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DIKEY BAHCE TASARIM SURECINDE KULLANILABILECEK ORNEK
TABANLI BiR TASARIM MODELIi ONERISi

OZET

Kentsel, mimari ve peyzaj tasarim alanlarinda, ekolojik problemler ¢éziimlenmesi
gereken onemli bir konudur. Kentsel yasam, giin gegtikge kalitesini yitirmekte ve bu
diisiis kent sakinlerini etkilemektedir. Bu konuda, gilinliik yasamda en ¢ok vakit
gecirdigimiz alanlar olan, ¢alisma ve yasam alanlarimizda, yesil alanlara daha ¢ok
ihtiya¢c duymaktayiz. Bu ihtiyac1 gidermek amaciyla, yesil cati bahgeleri ve dikey
bahgeler, bu probleme ¢oziim olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kentsel yasamin bir pargasi
olan stresten kagmak icin, giinliik yasant1 igerisinde bu tiir nefes alma noktalarina
artik eskisinden daha ¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda, gegmiste
yapilardan ayr1 birer peyzaj tasarim O6gesi olarak goriilen bu 6geler, giiniimiizde
yapilara kenetlenmis birer yapi1 elemani olarak goriilmekte ve tasarlanmaktadir.
Yasam alanlarimiza kenetlenen bu 6geler, dis mekanlarin yani sira, yeni malzemeler

yardimiyla, i¢ mekanlarda da gesitli islevlerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Bilgisayar teknolojileri, her ol¢ekteki tasarimin ilk asamalarindan, sonug {iriiniin
ortaya ¢ikmasina kadar gecen siirecte, tasarimciya bir¢ok fayda sunmaktadir. Bu
nedenle, bilgisayar teknolojilerinin, tasarimda kullanilmasi, bir {iriiniin tasarimindan
iretim asamasia kadar bircok alanda yer bulmustur. Bu etkilesim, tasarimcilari
bir¢cok rutinden kurtarip, yeni olanaklarin kapisini agmistir. Peyzaj mimarligi, bu
etkilesimden gerektigi kadar faydalanamamustir. Peyzaj ile ilgili bir¢cok yazilim
bulunmasina karsin, bu yazilimlarin geneli tasarim gorsellestirme araci olarak
kullanilmaktadir. Gorsellestirme yazilimlarinin haricinde, tasarim aract olarak
kullanilan Cografi Bilgi Sistemleri (CBS - GIS) ve Peyzaj Tasariminda Bilgi
Modelleme LIM (Landscape Information Modelling) yazilimlar1 bulunmaktadir.
Fakat bu yazilimlar, tasarimciyr tasarim konusunda yonlendirmesinden ziyade,
tasarim siirecindeki rutin hesaplamalardan kurtararak zaman ve emekten tasarruf gibi
cesitli faydalar kazandirmayi amaglamaktadir. Bu tiir yazilimlarin geneli, dikey

bahgeler konusunu kapsamamakta kirsal peyzaj ile smirli kalmaktadir. Peyzaj
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mimarisinde “Cat1 Bahgeleri” ve cat1 bahgelerinin yeniden yorumlanmasi olarak
“Dikey Bahgeler” konusu ve bahgelerin tasariminda bilgisayar teknolojileri heniiz
gerektigi yeri bulamamistir. Peyzaj tasarimi baz alinarak c¢esitli gorsellestirme
programlar1 kodlanmis olsa da, tasarimciya tasarim siirecinde yol gosterecek ve
destekleyecek yazilimlar yeterli degildir. Dolayisiyla, dikey bahgelerin tasarimi

stirecinde de ayni1 problemle karsilagilmaktadir.

Dikey bahge tasariminda kullanilabilecek ©Ornek tabanli tasarim modeli

gelistirilmesine iliskin bu tez ¢calismasi 5 boliimden olusmaktadir:
Giris boliimiinde, aragtirmanin amaci, kapsami ve yontemi anlatilmaktadir.

Bu boliimii takiben, 6rnek tabanli us yiiriitme yaklagimi ve bu yaklasimin asamalari
anlatilacaktir. Bu bilgilere ek olarak, 6rnek tabanli us yaklasiminin tasarimda

kullanimina iliskin 6rneklere de yer verilecektir.

Uciincii boliimde, bilgisayarla gorii konusu ve bu konuya iliskin uygulama alanlar
anlatilacaktir. Ayrica, bu yaklagimin tasarimda kullanimina iligkin &rneklere yer

verilecektir.

Doérdiincii bolimde, peyzaj, cati ve dikey bahgeler ilizerine tanimlamalar, mevcut
ornekler ve uygulamalar yer alacaktir. Cat1 bahgelerinden evrilen dikey bahgelerin,
amaglari, uygulama tiirleri, mevcut kullanima iliskin Ornekleri, yapilarda pasif

iklimlendirme saglamasi gibi sagladig: yararlar incelenecektir.

Besinci boliimde, dikey bahgelerin tasarim siirecinde, tasarimciya destek olmasi
amaglanan 6rnek tabanl tasarim modeli 6nerisi asamalarla anlatilacaktir. Tez, peyzaj
tasarimcilarinin, dikey bahge tasarimlarinda, geleneksel yontemlerin hakim oldugu
tasarim siirecinin, sayisal ortama aktarilmis, yani diger bir deyisle, sayisallastirilmis
ya da bilgisayar ortaminda hazirlanan sayisal bir goriintliniin, gelistirilmesi
hedeflenen tasarim modeli yardimiyla bir dikey bahge tasarimi iiretmesine iliskin
asamalar ve anlatimlar icermektedir. Bu tasarim modeli, sayisal goriintiiden aldigi
renk degeri verilerini, igerdigi bitki veritabanindaki uygun verilerle eslestirerek

tasarimcinin dikey bahge tasarimi liretmesini saglar.

Son boéliimde ise, sonuglar tartigilarak model degerlendirilecek ve gelecege yonelik

oneriler yer alacaktir.
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A CASE BASED DESIGN SYSTEM PURPOSE FOR USING IN VERTICAL
GARDEN DESIGN PROCESS

SUMMARY

This research aims to discuss how we can use computer as a tool in vertical garden
design process. Our idea comes from the idea of covering buildings to create a
temperature buffer since our cities are suffering global warming and air pollution.
Green roofs and vertical gardens are the good solutions to decrease the negative
effects of rapid urbanization and good examples to increase the quality of life.
Although these new landscape systems appeal to meet the basic needs for
urbanization, they also supply recreation for people. Today, an increasing number of
roof gardens are being faced. As a result of this, new technologies and developments
have been needed for the design and construction process. With new materials and
application techniques, it became possible to make plantation without soil and
plantation became a new construction component that can be attached to exterior

walls or roofs.

For nearly 20 years, engineers and architects deal with their decision making process
for their projects with the help of computer technologies. But, we think, landscape
architecture cannot benefit enough from computer technologies. Regarding to
landscape research area; use of computer is generally bounded for the analysis and
visualization of the projects. It is possible to make some analyses about energy
saving or some counting problems. But, it is unfortunate to say that there is not any

software which can be used in the design process.

This paper proposes ‘a decision making tool’ for designing vertical gardens. This
tool is aiming to convert the color data of a digital image to 2D application model

for plantation of vertical garden.

In this research thesis, there are 5 section about case-based model purpose for

designing vertical gardens:
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Introduction section involving aim, context and methodolgy of this research thesis.

