kullanilabilirligi Uzerine Bir Literatiir Taramas1” adli eserinde giiniimiizde
teknolojinin gelismesi ile ortaya ¢ikan telefonlar, tabletler, bilgisayarlar, ¢ok boyutlu
gorsel-igitsel cihazlar, vb. yeni aletler ve uygulamalarin internet ile birleserek daha da
gelismis ve gercek gibi goriinen sanal ortamlarin olugmasi iizerine gelismeleri

irdelemistir.

Olgun ve Yilmaz (2014) “Peyzaj Mimarliginda Bilgisayar Destekli Tasarim ve Tasarim
Asamalar1” adli ¢alismasinda bilgi teknolojilerinin hizli bir sekilde gelisme gosterdigi
ylizyilimizda, bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinda da biiyiik gelismeler yasandigi

lizerine inceleme yapmistir.

Sahin ve Onder (2008) “Peyzaj Mimarhigi Tasarim Siirecinde Bilgisayar Kullanim
Olanaklarinin Alanya Atatiitk Parki Orneginde irdelenmesi” adli calismasinda peyzaj
mimarlig: tasarim stirecinde teknolojik olanaklardan biri olan bilgisayar destekli tasarim
ile hem zamandan tasarruf edilmekte hem de daha etkin ¢ozlimlere ulasildigini savunan

calisma dergisinden irdelenmistir.

Berberoglu ve Cilek (2019) “Peyzaj Mimarliginda Konumsal Bilgi Teknolojilerinin
Kullanim1” adli eserinde giiniimiizde artan veri kaynaklarinin sistematik bir sekilde
toplanarak depolanmasi, uygun ortamlarda islenmesi ve kullanicilar icin bilgiye

doniismesi iizerine yaptig1 ¢aligmasi incelenmistir.

Ferhat (2016) “Dijital Diinyanin Gergekligi, Ger¢ek Diinyanin Sanalligi Bir Dijital
Medya Uriinii Olarak Sanal Gergeklik” adli c¢alismasinda medyada gercekligin ici

bosaltilarak yaratilan yapay bir ortamin gergegin yerini aldigini savunmustur.

Sekerci (2017) “Sanal Gergeklik Kavraminin Tarihgesi” adli ¢aligmasinda son yillarda

egitimden sagliga, mimariden ingaat alanina, organizasyondan eglenceye kadar bir¢ok



alanda sanallik kelimesinin var olmayan ancak varligi sanilarla kabul edildigini

savundugu calismasi irdelenmistir.

Yigiter (1998) “Cografi Bilgi Sistemlerinin Sehir Planlama Siirecinde Kullanimi:
Burgazada Ornek Alaninda Koruma Amacli imar Plani Bilgi Sistemi Tasarimi” adli
eserinde Cografi Bilgi Sistemleri’nin sehir planlama siirecindeki kullanim olanaklarini

ortaya koyan ¢alismasi irdelenmistir.

Kayapa ve Tong (2011) “Sanal Gergeklik Ortaminda Alg1” adli eserinde sanal gerceklik
ortamlarinin tasarimeilar tarafindan kullanilmaya baslanildig: 6zellikle derinlik algisinin

gercek evrenin tiglincli boyutunun gorsel algisidir dedigi ¢alismasi irdelenmistir.

Kartelli (2022) “Diizenli Video Arasindaki Teknik-Estetik Farklarin Karsilastiriimasi:
Ornek Bir Sanal Gergeklik Projesi Olusturulmas:” adl1 eserinde 360° cekilen videolarin

sanal gerceklik sistemleri ile projeler ortaya koydugu calismalar1 incelenmistir.

Bingdl, Yiicedag ve Kaya (2020) “Peyzaj Mimarligi Ogrencilerinin Bilgisayar Destekli
Tasarim Programlar1 Uzerine Goriisleri: Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi
Ornegi” adli eserinde giiniimiizde gok yonlii bilgisayar destekli tasarim programlari
zorunlu hale geldigini ve bilgisayar destekli tasarim programlarinin peyzaj mimarligi
boliim 6grencileri tarafindan nasil kullamildig1 ve proje ¢alismalar lizerine etkilerini

arastirdig1 calismasi incelenmistir.

Alkan ve Ozfidan (2016) “Tasinmaz Degerlemesine Yonelik Cografi Bilgi Sistemi
Tasarimi ve Uygulamasi” adli c¢alismasinda cografi bilgi sistemi teknolojisinden
yararlanarak verilerin toplanmasi, analiz edilmesi, sorgulanmasi ve kullaniciya
sunulmasi ile giinimiizde olduk¢a aktif kullanildigin1 savundugu c¢alismasi

incelenmistir.

As (2019) “Saran Mimari Yazilim ve Teknolojilerinin Kiiltiirel Mirasi Koruma

Calismalarinda Kullanimi1” adli eserinde tarihi g¢evrelerin Sanal Gergeklik (VR) ve



Arttirilmis Gergeklik (AR) yontemiyle gorsellestirilmesi ¢ergevesi igerisinde, interaktif
mimari gorsellestirme yazilimlarinin ve tekniklerinin arkeoloji alani caligmalarinda

kullanimi incelenmistir.

Tore (2010) “Sanal Gergeklik ve Mimari Koruma” adli ¢alismasinda sanal gergekligin

mimari korumaya sunum ve anlatim baglamindaki etkisi incelenmistir.

Sekerci (2017) “Sanal Gergekligin I¢ Mimarlik Egitimine Etkisi” adli eserinde hem
tasarim alan1 hem de tasarim egitiminde yasanan sorunlarin ¢dziimiinde sanal gerceklik

teknolojinin sagladig1 olanaklar incelemistir.