At second section, case-based reasoning, phases, application areas will be

introduced. In addition to these, some application examples take part in the section.

Following, computer vision topic will be explained with its tasks and application
areas. This section also include connections between practical application examples

and computer vision approach.

At forth section, vertical garden topic will be described.In this section, there will be
definitions of roof garden and vertical garden. In addition to these, application types,
conventional design process, benefits and examples from various countries of

vertical garden will take part in this section.

At fifth section, case-based model purpose for designing vertical garden design will
take part as a result of this research thesis. This research thesis includes definitions
and process of model which provides designer can use in vertical garden design

process in digital media.

In conclusion section, consequences of proposed model will be estimated and there

will be developing suggestions for future use of model.
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1. GIRIS

Kentsel, mimari ve peyzaj tasarim alanlarinda, ekolojik problemler ¢éziimlenmesi
gereken 6nemli bir konudur. Kentsel yasam, giin gectikge kalitesini yitirmekte ve bu
diisiis kent sakinlerini etkilemektedir. Bu konuda, gilinliik yasamda en ¢ok vakit
gecirdigimiz alanlar olan, ¢alisma ve yasam alanlarimizda, yesil alanlara daha ¢ok
ihtiya¢ duymaktayiz. Bu ihtiyac1 gidermek amaciyla, yesil ¢at1 bahgeleri ve dikey
bahgeler, bu probleme ¢dziim olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kentsel yasamin bir pargasi
olan stresten kagmak icin, giinliik yasant1 igerisinde bu tiir nefes alma noktalarina
artik eskisinden daha c¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda, gegmiste
yapilardan ayr1 birer peyzaj tasarim O6gesi olarak goriilen bu 6geler, giiniimiizde
yapilara kenetlenmis birer yapi1 elemani olarak goriilmekte ve tasarlanmaktadir.
Yasam alanlarimiza kenetlenen bu 6geler, dis mekanlarin yani sira, yeni malzemeler

yardimiyla, i¢ mekanlarda da gesitli islevlerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Bilgisayar teknolojileri, her 6l¢ekteki tasarimin ilk asamalarindan, sonug iriiniin
ortaya cikmasina kadar gecen siirecte, tasarimciya bircok fayda sunmaktadir. Bu
nedenle, bilgisayar teknolojilerinin, tasarimda kullanilmasi, bir {iriiniin tasarimindan
iiretim asamasima kadar bircok alanda yer bulmustur. Bu etkilesim, tasarimcilari
bir¢cok rutinden kurtarip, yeni olanaklarin kapisini agmistir. Peyza; mimarligi, bu
etkilesimden gerektigi kadar faydalanamamustir. Peyzaj ile ilgili bir¢cok yazilim
bulunmasina karsin, bu yazilimlarin geneli tasarim gorsellestirme araci olarak
kullanilmaktadir. Gorsellestirme yazilimlarinin haricinde, tasarim araci olarak
kullanilan Cografi Bilgi Sistemleri (CBS - GIS) ve Peyzaj Tasariminda Bilgi
Modelleme olarak terciime edebilecegimiz LIM (Landscape Information Modelling)
yazilimlart bulunmaktadir. Fakat bu yazilimlar, tasarimciyr tasarim konusunda
yonlendirmesinden ziyade, tasarim siirecindeki rutin hesaplamalardan kurtararak
zaman ve emekten tasarruf gibi cesitli faydalar kazandirmay1 amaglamaktadir. Bu tiir
yazilimlarin geneli, dikey bahceler konusunu kapsamamakta kirsal peyzaj ile sinirh
kalmaktadir. Peyzaj mimarisinde “Cat1 Bahgeleri” ve cati bahgelerinin yeniden

yorumlanmasi olarak “Dikey Bahgeler” konusu ve bahgelerin tasariminda bilgisayar



teknolojileri heniiz gerektigi yeri bulamamistir. Peyzaj tasarimi baz alinarak gesitli
gorsellestirme programlart kodlanmis olsa da, tasarimciya tasarim siirecinde yol
gosterecek ve destekleyecek yazilimlar yeterli degildir. Dolayisiyla, dikey bahgelerin

tasarimi slirecinde de ayni problemle karsilagilmaktadir.

1.1 Tezin Amaci

Arastirmanin amaci, ac¢ik mekanlarda, yesil cephe kaplamalari, enstalasyonlar,
reklam tabelalar1 ve i¢ mekanlarda ise ¢esitli sergilenme objeleri ve mobilyalar gibi
cesitli amaglarla karsimiza ¢ikan dikey bahgelerin tasarimi {izerine sayisal
goriintiileri isleyebilen ve tasarim araci olarak kullanilabilecek bir arayiiz Onerisi
gelistirmektir. Bu tasarim araci, 0rnek tabanli tasarim yontemi ile gelistirilecektir.
Tasarim asamasinin baslangic evrelerinde us yiiriitiiclislinli, baz1 tasarim kararlar
baglaminda dahil ederek, kullanici veya bilgisayar tabanli olusturulmus oriintiilerin
bilgisayar belleginde depolanan bir 6rnek tabani yardimiyla dikey bahge tasarimi

olusturmasi hedeflenmektedir.

Bu calisma kapsaminda, dikey bahgelerin ele alinmasinda, malzeme ve uygulama
tekniklerinin gelismesiyle kent mekanlarinda artan kullanimi etkili olmustur. Bu
yonelim sonucu, dikey bahgelere yonelik Ornek tabanli bir tasarim sistemi
olusturulmustur. Bu sistemin olusturulmasinda, dikey bahcelerin ¢aligma alani ve
icerdigi gorilintli orneklerinden yararlanilmistir. Bu ¢alismanin sonucu olarak, var
olan 6nciil 6rneklerden yararlanacak ve bu ornekleri degistirerek secenek ¢oziimler

iiretebilecek bir yazilim gelistirilmesi amaglanmistir.

Tim arastirmalar sonucu edinilen bilgiler dogrultusunda olusturulmasi amaglanan
arayiiz, dikey bahg¢e tasarimina yardimeci, etkilesimli bir sistemdir. Us yiiriitmeyi,
cesitli Ornekler tizerinde farkli ¢oziimler liretmeyi ve degerlendirmeyi saglamaktadir.
Tasarimei tarafindan karsilasilan yeni duruma iliskin verilerin, 6rnek tabanli tasarim
modelinin belleginde var olan dnceki 6rnekler ile eslestirilmesi, karsilagilan duruma
en uygun Ornegin se¢ilmesi ve bu 6rnegin arayiize cagirilarak tasarimci tarafindan
yeni duruma gore uyarlanmasi saglanir. Tasarimer segilen Ornek {izerinde
tanimlanmis parametrelere gore uyarlama islemini yapar ve olusturulan yeni 6rnegi
degerlendirerek ya tasarimi sonuglandirir, ya da bellekten uygun 6rnegin ¢agirilmasi

asamasina geri donerek yeni bir 6rnek iizerinden tasarima yeniden baglar.



Bu ¢alismanin amaci, dikey bahgelerin tasarim siirecinde bilgisayar teknolojilerinin
tasarim siirecinde kullaniminin faydalarinin irdelenerek, bilgisayar ortaminda dikey
bah¢e tasarimina olanak saglayacak yeni bir Ornek tabanli tasarim modeli
gelistirilmesidir. Uretilen modelin yeni olarak nitelendirilmesinin altinda yatan neden
ise, bu yazilimini sayisal ya da sayisallagtirilmis bir imaj dosyasini girdi olarak
alarak, sonug iiriin olarak bir peyzaj projesi sunmayi amaglamasidir. Bu yazilimin,
dikey bahge tasariminda, tasarimciyr teknik bilgi gereksiniminden kurtarmasi,
tasarimcinin ~ sadece  tasarima  iliskin  kararlar1  vermesinin = saglanmasi
hedeflenmektedir. Bu model, peyzaj tasarim gorsellestirme araci degil, dikey bahge
tasarim siireci i¢in ortam veya ara¢ olmayr hedeflemektedir. Bu modelle bilgisayar
teknolojilerinin, tasarim sonucu ortaya konulan {iriinii gorsellestirmesinden ziyade,

tasarim siirecinde se¢enek ¢oziim iiretmesi amaglanmaktadir.

1.2 Tezin Kapsam

Gelistirilen tasarim modeli, dikey bahcenin kurgulandig1 ortam, cografi ve iklimsel
olarak Orta Avrupa ve Tiirkiye’de Marmara ve Karadeniz Bolgelerine karsilik gelen
Bolgeler olarak kabul edilmistir. Bu amagla, Orta Avrupa ve Tiirkiye’de, dikey bahge
tasariminda kullanilabilecek bitkiler arastirilmistir. Proje kapsaminda iiretilmesi
hedeflenen sayisal modelin kodlanmasinda, sayisal goriintiiniin  islenerek
¢ozlinlirliiglinliin tasarimcr tarafindan diizenlenmesi, sayisal goriintiiniin uygun
¢Oziiniirliikteki modiilasyon parametrelerinin belirlenmesi, modiillerdeki renk kodlar
ile veritabanindaki bitkilerin eslestirilmesi islemleri i¢in Processing yazilimi

kullanilacaktir.

1.3 Tezin Yontemi

Calismanin amaglart ve hedefleri dogrultusunda, iklimsel acidan dikey bahge
tasariminda kullanilabilecek bitkiler veritabaninda toplanacak ve renk kodlariyla
eslestirilecektir. Ayrica, bitki veritabani, gelisen teknoloji ile degisen ihtiyaglar
dogrultusunda gelistirilmesi ve diger cografi bolgelere de adapte edilebilmesi icin
acik kodlu yazilacaktir. Gelistirilecek modelin, parametrelere bagli olarak fraktal
goriintiiler liretebilmesi, modele girdi olarak sayisal goriintiileri cagirabilmesi ve bu
gorlntiileri isleyebilmesi, dis ortamdan veri alabilmesi ve islenen sayisal goriintii

icerisindeki piksellerin renk degerlerine gore bu bilgileri eslestirebilmesi ve tiim bu



siireclerde olusan bilgileri dis ortama aktarabilmesi beklenmektedir. Kendisinden
beklenen tiim bu islevleri karsilayabilmesi icin, gelistirilecek olan tasarim modelinin

kodlanmasinda Processing kodlama yazilimindan faydalanilacaktir. (Url-1)
Calisma Onerisi, dortasamadan olusmaktadir:

e 1. Asama: Tasarimci tarafindan, 6rnek kiitiiphanesinden mevcut duruma
uyarlamak i¢in en uygun ornek secilir ve bu Ornek kiitliphaneden geri
cagirilir.

e 2. Asama: Tasarimci tarafindan secilen en uygun Ornek, mevcut duruma
uygun olarak uyarlanir.

e 3. Asama: Mevcut duruma uyarlanan Ornek tasarimeci tarafindan
degerlendirilir. Uyarlanmis 6rnek mevcut duruma uygun ise degerlendirme
sonucu basarili bulunan 6rnek bellekte saklanmak {izere sonraki asamaya
gecilir. Fakat, degerlendirme sonucu 6rnek basarili bulunmazsa, tasarimci
yaptig1 uyarlamalar1 yok sayarak, ilk asamaya yonlendirilir.

e 4. Asama: Uyarlanan 6rnegin degerlendirme sonucunda uygun bulunmasi

durumunda, 6rnek bilgisayar belleginde saklanir.

Arastirmada sirasiyla modelin iskeletini olusturacak 6rnek tabanli us ylriitme
yaklasimi, ardindan sayisal goriintiilerin islenmesi ve yorumlanmasini kapsayan
bilgisayarla gorii yaklagimi ve dikey bah¢e kavramlari kuramsal yaklagimlar ve
uygulamalariyla birlikte anlatilacaktir. Daha sonra ise, gelistirilecek olan Ornek
tabanli tasarim modelinin olusum siireci asamalartyla birlikte anlatilacaktir. Tezde,
ornek tabanina alinacak olan drneklerle ilgili gorsel ve metine dayali betimlemelere
yer verilmistir. Ornek tabanimin zamanla yeni 6rnekler eklendikge genisleyecegi

varsayilmaktadir.

Bu calisma kapsaminda gelistirilmesi amaglanan tasarim modelinin hem 06grenci,
hem de profesyonel tasarimcilar tarafindan kullanilabilecek bir model olmasi

amaclanmustir.



2. ORNEK TABANLI US YURUTME VE TASARIM

2.1 Ornek Tabanh Us Yiiriitme Yaklasim

Ornek Tabanli us yiiriitme, bellekte muhafaza edilen énceki durumlari ve birikimleri
animsayarak, yeni durumlar karsisinda Onceki durumlarin birikimlerinden
faydalanarak karar verme yoOntemidir. Karsilasilan durum, onceki durumlar ile
benzerlik gosteriyor ise, onceki durumlara iligkin alinan karar, bu durum igin
uyarlanarak, yeni ¢Oziimler iiretilmesinde temel teskil edebilir. Bu yaklagim, yeni
durum icin karar verme siirecinde, onceki Ornekler baz alinarak yeni oOrnekler
tiretilebilir, bunun yani sira, us yirilticlyli Onceki Orneklerde tanimlanan
kisitlamalara yonelik uyarabilir. Bu tiir sistemlerin asil amaci, us yliriitiiciiyii her
durum karsisinda gerekli olan bilgilerden ve tekrarlanan islemlerden kurtararak, us

yiirlitiicliyli durum karsisinda sadece karar verme mercisi olmasini saglamaktir.

Ornek tabanli us yiiriitme sistemi hayatin birgok alaninda gesitli bigimlerde karsimiza
ctkmaktadir. Ornegin, bagisiklik sisteminin, hastalik ile miicadelesinde benzer bir
sistem gozlemlemek miimkiindiir. Sayet, bir mikrop viicuda ilk kez giriyor ise,
bagisiklik sisteminde viicuda giren mikrop ile ilgili bir bilgi bulunmadigindan,
sistemin mikrobu c¢oziimlemesi ve ilgili antikoru tliretmesi vakit almaktadir. Bu
siirecte, hasta bildigimiz hastalik siirecini geg¢irmektedir. Ardindan, mikrobun
sisteminin ¢oziimlenmesiyle, gerekli antikor iiretilerek, mikroplar etkisiz birakilir. Bu
hastalik siirecinin ardindan, mikroba ait bu veriler depolanir. Ayn1 mikrobun viicuda
tekrar girmesiyle, bagisiklik sistemi mikrobu taniyarak gerekli antikorun tiretilmesini
saglar ve hastalik siireci baslamadan mikroplar etkisiz hale getirilir. Dolayisiyla,
bagisiklik sisteminin izledigi bu c¢oziimleme yoOntemi sayesinde, ayni mikrop
hayatimiz boyunca viicudumuza defalarca girmesine ragmen, her defasinda da
hastalig1 ayni siddette gecirmeyiz. Sonug¢ olarak, bagisiklik sisteminin mikroplar

tanimlamada kullandig1 bu yontem, 6rnek tabanli bir us yiiriitme sistemidir.