Song at al. (2018) “Virtual Reality (VR) Technology and Landscape Architecture” adli
eserinde VR teknolojisini peyzaj tasarimi alanina uygulamak igin sonsuz firsatlarin
oldugunu ve tasarimcilarin bu teknolojiyi kullanarak, miisterilerin deneyimlemesi i¢in

hizli ve gorsel olarak peyzaj sahneleri olusturabildiklerini irdelemistir.

Ball at al. (2008) “Virtual Reality for Mutual Understanding in Landscape Planning”
adli eserinde peyzaj planlamasinda VR kullaniminin artmasindaki 6nemini anlatan

caligmas1 incelenmistir.

Du (2022) “Application of CAD Aided Intelligent Technology in Landscape Design”
adli eserinde multimedya teknolojisi, bilgisayar agi teknolojisi ve diger bilgi
teknolojilerinin, ¢agdas peyzaj tasariminin vazgegilmez bir pargas: halinde oldugunu

aciklayan calismasi incelenmistir.

Portman (2015) “To go where no man has gone before: Virtual reality in architecture,
landscape architecture and environmental planning” adli ¢alismasinda mimarlik, peyzaj
mimarligt ve ¢evre planlamasi i¢cin VR kullanimimin erisilemeyen gergeklerin

gosterildigini agiklayan eserinden esinlenilmistir.



Li (2017) “Research on the Application of Virtual Reality Technology in Landscape
Design Teaching” adli eserinde peyzaj Ogretiminde bilgisayar sanal gerceklik

teknolojisinin uygulanmast lizerine incelenmistir.



3. MATERYAL VE METOT

Bu bolimde calisma konusu kapsaminda kullanilan materyal olarak, sanal gerceklik

kapsaminda kullanilan ekipmanlar ve sanal gergeklik tasarim siire¢leri irdelenmistir.

3.1 Materyal

Bu c¢aligmanin ana materyalini peyzaj mimarlifinda sanal gercekligin kullanimi
olusturmaktadir. Peyzaj mimarhiginda sanal gercekligin Onemini vurgulamay1
amaglayan bu calismada; bilgisayarlarin genel tanimi, sanal gergeklik, sanal gergeklik
ortamlari, sanal gerceklik donanimi, sanal gerceklik gozliikkleri (VR gozliigli), peyzaj
mimarhiginda bilgisayarin yeri, peyzaj mimarliginda kullanilan bilgisayar yazilimlari,
cografi bilgi sistemleri (CBS), radar verilerinin kullanimi, lidar goriintiileri ile 3B
iiretilmesi ile daha dnceden bu ¢alisma konusuyla ilgili 6nceden yazilmis makaleler, tez,

bildiri ve kitaplardan yararlanilmistir.

3.2 Metot

Yapilan bu arastirma konusunda yontem olarak analizler, senteze dayali peyzaj
aragtirmalar1, veri toplama gibi analizler yapilmigtir. Calisma kapsaminda oncelikli
olarak konuyla ilgili literatiir taramasi arastirilmi; peyzaj mimarliginda sanal
gercekligin gercek ile bagdastirilmasinin ve tasarim asamasinda bir 6n veri olarak
sunulmasinin 6nemini vurgulamay1 amaglanarak arastirmanin temel igerigini olusturan
peyzaj mimarliginda; sanal gercekligin algisi, bilgisayarlarin genel tanimi, bilgisayar
destekli tasarim, sanal gerceklik gozlikleri, sanal gergeklik donanimi, peyzaj
mimarliginda kullanilan bilgisayar yazilimlari, peyzaj mimarliginda bilgisayarin yeri,
bilgisayar ortaminda kullanilan gorsellestirme programlari, cografi bilgi sistemleri
aracilig@i ile verilerin elde edilmesi, kentsel modelleme ornekleri irdelenerek peyzaj
mimarligindaki 6nemi vurgulanmistir. Daha sonra elde edilen veriler peyzaj
mimarliginda sanal gergekligin gercek ile bagdastiriimasi kapsaminda son asama olarak

degerlendirilmis ve peyzaj mimarlig1 alaninda irdelenmistir.



4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde sanal gercekligin kullanim alanlar1 ve yontemleri arastirilmig, bu arag ve
yontemlerin peyzaj mimarlig1 disiplininde kullanilabilirligi degerlendirilmistir. Bu
kapsamda bulgular asagida belirtilen basliklar halinde sistematik olarak irdelenmistir.
Sanal gergeklik, sanal gerceklik ortamlari, sanal ger¢eklik donanimi, sanal gerceklik
sistemleri, sanal gergeklik gozliikleri (VR), sistem olarak sanal gergeklik, peyzaj
mimarlhiginda bilgisayarin yeri, peyzaj mimarliginda kullanilan bilgisayar yazilimlari,
cografi bilgi sistemleri (CBS), radar verilerinin kullanimi, lidar goriintiileri ile 3B

tiretilmesi, radar verilerinin kullanimi ve Stereo goriintiilerin kullanimi arastirilmistir.

4.1 Sanal Gergeklik

Bilisim alaninda gerceklesen atilimlarin etkisi ile 1980 ve sonrasi bireylerin sahsi
bilgisayarlarin1 kullanmastyla bilgilerin saklanmasi, depolanmasi, giivenlikli olmas1 gibi
degismeler ortaya ¢ikmistir. Bu kadar hizli gelisen bilisimin peyzaj mimarlig1 gibi bilim
dallarinda eski araglar yerine yeni araglar ortaya ¢ikmis olmasi bilgi toplamada tasarim
yapim agamasinda bunlarin programlanmasi gibi birgok yerde kullanimi bulunmaktadir.
Sanal Gergeklik temelinde mekansal verilerle ger¢ek zaman arasinda etkilesim saglayan
uygulamalarin gerceklestirme deneyimi sunma olgusunun gelisimini ve evrelerini ifade
eden bir terimdir. Dolayisiyla var olan yasam uzantilarinin reel bir gergeklik iizerine

ifade edilebildigi bir yer algilanmaktadir (T6re 2010).