Ornek tabanli us yiiriitme, insanoglunun karsilastigi durumlar karsisinda iggiidiisel
olarak izledigi bir ¢oziimleme yontemidir. Insanlar, yasamlarinda karsilastiklar
durumlart ve sonuclarini belleklerinde muhafaza ederler. Insanlarin belleklerinde
muhafaza ettikleri bu kayitlar Dbiitiinli, tecriibe ya da birikim olarak
adlandirilmaktadir. Insan, bir konu iizerinde ne kadar birikimli, yani diger bir deyisle
ne kadar o durum ile karsilagsmis ve ¢oziime ulasmis ya da durum-yontem-sonug
birlikteliginin farkinda ise, basarili ¢6zlime ulasabilme olasilig1 o kadar fazladir.

Meslek bilinci bu temel tizerine kurulmustur.

Insanlarin giinliik yasantilarinda otonom olarak izledigi bu yontem, bilgisayar
teknolojilerine de esin kaynagi olmustur. Giiniimiizde bilgisayar teknolojileri cesitli
esin  kaynaklarina benzetimler yaparak gelismektedir. Insandan esinlenerek
gelistirilen yapay zekalar, insan ya da cesitli hayvanlara benzer sekilde hareket
edebilen robotlar, bu sistemin bilgisayar teknolojilerine 6rnek olarak gosterilebilir.
Ogrenen bilgisayar sistemlerinin temeli de bu sisteme dayanmaktadir. Bilgisayarlarin
O0grenme siireci, Ornek tabanli us yiiriitme sistemiyle, Ozellikleri tanimlanan
problemlere karsilik gelen ¢oziimlerden bir bellek olusturulmasi ve daha sonradan bu
bellekteki ¢oziimlerden faydalanarak yeni ¢oziimler iiretmesi olarak agiklanabilir.
Bellekteki oOrneklerin nicelik ve nitelik bakimindan miktari, sistemin ¢oziim
iiretebilme kapasitesini belirler. Bellekteki 6rneklerden farkli olan bir 6rnek tipinin
¢oziimlenmesinde yeni bir yontem izlenir ve bu ydntem basarili bir ¢oziim ile
sonuglanirsa, yeni durum i¢in kullanilabilecek bir yontem &grenilmis olur. Yeni
Ogrenilen bu yontem, sonraki bu tip durumlarda faydalanilmak iizere bellege eklenir.
Dolayisiyla, bellek yeni gelen ¢oziim yontemleri ile daha giincel ve birikimli hale
gelmis olur. Bu da, yeni durumlarin ¢éziimlenmesinde us yliriitliciiniin daha birikimli
olmasimi saglar. Sistemin belleginde durumlara karsilik gelen ¢oziimiin miktar1 ve
basar1 orami arttikga, o oranda g¢oziimlenebilecek problem sayist da artmaktadir.
Bellekteki orneklerin miktar ve niteligi kadar, bellekteki dizinlenme bi¢imi de biiyiik
onem tagimaktadir. Dizinlenme her ne kadar problemlerin birbirinden farklilagmasin

saglayabilirse, aranan 6zelliklere karsilik gelen 6rnekler bulmak kolaylasir.



2.2 Ornek Tabanh Us Yiiriitme Asamalar

2.2.1 Geri Cagirma

Insanlar giinlik yasamda bir durum ile karsilastiklarinda, durumu c¢oziimleyip,
belleklerinde bu duruma benzer bir Ornek ile karsilasip karsilasmadiklarini
animsamaya calisirlar. Karsilasilan duruma c¢ok benzer bir durum animsarlar ise,
onceki durumun ¢6ziimiinii yeni durum ile farklilik iceren kisimlari yeni duruma
benzeterek kullanirlar ya da uyarlamaya gerek duymadan onceki ¢6zliimii aynen
kullanirlar. Sayet, animsadiklar1 6rnek durum, karsilasilan durum ile farkliliklar
gosteriyor ise Onceki durum icin kullanilan ¢oziimii mevcut duruma benzeterek
uyarlayarak karsilasilan durum i¢in kullanirlar. Bazi durumlarda, bellek igerisinde
karsilasilan duruma benzer birgok 6rnek animsanabilir. Bu hususta, kisi karsilagilan
duruma en uygun Ornegi segebilir ya da bu Ornek kiimesine ait ¢oziimleri
birlestirerek yeni bir ¢6ziim iiretebilir. Fakat Kolodner, bu tiir problemler i¢in “zor
ayristirilabilen problemler” tanimlamasimni kullanmistir. Bu tiir durumlar, bir
yapistirict gibi beraberinde bir ¢oziimii barindirmaktadir. Problemleri, pargalara
ayirarak ve sonra tekrar birlestirilerek ¢oziimlenmesinin, ancak kismi ¢oziimlenmis
problemleri olusturmaktadir. Problemi pargalara ayirmak, ¢o6ziimii de ayirmayi
gerektirir. Coziimiin parcalari, yeni duruma uymayabilir. Duruma tim bir ¢ézim
tiretilmesi daha dogru bir yaklasim olmaktadir (Kolodner, 1992). Duruma iligkin
benzer 6rneklerin degerlendirilebilecek kisimlarinin birlestirilmesiyle yeni bir ¢oziim
tiretmek de miimkiindiir. Bu yaklasima en yakin mimari olgular: historisizm,
eklektisizm ve daha sonra post-modernizm dir (Duran,2003). Bu duruma 6rnek
olabilecek bir¢cok mimari eser bulunmaktadir. Diger bir durum olarak, bellek
icerisinde karsilasilan duruma benzer bir 6rnek bulunamayabilir. Bu durum iki

sebepten Otlirii ortaya ¢ikmaktadir.

[k sebep olarak, us yiiriitiicii daha 6nce benzer bir durum ile karsilasmamis olabilir.
Us ylriitiicliniin, belleginde benzer bir durum bulunmamasi, yeni durum igin yeni
¢Oziim tiretilmesini gerektirir. Yeni ¢oziim iiretirken, daha dnce karsilasilan basarisiz
durumlar g6z 6niinde bulundurabilir, yani us yliriitiiciiniin ¢6ziim iiretiminde kendine
referans tliretebilir. Bu sayede us yiiriitiiciiniin, Onceden denenen basarisiz

cOziimlerden faydalanilarak basarili ¢oziimler liretmesi saglanmaktadir.



Bellek igerisinde karsilasilan duruma benzer bir durum ile karsilasiimamasimin diger
sebebi, bellek igerisindeki Orneklerin dizinlemesinin yeterli olmamasindan
kaynaklanabilir.  Durumlarin  bellek igerisinde  dizinlenmesini, Kolodner
kiitiiphanedeki kitaplarin dizinlenmesine benzeterek aciklamistir. Insan bellegi
icerisinde durumlarin dizinlenmesinin, kiitliphane raflarinda dizilmis kitaplarin
yerlestirilmesine benzetmistir. Bir kitap bulmak i¢in kiitliphaneye girdigimizde,
kitaplarin yerlestirilme c¢izelgesi ne kadar iyi tanimlanmis ise, aradigimiz kitabi
bulmamiz o kadar kolay oldugunu ve bu duruma benzer bigimde, insan bellegindeki
durumlarin rahat animsanabilir olmasi, bellek igerisindeki yerinin ve diger durumlar
ile olan iligkilerinin iyi tanimlanmasi yoluyla olduguna dikkat ¢ekmistir (Kolodner &
Owenshby & Guzdial, 2003). Kiitiiphanelerde yer alan kitaplarin bulunmasi igin
tizerilerine belirli kriterlere bagli olarak yerlestirilmis etiketler bulundugu gibi, bellek
icerisinde durumlarin dizinlenmesi de belirli tanimlamalarca saglanir. Bellekteki
durumlarin dizinlenmesini saglayan parametreler gorsel ya da metinsel bigimde

olabilir (Duran, 2003).

Geri ¢agirma asamasinin, karsilasilan duruma en uygun ya da benzer durumlarin
bellek igerisinde animsandig1 ve bu 6rnegin bellekten geri ¢agirildigi asamadir. Bu
asamadan sonra, us ylritliciiniin geri ¢agirilan 6rnegi mevcut duruma uyarladigi

“Uyarlama” agsamasi yer almaktadir.

2.2.2 Uyarlama

Karsilasilan duruma bellek icerisinde karsilik gelen en uygun 6rnegin animsanmasi
ve geri ¢agirilmasinin ardindan, geri ¢agirilan en uygun Ornegin, us Yyiiriitiiciisii
tarafindan tasarim kararlar1 dogrultusunda uyarlandigi asamadir. Bu asama
icerisinde, animsanan duruma iliskin ¢6zlim, mevcut durumun sartlarina uyarlanarak

duruma ¢6ziim iiretilmesi hedeflenmektedir.

Karsilasilan durum ile animsanan durum, stirekli yapilan bir is degil ise, tam olarak
uyusmalar1 s6z konusu degildir. Bu nedenden 6tiirli, animsanan ¢dziim, mevcut
durumda da dogrudan kullanilamayacaktir. Bu sorun, animsanan ¢oziimiin yeni
durumun sartlarina uyarlanarak kullanilmasini gerektirmektedir. Bu tiir durumlarda,

animsanan ¢0ziimiin, mevcut duruma gore uyarlanmasi:

Sayet, karsilagilan durum, animsanan durum ile aynmi c¢oziimleri gerektirebilecek

sekilde benzerlik gosterebilir. Bu tiir durumlar, genellikle meslek yasantisinda,



stirekli olarak tekrarlanan islemlerde karsilasilir. Kisi, stirekli suretle ayn1 islemler ile
ugrasiyor ise, benzer sorunlar ile karsilasmasi ve karsilastigi her durumda aym
¢Oziim ile sonuca ulasabilmesi miimkiindiir. Sonu¢ olarak, animsanan duruma iliskin
¢Ozlim, yeni durum igin uyarlanmasina gerek kalmaksizin ayn1 sekilde uyarlanabilen
durumlar olusabilmektedir. Bu durumda, animsanan ¢6ziim, yeni duruma

uyarlanmaksizin ayni sekilde uygulanabilmektedir.

Uyarlama asamasini takiben, ortaya ¢ikan uyarlanmis {liriiniin, 6rnek tabanli tasarim

sistemi ya da us yliriitiiciisii tarafindan degerlendirilmesi asamasi yer almaktadir.



2.2.3 Degerlendirme

Tasarimcinin uyarlamalar1 sonucu ortaya ¢ikan ¢éziimii artik yeni bir tasarim olarak
tanimlayabiliriz. Ortaya c¢ikan tasarimin, mevcut durum ig¢in uygunlugunun

sorgulandig1 agsamaya “Degerlendirme” asamasi denmektedir.

Tasarimcinin, uyarlanan  O0rnegi, mevcut duruma uygunluk agisindan
degerlendirilmesi ve bu degerlendirmede tasarimin uygunlugu neticesinde, ortaya

¢ikan tasarimin durum i¢in uygun olup olmamasina gore 2 farkli yol izlenmektedir.

Uyarlamalar sonucunda ¢6ziim, mevcut durum i¢in uygulanmaya uygun bulunmazsa,
tasarimet sistem tarafindan duruma daha uygun olabilecek bir 6rnek se¢mek igin geri
cagirma asamasina yonlendirilecektir. Tasarimcet yaptig1r uyarlamalar sonucunda bir
¢Oziim tiretilememesi sonucu, secilen drnek yerine bellekten yeni bir 6rnek iizerine

uyarlamalar yapilmasi amag¢lanmaktadir.

Uyarlamalar sonucunda ¢6zlim, mevcut durum i¢in uygulanmaya uygun bulunursa,
ortaya c¢ikan tasarim basarili olarak kabul edilerek tasarim, sistemin bellegine kayit
edilecektir. Bu kayit, geri cagirma asamasinda anlatilan dizinleme kriterlerine uygun

olarak yapilmalidir.

Degerlendirme asamasindan sonra, uyarlanan tasarimin uygunluguna gore tasarimci
ya bellekten daha uygun bir 6rnek bulmak {izere geri cagirma asamasina yonlendirilir
ya da degerlendirme sonucunda basarili bulunan tasarim, bir sonraki asamaya
aktarilacak ve sonraki ¢alismalarda kullanilmak tizere bellek igerisinde dizinlenerek

kay1t edilecektir.

2.2.4 Depolama

Uyarlamalar sonucunda ¢6ziim, mevcut durum i¢in uygulanmaya uygun bulunursa,
ortaya c¢ikan tasarim basarili olarak kabul edilerek tasarim, sistemin bellegine kayit
edilecektir. Bu kayit, geri ¢agirma asamasinda anlatilan dizinleme kriterlerine uygun

olarak yapilmalidir.

Sistemin, yeni tasarimi bellegine dizinleyerek kayit etmesi sistemi daha birikimli
hale getirecektir. Bellek giincelleme asamasi, sistemin disaridan 6rnek eklenmesi ve
dolayisiyla sistemin yeni bir yontem 6grenmesini saglamaktadir. Giincel tutulan
bellek, daha birikimli hale gelir. Daha birikimli bir sistem, karsisina ¢ikacak

durumlar karsisinda daha hizli ve kesin sonuglar iiretebilir hale gelmektedir.
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2.3 Ornek Tabanh Tasarim

Omek tabanli us yiiriitme yaklasiminin tasarim siirecinde kullanilmasi, daha
gectigimiz ylizyilin sonlarinda kesfedilmis olsa da, elimizdeki 6rnekler bu tasarim
yonteminin  tasarimcilar  tarafindan uzun zamandan beri kullanildigim
gostermektedir.  Tasarimcilar,  ¢alismalarinda  g¢esitli  dis  kaynaklardan
faydalanmaktadirlar. Bu faydalanma tanimi, esinlenme olarak da yorumlanabilir.
Esinlenme, tasarimin dogasinda olan bir seydir. Bu esinlenme anlayisinin temelinde,
doga vardir. Yunanlhlarin yapilarinda kullandiklar1 iyon siitunlariin kaide
kisimlarinda yer alan bitki motiflerinin kullanimindan, Katalan mimar Antoni

Gaudi’nin dogadan ve bitki olusumlarindan esinlenerek tasarladigi birgok eser

Sekil 2.1 : Sagrada Familia ve Antoni Gaudi’ nin Tasarladig1 Kolon (Url-3).

bicimsel olarak dogadan esinlenerek tasarima drnektir. Antoni Gaudi, tasarimlarinda,
dogadan esinlenerek, yapi elemanlarini tekrar yorumlamis ve bu elemanlarn
tasarimlarinda uygulamistir. Bu esinlenmeler igerisinde, “en iyi kolon” olarak
tanimladig1 bitkilerin dallanmalarini inceleyerek yapilarindaki kolonlar1 bu prensip
gercevesinde tasarlamistir. Bu kolon tasarimina iliskin model ve benzetim Sekil 2.1’

de goriilmektedir.