Manzaralar, karmagsikligin bir kismmin mekanin niteliklerinden ve anlamlarindan
kaynaklandig1 3B ortamlardir. Bununla birlikte, peyzaj planlamasinda VR kullanimina
iliskin neredeyse tiim g¢abalar, peyzajin tamamen niteliksel yonlerini iletmeye
odaklanmas1 ve baska yerlerde peyzaj planlamasinda artan bir 6énem diizeyine sahip
olmasi beklenen bir alandir, ancak gercekten etkili olacaksa, niteliksel veya yumusak
sanal gerceklik simiilasyonlarinda daha fazla dikkate alinmas1 gerekecektir (Ball at al.

2008).



4.2 Sanal Gergeklik Ortamlar

Sanal gerceklik sistemlerini bir mekan veya ortam olarak algiladigimizda, basta
bilgisayar sistemlerinden ¢ok sanal gerceklik sistemleri ile yapilan canlandirmalar ile
kullanicilarin tasarimda, c¢evre yonetiminde ve iiretimlerde nasil kullanildigidir (Sekil

3.1).

Yapr olarak 3 farkl karakteristigi vardir (Tore 2010).
o Etkilesim,
e Mekansallik,

e Gergek zamanlilik.

I GERCEKLIK - SANAL GERCEKLIK I

I — —

| Gergek Cevre ' |GelistirilmisGefceklik' | Gelistirilmis Sanallik I | Sanal Gergeklik .

2 o

Sekil 4.1 Gergeklik-Sanal gerceklik ve devamliligi

Gergeklik ile sanallig1 inceledigimiz zaman, sanal gerceklikte kullanicinin gergeklikten
tamamen soyutlandigi her seyin yapay oldugu bir durum bulunmaktadir. Bir 6rnek
verecek olursak, herhangi bir video goriintiisii iizerine reel bir gortintii bindirildigi bir
gorsel ile, bir araba motorunun tamir edilirken bir taraftan 3 boyutlu semasin
inceleyebilmek ya da almayi1 diislindiigiiniiz bir koltugun, avizenin veya televizyonun

evinizde nasil durdugunu gérmek miimkiin olabilmektedir.
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4.3 Sanal Gerceklik Donanimi

Sanal gerceklik sistemleri, sanal diinyadaki kullanicilara yonlendirdikleri yapay
uyarilarla fiziksel olarak da etkilesim kurmalarini saglamaktadir. Etkilesimi sadece
gorsel ve isitsel duyularla algilamak degil aym1 zamanda dokunsal, koku ve tat gibi
duyular araciligr ile olabilmektedir. Bu hisleri olusturmak igin tasarlanmig olan tiim
bedeni kaplayan 6zel kiyafet ve eldivenler, kullanicinin yaptigi hareketleri sistemin
algilayabilmesi hem de sistemden gelen uyarilar1 kullanicinin algilamasini saglayan
algilayicilar ve uyaricilar vardir. Bu uyarict sistemler “Sanal Gergeklik Donanimi”

olarak tanimlanmaktadir (Ferhat 2016).

4.4 Sanal Gergeklik Sistemleri

Sanal gergeklik sistemleri bilgisayar yazilimlarindan, girdi, ¢ikti gibi birimlerden,
bilgiden ve gercek zamani destekleyen bilgisayar donanimlarindan olusmaktadir.
Sunduklart kaliteli gorseller, fotografik ya da gorsellestirme, canlandirma gibi farkli
sekillerde sanal gercekligi siniflandirmak miimkiindiir. Sanal gergekligin olusturdugu
algi ile gercekte goriinen ¢evre algisinin yerine gegmesine gore ele alindiginda dalinan,
dalinmayan veya gelistirilmis gergeklik olarak siniflandirilabilir (Sekil 3.2, Sekil 3.3)
(Tore 2010).

Sekil 4.2 Dalinan sistemlere bir CAVE (Cave Automated Virtual Environment)
uygulamasi 6rnegi
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Sekil 4.3 Dalinmayan sistemler

4.5 Sanal Gergeklik Gozliikleri (VR gozliigii)

flk sanal gergeklik gozliigiiniin temeli eglence sektorii icin Nintendo firmasinin
piyasaya 1995 yilinda siirdiigii Virtual Boy adl iiriinle atilmistir (Sekil 3.4). Nintendo
firmasinin kendi oyun konsollar1 i¢in tasarlamis oldugu 3 boyutlu portatif bir gozliiktiir.
Birgogu farkli firmalarin {iriinii gelistirme ¢alismalarinin Onciisii niteligindedir. Her ne
kadar Nintendo sirketi i¢in basarisiz bir girisim olarak kabul edilse de Virtual Boy bir
sonraki gergeklik ¢aligmalart i¢in temel olmustur (Ferhat 2016).

Sekil 4.4 ik VR gozliigii
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Sanal gergeklik ortami, 3D simiilasyon igerisinde sayisal ortamlarda yaratilan ve gercek
diinyayla iligkili bir durumun olugmasi, duyusal olarak ortami algilayip deneyimlemesi,
mekanin igerisinde bulunma ve o0 ortamda yaptig1 eylemleri algilamasi ile tasarimciya
bir duyusal doniis saglamasi tasarimciya o slireg igerisinde yeni potansiyeller

sunmaktadir (As 2019).