Bu esinlenme siirecinde, tasarimcilar esin kaynagini incelemis ve bu incelemelere
iliskin bi¢imsel ya da islevsel prensipler ve kurallar diizenlemis ve bu kurallar
araciligiyla uyarlamalar yaparak tasarimlarini olusturmuslardir. Sonradan, bu
prensipler birgok mimar tarafindan benimsenip kabul gérmesi, Art Nouveau gibi
bircok akimin ortaya g¢ikmasina sebep olmustur. Dogadan esinlenmelere iliskin

giincel ornek olarak giiniimiiz mimarlarindan, Santiago Calatrava, tasarimlarinda
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hayvan ve insan iskeletlerinden esinlenerek birgok koprii, kiiltiir merkezi, havalimani
tasarimlar1 6rnek gosterilebilir. Calatrava, tasarimlarinda tasiyici sistemin dengesini
insan ve hayvan iskeletlerine bi¢imsel olarak benzeterek, yiik dagilimini bu diizen
icerisinde saglamaktadir. Dogadan esinlenerek tasarimda bicimsel benzetimler
kullanmanin yan1 sira, dogadaki iireme ve ¢cogalma sistemlerinden esinlenerek bircok

tasarim yontemi gelistirilmistir.
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Sekil 2.2 : Santiago Calatrava’ nin Doga Esinli Tasarimlarina ait Gorintiiler (Url-5).
Tasarimcilar kendi eski caligmalarindan esinlenebilir. Tasarim siirecinde higbir
seyden esinlenmedigini sdylese de, yeni tasarimini kendi eski c¢alismalart ve
birikimleri dogrultusunda tasarlamistir. Tasarimcilar, kendi birikimlerinin yani sira
baskalarmin da birikimlerinden faydalanabilirler. Bagkalarina ait birikimleri
okuyarak, kendi birikimlerindeki eksikleri tamamlama, 6grenme ve us yiiriitme
stireglerinde faydali olabilir (Kolodner & Owensby & Guzdial, 2003). Mimarlik
egitim silirecinde de benzer bir yaklagim gozlemlenmektedir. Projelerinde ayni
tasarim konusunu birgok defa ele alan Ogrencilerin, yeni tasarimlarinda o konu
lizerinde ¢alistiklar1 &nceki tasarimlarma ait izlere rastlanmaktadir. Ogrenci, eski
calismalarinda bagarili olarak degerlendirdigi kararlarini, yeni ¢aligmasina tagimis ve

yeni kosul ve bigime gore tekrar uyarlamistir.

Tiim bu anlatilanlarin dogrultusunda, tasarim siireci, var olmayan seyleri ortaya
atmak degil, var olan seylerin tekrar o duruma 6zgii olarak uyarlanmasindan ibarettir.
Bu sebepten otiirii, tasarimcinin Onceki Orneklerden faydalanmasina dayali bir
tasarim sistemi, 0zgiin tasarimlarin ortaya ¢ikmasina engel gibi goziikse de, 6zgiin
olarak tamimlayacagim birgok mimari tasarimda Onceki tasarimlara iligkin

benzetimlere rastlanmaktadir.
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Vatikan  Miizesi, Guiseppe Momo
tarafindan tasarlanmis ve 1929 yilinda
Vatikan’da insa edilmistir.  Vatikan
miizesi, i¢ ice ge¢mis iki rampa halinde
¢ insanlar1 belirli bir egimle sirkiilasyon
saglanirken, ayni zamanda sergilenen
& cserleri gormelerine olanak saglayan bir
sirkiilasyon sistemine sahiptir. Ayrica,
| tiim hacimlerin binanin ortasinda yer alan
galeri boslugu sayesinde hem tiim
hacimlerin giin 15181indan faydalanmasini

saglanmakta hem de miizeye gelen

ziyaretcilere yapiti da bir sergi Uiriinii gibi
Sekil 2.3: Vatikan Miizesinden Gorlintii ~ sergilenmesini  saglamaktadir. S6z

(Url-6) konusu galeri boslugu, celik tasiyicili bir
cam kubbe ile dis mekandan ayrilmaktadir. Vatikan Miizesinin insasindan 17 sene
sonra F.L.Wright tarafindan tasarlanmaya baglanan Guggenheim Miizesi, modern
mimari eserleri arasinda 6zgiin bir yere sahiptir. Amerika Birlesik Devletleri’nin
New York eyaletinde 1959 yilinda insasi tamamlanmstir. Esas ismi, “Solomon R.
Guggenheim” olan Guggenheim miizesi de Vatikan miizesine benzer sekilde i¢
hacminde tiim katlar1 kapsayan bir galeri boslugu ve bu galeri bosluguna bakan,
ziyaretcilerin sergilenen {riinleri seyrederken sirkiilasyonu sagladi§i rampalara
sahiptir. Bunlarin yani sira, Vatikan Miizesindeki Oriintiiye benzer bir cam kubbe ile
ortiilmiistiir. 1ki 6zgiin yap1 arasindaki bu islevsel ve bigimsel benzerlikler,
tasarimlarin  birbirlerinden esinlendiginin ispati olamaz. F.L.Wright, Vatikan
Miizesinden esinlenmis de olabilir, hi¢ gormedigi halde ayni dogrultuda tasarlamis
da olabilir. Bu konuda séylenebilecek tek sey, bu benzerlik rastlantisal bir bigimde
olsa da olmasa da, Guggenheim Miizesinin 6zgiin bir tasarim oldugunu higbir sekilde

golgeleyemeyecegidir (Yiirekli, 2004).

Ornek tabanli tasarim siireci de bu kapsamda ortaya ¢ikmaktadir. Ornek tabanli
tasarim, basarili degerlendirilen 6rneklerin biriktirildigi bir bellekten, mevcut tasarim
problemi i¢in uygun bir Ornegin se¢ilmesi ve yeni duruma goére bu Ornegin

uyarlanarak yeni bir tasarim liretme yontemidir. Bellekte yer alan 6nceki ornekler,
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tasarimcinin kendisinin iirettigi veya baska bir kaynak tarafindan tiretilmis bir ¢6ziim
olabilir. Onemli olan, bellekteki orneklerin karsilasilan duruma ¢dziim olabilecek

potansiyele sahip olmasidir.

Sekil 2.4 : Guggenheim Miizesinden Gorintiiler (Url-6).