Sanal gerceklik teknolojisi (VR) olarak adlandirilan teknoloji aslinda her tiirli 6zel
cihaz ve bilgisayar tarafindan olusturulan simiilasyon ortamini ifade eder. Kullanicilar
sanal ortama yerlestirildiginde sanki bizzat olay yerindeymisler gibi oluyor. Dolayisiyla
sanal gerceklik teknolojisinin aslinda insan ve ¢evre arasindaki dogal etkilesimi
gerceklestirmeye yonelik bir tiir teknoloji oldugu soylenebilir. Giiniimiizde sanal
gerceklik teknolojisi, eglence, askeriye, imalat, dijital miize, mimari tasarim, saglik
sigortasi, havacilik 6zel ekipmani, i¢ tasarim ve diger alanlarda uygulanmaktadir (Li at

al. 2018).

Diger egitim avantajlarinin yani sira VR teknolojisi, Ogrencilerin soyut fikirleri
gorsellestirmelerine, anlamalarin1 gelistirmek i¢in fenomenleri orneklemelerine, bir
sistemdeki degiskenler arasindaki dinamik etkilesimleri gorsellestirmelerine ve

kullanicilara farkli iggdriiler saglamalarina olanak tanir. (Kartelli 2022).

Sanal gerceklik, bilgisayar yazilimlarimin gelismesiyle birlikte bazi yazilim ve
donanimlar ile sanal ortamda ii¢ boyutlu deneyim yasandig1 uygulamalar olarak bilinir.
Gelisen bu teknolojinin bilimden sagliga, mimariden insaat alanina, satis pazarlama ve
organizasyondan eglenceye kadar bir¢ok alanda yer almakta ve beraberinde yeni

yaklagimlar1 getirmektedir (Sekerci 2018).

4.5.1 Manzara sahnesinde VR teknolojisinin uygulanmasi

VR teknolojisinin 6nemli 6zelliklerinden biri, "gergek diinyada olmanin" siiriikleyici
hissini yaratmasidir. Kullanicilar ve bilgisayarlar arasindaki etkilesim sayesinde,

kullanicilar sanal ortamin varligin1 gergcekten deneyimleyebilirler. VR teknolojisinin bu

13



ozelligi, peyzaj tasariminda yaygin olarak kullanilmaktadir. Sanal ger¢eklik teknolojisi,
manzara sahnesini dogrudan bilgisayar sisteminde olusturmak i¢in kullanilir. Ardindan,
ilgili donanim ¢ikis ekipmanmi aracilifiyla, kullanicilar sanki bir manzara
sahnesindeymis gibi bir etki elde edebilirler. Peyzaj sahne yapiminda VR teknolojisinin
uygulanmasi, kullanicilarin tamamlanmamis peyzaj tasarimi deneyimini artirir ve
tasarimcinin tasarimi kullanicilara sergilemesi i¢in yeni bir yol yaratir (Song at al.

2018).

4.6 Sanal Gerceklik Cesitleri

VR teknolojisi tarafindan olusturulan sanal ger¢eklik manzarasi, iki boyutlu eskizlerin
sinirlamasint ortadan kaldirabilir. Bu arada, bilgisayarin hizli gorsel geri bildirimi,
tasarimcilarin  ugup giden ilhami yakalamalarma, yeni fikirler ve konseptler
yaratmalarina olanak tanir. Sanal gergeklik sisteminin kullanimi, bize tasarim
becerilerini ve performans becerilerini bagimsiz olarak gelistirme sansi veren makinenin
ifade giicliniin yardimiyla ¢izim becerilerini yapiyla birlestirmektir, boylece tasarimin
gelisimi kisitlanmayacaktir. Bu sebeple Sanal gergeklik teknolojisinin dijital tasarima,
peyzaj mimarliina yeni bir estetik bakis agis1 saglayarak, tasarim ve modellemeye yeni

bir canlilik katmaktadir (Li at al. 2018).

Sanal gergeklik ¢esitleri saran gerceklik, sarmayan gergeklik artirilmis gergeklik olmak

lizere 3 ana baglikta incelenmistir (Sekil 3.5).

Sekil 4.5 Sanal gerceklik ¢esitleri
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4.6.1 Saran gerceklik sistemi

Kullaniciy1 ortamin igine alarak sanki igindeymis gibi hissettiren bu sistem kullaniciya
farkli bir deneyim sunmaktadir (Sekil 3.6). Kullanici gergekte cybergear denilen
monitorii data eldiveni, giysi, kask ve kulaklig1 takarak projeksiyon sistemleri yardimi
ile duvara yansitilmasi ve ortaya ¢ikan goriintiilerin kullaniciyr dis diinyadan kopararak
tamamen bir {i¢ boyutlu sanal alemin igine sokmasi ve objeler ile etkilesimde

bulunmasi, sesleri duymasi kullaniciy1 i¢cine hapsetmektedir (Sekerci 2018).

Sekil 4.6 Saran gercgeklik

4.6.2 Sarmayan gerceklik sistemleri

Teknik olarak saran gerceklik ile ayni yazilim tekniklerine sahip olup sunulan sanal
ortamin, saran sistemin 6zelliginin tam aksine sadece ekran yardimiyla sanal gerceklik
donanimlarinin destegi ile etkilesim saglayabilir (Sekil 3.7). Bu sistemde kullanict
mekanin iginde degil projeksiyon perdesinin karsisinda yakin bir konumda durmakta

olup bilgisayar bu kullanicinin iz diisiim hareketleri ile takip etmektedir (Sekerci 2018).
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Sekil 4.7 Sarmayan gercgeklik

4.6.3 Arttirllmis gerceklik sistemleri

Sanal gerceklik kullanicinin bilgisayar ortaminda boyutlandirmasi hazirlanmis bir
mekanin igerisinde gezinebildigi ve farkli bakis acilariyla ortami gorebilmesi
deneyimleyebilmesi olarak tanimlanir (Sekil 3.8). Gergek ortamdan tamamen bagimsiz
bir ortam sunmaktadir. Bilgisayar sistemleriyle olusturulmus verilerin ses, video, imaj
gibi algilayabildigimiz verileri var olan bir ortam iizerine gakistirmasiyla olusturulur.
Sanal gercekligin bir varyasyonu olan artirilmis gergeklik, sanallik ve gergeklik
arasmdaki bagin bilisim teknolojilerinde artirilmig gerceklik olarak anilmaktadir. Insan
ile makine arasindaki etkilesimi artirmak icin gelistirilmis bir ara yilizdiir denilebilir.
Artirilmis ile sanal gergekligin arasindaki farka baktigimizda artirilmis gerceklik, gercek

diinya ile sanal objelerin birbirleriyle bagdastirilmasina izin vermesidir (Sekerci 2018).
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Sekil 4.8 Arttirllmis gerceklik

4.7 Bilgisayarlarin Genel Tanim

Tasarlandig1 giinden beri farkli tanimlar1 yapabilen bilgisayar aygitinin kullanicilar
tarafindan aldig1 aritmetik verileri ve dogrusal islemleri yapabilen, bu islemlerin
sonucunu depolayabilen bir elektronik aygit olarak yapilmaktadir. Temel islem olarak
yaptig1 verileri islemesi, saklamasi ve bunun ¢iktisini almasidir. Yazilimlar sayesinde
caligmasi, elektronik bir aygit olarak bu islemleri yapmasi gibi temel 6zelliklere sahip
olmasi giiniimiizde hem gorsel hem de isitsel anlamda bu aygitin bir¢ok islem yapma
yetenegine sahip bir aygit haline gelmistir. Ornek olarak aligveris yapmak, resim
cizmek, yazi yazmak vb. gibi bir¢cok gorevi yapmasi normal bir hale gelmistir (Sahin ve

Onder 2008).

4.8 Bilgisayar Destekli Tasarim

Bilgisayar destekli tasarim sistemleri 1964 yilindan sonra diinyada ilk kez kullanilmaya
baslanmistir (Sekil 3.9). Bir¢ok tasarim 1964 yilindan beri yazilimlar1 yazilmis ve
gelistirilmistir. Bilgisayar destekli tasarim sistemlerini 6zel ve farkli kilan bu isler igin
0zel olarak tasarlanmis olmasi mimaride, makine miihendisliginde, reklamcilikta,
haritacilikta ve tip alanlar1 gibi bircok meslek guruplarinda kullanima sunulmus ve bu
meslek gruplarina yanit verecek bigimde tasarlanmistir. Birgok farkli isimlerle tasarim

programlar1 gelistirilmistir. {lk ortaya ¢ikan tasarim yazilimli program olan VersaCAD
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madencilik bolimiinde yiizey tasarimciligina yonelik MOSS yazilimlarindan da
bahsedilir. Ulkemizde BDT yazilimlar1 ilk 1985 yilinda AutoCAD yazilimi ile biiyiik
bir ilgi baglamistir. Kullanimindaki basarisi, liniversitelerde verilen derslerin, fuarlarda
yaptig1 islerin sergilenmesi ile ililkemizde de tanitimi yapilmasiyla kisa siirede {in
kazanmis ve yayginlasmaya baslamustir. Ik baslarda BDT yazilimlarini satan firmalarin
sadece kendi calisanlar tarafindan egitim verilirken sonrasinda bir¢ok iiniversitenin,
meslek odalarmin is birligi i¢inde ¢alismalariyla yayginlasmistir. Bunun sonucunda
meslek odalar ¢esitli kurslar diizenlemesi, ¢esitli liniversitelerde kendi calisanlarini
yetistirmek ve lisansiisti seviyede BDT dersleri vererek egitime katkida

bulunmaktadirlar (Sahin ve Onder 2008).

Sekil 4.9 Ilk versacad programimin kullanimi

Karadag (2002)’ a gore, “bilgisayar destekli tasarimlar 6nce iki boyutlu ¢izim olarak
baslamis, sonra ii¢ boyutlu modelleme ile gelisim gdstermis, bu modellemeye renk,
doku, yiizey katilarak zenginlestirilmis, hareketli gorsellestirme (animasyon) ile devam
etmis ve sonugta uzman sistemler gibi yapay zekd kullanimi ile bu gelisim” devam
etmistir. Son olarak sanal gerceklik ile dzellikle icinde gezilebilen, hissedilen bilgisayar

teknolojisinin gelismesi ile en iist diizeylere ulagmistir (Olgun ve Yilmaz 2014).
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4.9 Peyzaj Mimarhginda Bilgisayarin Yeri

Mimari tasarimlarda yeni yontemlerin olusmasi, tasarim araci olarak bilgisayarlarin
ortaya c¢ikmasi, bu durumun mimari bilgi tiiriinlin bilgisayar beceri cesitliligini
beraberinde getirmistir. Kagit iizerinde ¢izilen tasarimlarin yerine artik bilgisayar
destekli tasarimlarin yaratmasina yazi, ¢izim i¢in kullanilan arag gereglerin yerine
sayisal verilerle calisan bilgisayarlarin almasiyla yeni bir diinyaya girisim saglanmigtir

(Bingol vd. 2020).

4.10 Peyzaj Mimarhginda Kullanilan Bilgisayar Yazilimlar:

Bilgisayar: peyzaj mimarliginda, planlama ve tasarim ¢aligsmalarinda baska bir sekilde
kullanmak miimkiindiir. Sehirler tiim ¢aligmalarda (mimari projeler, meydanlar, parklar,
bahgeler, kent mobilyalar1 vb. gibi tiim yapisal detaylar) bilgisayarlar kullanilarak farkli
yazilimlar kullanilabilmektedir. Tasarimsal olarak bakildiginda olusturulmus yazilimlar
bilgisayar destekli yazilimlardir. Tasarim ve ¢izim asamasinda bu programlar
tasarimciya ¢izim siiresini azaltarak kalan silireyi tasarima ayirmasina, ¢izimler sirasinda
komutlar yardimiyla hem daha hassas hem de daha hizli ¢izimler yapmaya, isaret,
tarama ve yazi gibi segenekleri kullanarak sunumda farkli teknikler kullanmasina olanak
saglama ve istenilen olcekte cikti alabilmek, yapilan tasarim ile canlandirma ve
simiilasyonlar yapabilmek, ¢izilen bu projelerin kesif-metrajin1 ¢ikartmasi ve raporu

hazirlanmas gibi bir ¢ok avantaj sunmaktadir (Sahin ve Onder 2008).