Tasarimcilarin, tasarim siirecinde kendisine veya dis kaynaklara ait birikimlerden
faydalaniyor olmalari, tasarimcilarin, Ornek tabanli tasarim  metodunu
kullandiklarinin  gostergesidir (Kolodner & Owensby & Guzdial, 2003). Ornek
tabanli tasarim, ornek tabanli us yiiriitmenin tasarima uygulanmasidir. Dolayisiyla,
tasarim problemlerinin, dnceki tasarim problemlerinin ¢éziimlenmesinde kullanilan
¢oziimlerin uyarlanmasiyla ¢oziimlenmesidir (Watson & Perera, 1997). Ornek
tabanli tasarim, miithendislik ve mimarlik disiplinlerinin bagini ¢ektigi birgok alan
tarafindan kullanilmaktadir. Uretilen teorilerinin yam sira, drnek tabanl tasarima dair
bircok pratik kullanim ile karsilasmaktayiz. Ornek tabanli us yiiriitmenin pratik
kullanimina iliskin bir 6rnek olarak, ‘General Electric Plastics’ sirketi ¢ok farkli renk
alternatiflerine sahip elektrik kablolar1 iireten bir firmadir. Firma, miisterilerinin
siparis ettigi kablo renklerini, FormTOOL adinda gelistirdigi bir 6rnek tabanli bir
renk eslestirme yazilimi sayesinde istenilen renk degerlerinde iiretebilmektedir.
Firma, gelistirdigi yazilim sayesinde, zaman ve mali anlamda kayda deger bir
tasarruf saglamistir (Cheetham & Graf, 1997). Ornek tabanli us yiiriitmenin mimari
tasarimda kullanimina iligkin ilk caligmalar, sonrasinda takiben etkilesimli
caligmalar, yenilik¢i calismalar ve son olarak giiniimiizde 6rnek tabanli tasarim

ornekleri ilerleyen boliimlerde anlatilacaktir.

2.4 Ornek Tabanh Tasarim Uygulamalar

2.4.1 iIk Calismalar
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Navinchandra’nin (1991) CYCLOPS adli c¢aligmasi, etkilesimli tasarimda 6rnek
tabanli us yliriitme {lizerine yapilan ilk sistem olma {invanini tagimaktadir. Sistem,
peyzaj mimarlarina, 6nceki orneklerde verdikleri tasarim kararlarini, peyzaj proje
cizimleri {izerine agiklamalar olarak tasarimciya sunmaktadir. CYCLOPS sistemi,
durumun adaptasyon ve tasarimin degerlendirilmesi gorevlerini tasarimciya

birakmaktadir.

Bu ¢alismayi, Sycara ve ¢alisma arkadaslar1 (1991) tarafindan iiretilen CADET takip
etmistir. CADET sistemi de CYCLOPS gibi adaptasyon ve degerlendirme siireclerini
tasarimciya birakan etkilesimli bir sistemdir. Makine miihendislerine, her bir
tasarimin durum modelini barindiran, basit mekanik araglar tasarlamalarina olanak
saglamaktadir. Amag, tasarimciyi, 6nceki tasarimlarini model tabanli adaptasyon

yapabilecekleri bir ¢evre sunmaktir.

Ornek tabanli tasarim sistemlerinin ilk otonom &rnegi Goel’ in KRITIK adl
calismasidir (Goel & Chandrasekaran, 1989; Goel ve dig., 1997). Bu sistemde, 6rnek
tabanli tasarimin ana alt gorevleri olan geri ¢cagirma, adaptasyon, degerlendirme ve
saklama gorevlerini otonom olarak tasarimciya saglayabilmektedir. KRITIK, kii¢iik
ve basit mekanik araglarin konsept tasarim agsamasinda gorev almaktadir. Sistemde, F
fonksiyon tanimu, nitelik tanimli S yapisini (striiktiiriinii) iiretmektedir. F fonksiyonu,
S yapisina (striiktiiriine) iliskilendirildiginde, yapi-davranig-fonksiyon (structure —
behaviour — function, SBF) bir dnceki durumun modeline gore ters bigimde, S > B >
F eslestirmesi olarak muhafaza edilmektedir. SBF modeli, tasarim durumlarini geri
cagirma, adapte etme, onaylama ve saklama gorevleri i¢cin en 1iyi sekilde

dizinlemesini saglar.

KRITIK’e ek olarak, JULIA ilk otonom ornek tabanli tasarim sistemlerine 6rnek
gosterilebilinir (Hinrichs, 1992). JULIA, her ne kadar enformal bir arayiize sahip
olsa da, tasarim gereksinimlerinin, tasarim siirecinde degismesi gibi 6nemli bir

konuya dikkat ¢ekmistir (Goel & Craw, 2005).
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2.4.2 Etkilesimli Calismalar

19. ylizyilin baslarinda, etkilesimli tasarim kapsaminda ornek tabanli us yiiriitme

konusu bir hayli yogun ilgi gérmiistiir. Bu asamada 3 ana yontem bulunmaktadir:

Ik yontem, dnceki ¢alismalarda us yiiriitiiciisiiniin verdigi kararlara iliskin uyarilarla
us yiritiicisiinii yonlendirmektir. Bu uyarilar, dnceki caligmalara iliskin verilen
kararlarin agiklamalarinin yani1 sira, tasarimin sonuglarina yonelik ipuclari da
tasimaktadir. Tasarimin sisteme uygun olarak isleyip islemedigini, sorunun nerede
olduguna iliskin degerlendirmeler yapmakadir. Kolodner ve yardimcilari, etkilesimli
tasarim kapsaminda yapi tasarimina iliskin olarak ARCHIE uygulama serisini

yapilandirmislardir (Domeshek & Kolodner, 1992; Pearce ve dig., 1992).

Ikinci yontem olarak, kisitlamalarm, érnek tabanli us yiiriitmeye entegre edilmesinin
tasarim uyarlamalar1 olarak tanimlanmasidir. Smith ve Faltings etkilesimli tasarim
kapsaminda karar destek sistemi olarak CADRE uygulama serisini
yapilandirmislardir (Hua ve dig., 1994; Dave ve dig., 1994). CADRE uygulamasi, us
yiirlitiiclisline onceki tasarim ¢izimlerine ulasim ve bu ¢izimler {izerine uyarlamalar
yapabilmesine imkan saglamaktadir. Uygulama, us yliriitiiclisiiniin uyarlamalari, yine
us ylriitiiclistiniin belirledigi tasarim kisitlamalarina gore sorgulamakta ve herhangi

bir ¢eligki durumunda us yiiriitiiclisiinli uyarmaktadir.

Ucgiincii yontem, 6rnek tabanli karar destek sistemlerinin, CAD ortamlarina entegre
edilmesidir. Bu konu, pratik tasarim ortamlari olan ofislerin tasarim iiretirken yaygin
olarak CAD ortamlarimi kullanmalarindan 6tiirii biiyiikk 6nem tasimaktadir. Meher,
striiktiir tasarimina iliskin olarak bir dizi etkilesimli CAD sistemleri gelistirmistir.
CADsyn, CaseCAD bunlardan birkagidir. Caligmalarinin bir diger énemli 6zelligi,
tasarim Orneklerinden olusan biiyiikk bir bellek gelistirmis olmalaridir (Maher &

Zhang, 1993; Maher ve dig., 1995).