Diinyaca bilinen ve en ¢ok kullanilan yazilim programi olan AutoCAD (Sekil 3.10)
yazilimi ¢izilen tasarimlar1 dosya formatinda ¢ikaran bir yazilim programidir. Farkli
meslek gruplari icerisinde binlerce farkli uygulamaya sahip olmasi ve bu uygulamalari
lisans programiyla yazilimlarimi yazmistir. Ayrica peyzaj mimarligi alaninda en ¢ok
kullanilan uygulamalardan iki tanesi olan Landscape ve Landcadd peyzaj alaninda farkli

malzemeler kullanan bir meslek disiplinidir (Sahin ve Onder 2008).
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Tasarim gelistirmek i¢in kullanilan bir diger program SketchUp, 2001 yilinda hizli bir
yiikselis gostererek internet yazilimi alaninda lider olan Google sirketinin bu programi

satin almas1 ve SketchUp 6 Pro (Sekil 3.11) ismi ile internet sayfasindan 6zellikleri

kisitlanmus bir bigimde iicretsiz indirilebilmektedir (Sahin ve Onder 2008).

lo®ne/ *®0e.

X [Ine ®I/ @0
RACH <om[@-~:

Sekil 4.11 Google SketchUp 6 Pro

4.11 Cografi Bilgi Sistemleri (CBS)

Son yillarda gelisen bilgisayar teknolojisinin ve bilgi sistemlerinin CBS sistemlerine
entegre edilerek tasimmaz deger haritalarinin iiretilmesini miimkiin kilan, bdylece

kullanici isteklerine hizli bir sekilde karar vererek alim-satim bdlgelerinin tespiti, uygun
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yer analizinin yapilmasi ve konumsal analizlerin yapilmasina olanak saglamistir (Sekil

3.12) (Alkan ve Ozfidan 2016).

Uzaktan Algilama |

BS konumsal analizler Dinamik sistem
Vector ¢akigtirma similasyonu
Raster anabigl APls—COM
Kartografik modelieme * Phyton
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Sekil 4.12 Konumsal modelleme ve kapsami

CBS bilgisayar teknolojisine bagli olarak ortaya ¢ikmis ve 6zellikle 1960 yillarindan
sonra taninmaya ve kullanilmaya baslanmis, 1970’lere gelindiginde ve teknolojinin
ilerlemesi ile goriinti  isleme ve uzaktan algilama sistemleriyle gelismeler
kaydedilmistir. Ozellikle veri isleme ve uzaktan algilama 6zelligi ile goriilen teknolojik
patlama ile CBS uygulamalarinda stirekli bir gelisme, CBS’lerin ticari agidan da
uygulanabilirligi saglanmistir. Birgok iletisim sistemi, veri tiirleri sayisi, cografi alan ve
modelleme gibi analitik yetenek acisindan smirliyken, uygulanabilirligi goériilmeyen

bir¢ok islem bugiin CBS ile ger¢eklestirilmektedir (Yigiter 1998).

4.12 Radar Verilerinin Kullanim Alanlar1

Glinimiiz teknolojisine gore hizla artmakta ve gelismekte olan uzaktan algima
sistemleri veri toplama, aktarma gibi birgok ozellige sahip yeni uydular yer almaya
baslamistir. Ortaya ¢ikan bu sistemler aktif ve pasif olarak ikiye ayrilmaktadir. Aktif
algilayicilar kendi enerjisini kullanarak objeleri gozetlerken, pasif algilayicilar farklh

enerji kaynaklarina ihtiya¢ duyarlar (Berberoglu ve Cilek 2019).
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Radar sensorleri, bitki oOrtiisiinii veya nesnelerin yapisint hacimsel bir sekilde onu
karakterize etme ve alanlardan goriintiiler iiretme yeteneginden Gtiirli biyogesitlilik

analizleri igin ilgi odakl araglar haline gelmistir (Sekil 3.13).

Sekil 4.13 Dijital yiikseklik modeli

4.13 Lidar Géoriintiileri ile 3B Uretilmesi

Lidar teknolojisi objelerin dijital ortamlarda goriintiillenmesi ve 3 boyutlu olarak
taramas1 ve modellemesinde, uzaktan algilama ile peyzaj dokusunu lazer darbeleriyle
ylizeyin uzakligini belirleyerek ne kadar siirede sinyallerin geri dondiigiinii anlamak i¢in
araziye yerlestirilir. Gonderilen lazer darbelerinin taranan nesne tizerinde saniyede
milyonlarca kez gonderildigi ve bu milyonlarca lazer darbelerinin koordinatli lazer
nokta bulutu haline doniistiiriildiigii tespit edilmistir (Sekil 3.14) (Berberoglu ve Cilek
2019).
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Sekil 4.14 Insansiz hava araclarinda lidar algilayicilar

4.14 Stereo Goruntillerinin Kullanimi

Yeni dijital araglarin ortaya ¢ikmasi ile olusan sorunlarin analizi yapilmasi, buna bir
¢Oziim bulunmasi ve bununla beraber fikirlerin daha i1yi ifade edilmesini saglamistir.
Teknolojinin gelismesiyle beraber dijital araglarin ortaya ¢ikmasi, sirali bir sekilde iki
boyuttan ii¢ boyutluya hatta dordiincii boyuta kadar gelistirilerek karar verme stirecinde
diisiincelerin kullanicilar tarafindan paylasilarak daha etkin ve hizli bir bigimde
rahatlikla ulasilabilir olmasini saglamaktir. Giiniimiiz teknolojisine baktigimizda bir¢ok
alanda gelisen teknolojinin kullanimi artmis ve gelisen teknolojinin beraberinde
getirdigi uzaktan algilama sistemi ve fotogrametri teknikleri ile {iretilen veriler
kullanilmaktadir. Giiniimiizde insansiz hava araglarin (IHA) fotogrametri teknikleri
sayesinde uzaktan algilama ile verilerin toplanmasi yapilacak arastirmalarda ve

uygulamalarda ve hatta bircok alanda yeni olanaklar sunmaktadir (Berberoglu ve Cilek
2019).

Insansiz hava araglar1 tasima kapasitelerine gore termal, multispektral, hiperspektral

kameralar ya da lidar sensorlerini icerebilmektedir. THA’lardan alman gériintiilerin
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geleneksel fotogrametrisinden ¢ok daha az bir maliyete sahip oldugu ig¢in turizm
alaninda, mimarlik alaninda, sehir planlama ve peyzaj mimarlig1 alanlarinda {i¢ boyutlu
verilerin iiretilmesi i¢in oldukca etkin bir sekilde kullanilmaktadir. {HA’lardan alinan
veriler ile olusacak tagkin risklerini oradaki bitki ortiisiinii degerlendirmek (Sekil 3.15)
ya da peyzaj tasarim siireci igin bir altlik olusturabilmek i¢in kullanilabilir (Berberoglu
ve Cilek 2019).

Sekil 4.15 Fotogrametrik goriintlilerin birlestirilmesinde nokta bulutu(a), yiizey
modellemesi(b), ortofoto(c) ve sayisal yiikseklik modeli(d) gérintilerinin
iiretimi (Cukurova Universitesi Kampiisii)

[HA’lardan %70 bindirmeli sekilde alinan goriintiiler fotogrametrik islemler sonucunda
birlestirilerek ortofotolar {iretilerek peyzaj planlama caligmalarinda altlik olarak
kullanilmaktadir. Ornek olarak HES santrali insaat sirasinda topografyadaki olusan
bozulmalar sonucu, rehabilitasyon projelendirmesinde IHA gériintiileri etkin bir sekilde
kullanilmistir (Sekil 3.16). Bu alanlarin dogaya tekrardan kazandirilmasi ve erezyon
riskinin azaltilmasi i¢in bitkilendirme yapilmasi gereken alanlar icin topografik veriler

tretilmektedir. Sekilde gosterilen alanlar igin stereo goriintiilerinden arazinin
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topografyasi olusturularak kesitler ve yiizey modelleri iiretilmistir (Berberoglu ve Cilek
2019).

Sekil 4.16 IHA goriintiilerinden alinan verilerle olusturulan modellerin peyzaj onarim
projelerinde kullanim1 (Adana, Yamanli HES sahast)

4.15 Kentsel Modelleme

Kent niifuslarindaki biiyiime ve kentsel alanlarin hizli bir bi¢cimde biiylimesi
kiiresellesmeyi beraberinde getirir. Kentlerdeki kalabaliklagmanin artmasi farkli yasam
tarzlarinin bir araya gelmesi sonucunda kentsel biiyiimedeki artis, alan kullanimlarinin
nasil kontrol edilebilecegi hakkinda ipuglart vermektedir. Duyarli kentsel modelleme
yaklagimlar1 gelecekteki kentsel formlarinin dogrusal olup olmadigini daha iyi anlamak
ve gelecekte uygun kentsel yasam alan1 olusturma konusunda ¢evresel siirdiiriilebilirlige
saygilt olabilmesi i¢in karmasik sistem yaklagimlarina ihtiyag duyulmaktadir

(Berberoglu ve Cilek 2019).
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4.16 Sanal Gergeklik ve Peyzaj Mimarhgi

Peyzaj mimarliginin ¢ok yonli ve ¢ok boyutlu olusu, disiplinler arasi bilgi aligveriginin
olmasini saglayarak bilgi ve iletisim teknolojilerinin mimarlik alaninda yeni kavramlar
degisimler s6z konusu olmaya baglamistir. Tasarimda sadece sunum ve gorsellestirme
degil yaratici tasarimin olusturulmasi ve ifade edilmesinde de destekleyici olan bir
tasarim ortami olarak kullanilmaktadir. Bu sebeple peyzaj mimarhiginda ozellikle
tasarim egitiminde yaratic1 tasarim ve iletisim i¢in yeni yOntemlerin aranmasi
zorunluluk haline gelmeye baslamistir. Sanal gergekligin peyzaj mimarligi egitiminde

kendine yer edinmesiyle 6grencilere,

Ozgiin diisiinebilme,

o Yeni coziimlere ulasabilme,

e Uc boyutlu diigiinebilme,

o Tasarimlar: tasarlayabilme ve gorsellestirebilme gibi tasarim siirecine biiyiik katki

saglayabilecektir.

Sanal gergekligin avantajlar1 tasarim siirecinde teknolojik araglar yardimiyla 6zgilin
diisiinceleriyle yeni tasarimlarin ortaya ¢ikmasi, li¢ boyutlu gorseller sayesinde alan ile
ilgili yeteri bilgiye sahip olunmasi ve tasarim siireci boyunca sayisal ortamda yaratici
sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Bu yiizden sanal gerceklik, tasarim siirecinde
tasarlanan modelin son hali degil, bu siire¢ igerisinde bastan sona kadar tasarimcilarin

zihinlerinin ve diisiincelerinin bir parcasi haline gelmektedir (Kaya 2022).
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4.17 Sanal Gerg¢eklik icin Olusturulmus Goriintiiler

Tez asamasi boyunca olusturulacak mekanin teknolojik aletler kullanilarak sanal alem

i¢in li¢ boyutlu yazilim programlar1 yardimi ile olusturulan Ankara Dodurga’da bulunan

8 villalik peyzaj tasarim projesinden sanal ortamdan gorseller verilmektedir.

Asagida Sekil 4.17°de verilen 8 adet binanin {i¢ boyutlu bir mekan haline getirilmesi
icin AutoCAD programi kullanilarak peyzaj tasarim projesinin plan goriintisii ¢izildi,

ardindan diger {i¢ boyutlu programlara aktarilarak sanal goriintii i¢in zemin olusturuldu.

Sekil 4.17 AutoCAD gizimi plan goriiniis (Orijinal 2023)

Binanin {i¢ boyutlu modellemesi i¢in kullanilan baska bir yazilim programi SketchUP,
bina modelinin {i¢ boyutlu hale getirilmesi icin AutoCAD programinda hazirlanan
binanin plan goriiniisii SketchUP programina aktarilmasi i¢in dwg dosya uzantili export
yapilir. SketchUP programinda bulunan import komutu kullanilarak dwg uzantili bina
plan goriiniisii iceri aktarilir. Daha sonra Push/Pull yiikseklik verme komutu ile binaya
istenilen yiikseklik verilir. Pencere ve kapilar i¢inde Line komutu ile plan goriiniisleri

¢izilip Push/Pull komutu kullanilarak {i¢ boyutlu hale getirilir ve Move komutu yardimi
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ile yerlerine yerlestirilir. Cat1 i¢in Line komutu kullanilarak bir zemin hazirlanip

Push/Pull komutu ile genislik verilir (Sekil 4.18).
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Sekil 4.18 SketchUP ¢izimi modellemesi (Orijinal 2023)

SketchUP isimli yazilim programinda hazirlanan ii¢ boyutlu binanin biitiin eksiklikleri
tamamlandiktan sonra yesillendirme ¢alismasi i¢in tasarlanan Lumion yazilim
programina aktarmasi yapilir. SketchUP programindan Extensios meniisiinden Lumion
LiveSycn komutu kullanilarak birbirleri ile baglantis1 saglanmustir. Eksiklikler varsa es
zamanli olarak SketchUP programinda diizeltmeler yapilip modelde yapilacak

degisikliklerle tasarim siireci kolaylastirilacaktir (Sekil 4.19).
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Sekil 4.19 SketchUP ve lumion es zamanli ¢aligma goriintiisti (Orijinal 2023)

Lumion programinda binaya ve zeminlere dOoseme atilarak daha kaliteli ve daha
gercekei gorsellerin ortaya ¢ikmasini saglamak, yesillendirilmesi yapilacak zemine 3D

¢imlerin atilmasi ve burada yerlestirilecek hazir agaglarin cesitleriyle yerlerine
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yerlestirilerek tasarlanan alanin render komutu kullanilarak kaliteli gorseller olusturulur

(Sekil 4.20).

Sekil 4.20 Lumion’dan alinmis renderler (Orijinal 2023)

SketchUP ve Lumion yazilim programlarinda hazirlanan mekanin, i¢indeymis gibi
gezinmek i¢in Trinus Cardboard denilen bir yazilim programi hem telefonlar hem de
bilgisayarlar i¢cin uyumlu ekran yansitma &zelligi olan bu program, bilgisayar ekrani
telefona yansitilarak daha sonra telefonu VR gozliigli destegiyle sanal alem izlenimi

vermektedir (Sekil 4.21).
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Sekil 4.21 VR gozliigiinde sanal goriintii (Orijinal 2023)

30



5. SONUC VE ONERILER

Peyzaj mimarlig1 tasarim siireci iginde tasarimi yapilacak alanin ve g¢evre diizenleme
islerinde elle cizildiginde haftalarca siliren tasarimlarin bilgisayar yazilimlar1 yardimiyla
daha dogru, saglikli tasarimlar yapilmakta ve daha kisa siirede iiretilmektedir. Bunun
beraberinde tasarim siirecinde tasarima iligkin verilere bir veri tabani seklinde
ulagilabilmektedir. Ayrica Landcadd ve Landscape gibi bu konuda gelistirilmis
AutoCAD gibi yazilimlar peyzaj mimarligi ¢alisma alanlarinda agag, cali, kent

mobilyas1 gibi sembolleri iceren sembol banklar1 bunlardan sadece birkacidir.

Bir peyzaj tasarimcisi ¢evreye uyumlu bir sekilde sanal alemdeki nesneleri gergek
objelerle bagdastirarak yeni bir mekan yaratmak i¢in bir tasarim siirecine girer. Bu siire¢
icerisinde tasarimin olugmasinda bilgisayar destekli programlar yardimi ile olusturmak

istedigi mekani {i¢ boyutlu bilgisayar yazilimlarini kullanarak gerceklestirir.

Bu calismada peyzaj mimarligi disiplininde sanal gerceklik boyutuyla mekanin
tasarlanmasi, bilgisayar destekli tasarim programlarinin ortaya ¢ikmasi, bu teknolojinin
insanlarin mekana yeni bir yaklagimla gérmesini saglayarak farkli tasarimlar ortaya

¢ikarma secenegi sunmustur.

Bilgisayar yazilimlarin gelismesiyle sanal gerceklik ortami, sayisal ortamlarda gergek
diinyayla iligkili bir durumun olusmasina, duyusal olarak mekani algilamasi ve
deneyimlemesi, mekanin igerisinde gerceklestirdigi eylemleri duyusal yolla geri doniis
almasina izin vermesi sanal ortamda kullaniciya ii¢ boyutlu bir canlandirma teknigi

sunmaktadir.
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