Mabher 1 takiben, VoB3 ve caligma arkadaslar tarafindan gelistirilen FABEL sistemi,
ornek tabanli etkilesimli tasarimin en basarili O6rnegi olarak kabul edilebilir.
(Gebhardt ve dig., 1997) FABEL sistemi, yapisal tasarim kapsaminda, etkilesimli bir
karar destek sistemidir. Meher in CAD sistemleri gibi, karmasik Ornekleri de
barindiran genis bir 6rnek bellegine sahiptir. Bu bellekte yeralan ornekler, us
yiiriitiiciiye 0rnek uyarlamalarinda yardimci olmak ig¢in, kural tabanli ve model

tabanli tasarim da dahil bircok yontemi igerisinde barindiran bir uyart sistemine
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sahiptir. FABEL sistemi ayn1 zamanda, belleginde barindirdigi 6rnekleri, striiktiirel

benzerliklerine gore sorgulayip, cagirma 6zelligine sahiptir (Goel & Craw, 2005).

2.4.3 Yenilik¢i Calismalar

19. yiizyilin ortalarinda, 6rnek tabanli us yiiriitme, yenilik¢i ve yaratict tasarimi
arastirmak tiizere, 0rnek tabanli us yiirlitme kapsaminda bir¢ok ciddi arastirma ile
kargilasilmaktadir. Faltings ve Sun tarafindan 1996 yilinda gelistirilen FAMING,
antika duvar saatlerinin mekanizmalarinin tasarimina iligkin gelistirilmis etkilesimli
bir tasarim sistemidir. FAMING ismini Cincede “icat” anlamina karsilik gelen
sozciikten almaktadir. FAMING, islevsel us yiirlitmenin, sekilsel ve mekansal
iligkileri inceleyen karmasik striiktiirel us yiiritme ile tlimlesik olaraj calisan bir
sistemdir. FABEL, bu konuda, islevsel ve mekansal us yliriitmenin birlikte verimli

olarak calisabilen ilk sistemdir.

FABEL’i takiben, Bhatta ve Goel, (1997, 1998) yaraticiligin 6nemli bir 6zelligi
olaran farkli alanlar arasi bilis aktarabilen IDEAL sistemini gelistirdiler. Bhatta,
IDEAL sistemini, acik dongiilii geribildirim sistemlerine iligkin bir ornek ile
aciklamistir. Bu 6rnege gore, IDEAL ciroskop aygitina iligkin tasarim sorunlarini
¢ozmek i¢in, bagka bir disiplin olan islevsel yiikselticilere ait bir tasarim durumunu
kullanarak, sorunlar1 ¢oziimlemistir. IDEAL, belleginde, 6nceki tasarim Orneklerine
iligskin bilgileri, tasarim durumlarindan, oriintiilere kadar ¢ok katmanli bir saklama
yontemi kullanmaktadir Bu nedenle, farkli katmanlardaki tasarim problemlerine bile

¢0ziim sunabilmektedir.

Kolodner, yaratici tasarimda rastlantisalligin 6nemine dikkat ¢ekti. (Wills, Kolodner,
1994) Kolodner’ e gore, tasarimci ¢alisma belleginde farkli tasarim amaclari tizerine
birden fazla tasarim problemiyle ¢aligmaktadir. Kismi bir ¢oziim olarak, us yiiriitiicli
farkli tasarim hedeflerine yonelik ¢oziimleri, dis veriler ya da problem ¢oziimleme
yardimiyla birbirlerine baglayabilir. Kolodner in bu goriisii daha sonradan Alexander
Graham Bell in telefonu icat etmesine yonelik sayisal model olusturulmasinda

kullanildi(Simina & Koldner, 1997).
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Andres Gomez de Silva Garza ve Mary Lou Maher, 1999 da 6rnek uyarlamaya
yonelik GENCAD adini tastyan bir evrimsel yaklasim Onerisi gelistirdiler. Bu
yaklasima gore, tasarim durumlarini genotipler olarak tanimladilar. Bu tanimlama
dogrultusunda, genetik algoritmalarikullanarak onceki orneklerden yeni tasarimlar

tiretmeyi amaglamislardir (Goel & Craw, 2005).
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3. BILGISAYARLA GORU

3.1 Bilgisayarla Gorii Yaklasim

Insanlar, iglerinde bulunduklar1 gevreyi sahip olduklar1 duyu organlari araciligiyla
algilarlar. Alg1 ya da diger bir deyisle duyu organlari, ¢cevreden ses, 151k, dokunsal
temas, sicaklik, koku gibi girdileri dis ¢gevreden alarak, bu verileri sinirler vasitasiyla
beyine ulastirirlar. Beyine iletilen bu bilgiler, beyin tarafindan yorumlanarak, cevre
hakkinda tanimlamalar yapar ve insan cevresini algilamis olur ve bu tanimlamalar
cercevesinde hareket eder. Insanlarin sahip olduklar1 algi sistemi benzer olarak
hayvanlarda da mevcuttur. Bitkilerde ise, algi kavrami, bitkilerin sahip olduklar
Ozellesmis algilayicilar sayesinde, 151k ve bagl olarak 1sik siddeti, yercekimi ve
kimyasal birtakim algilayicilar sayesinde ¢evrelerini algilarlar. Bu sayede, bu algilara
bagli olarak hareket ederler. Giin 1s1¢indan azami faydalanmak i¢in, biiytimelerini
giin 15181m1in ¢ok oldugu yone dogru yapar, toprakta bulunan su ve minerallerden
faydalanabilmek i¢in koklerini kimyasal algilayicilar sayesinde algiladiklari bu
kaynaklarin bulundugu alanlara yonelerek biiyiitiirler. Benzer sistemler, tek hiicreli
canlilarda da dokuna¢ ve benzeri algilayicilar sayesinde mevcuttur. Yasayan
canlilarm alg sistemleri, bilgisayar teknolojilerine ilham kaynag: olmustur. Insanlar,
bilgisayar teknolojilerinin giinlilk hayatlarina girmesinden bu yana, bilgisayarlarin
diistinebilmesi, robot teknolojilerinin gelismesi, insanlar gibi hareket edebilmeleri,
insans1 robotlarin da insanlar gibi hayatin bir parcasi olacagi diisiincesine sahip
olmuslardir. Bu diisiincelerden yola ¢ikarak, 20. ylizyilin ortalarindan sonra baslayan
bilim kurgu filmi akimi sirasinda c¢ekilen bir¢ok bilim kurgu filmi igerisinde bu
konulara yer vermislerdir. Bu filmlerde, kendi kendine 6grenebilen yazilimlara, insan
bicimine sahip olan robotlara, insan gibi gorlip algilayabilen bilgisayar
teknolojilerine deginmislerdir. Bu konular, bilgisayarlarin da insanlar gibi gevrelerini

algilamalarim1 ve bu algilar yoluyla elde edilen bilgilerin bilgisayar tarafindan
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yorumlanmasini  gerektirmektedir. Bu gereksinim, giliniimiizde kismi olarak
saglanabilmisse de, tam anlamiyla entegre olmus bir bilgisayar sisteminden
bahsedebilmek miimkiin degildir. Bilgisayarla gorii yaklasimini bir Ornek ile
incelemek gerekirse, giiniimiizde insansi robotlar arasinda en geliskin 6rnek olarak,
Honda firmasinin gelistirdigi Asimo ¢aligmasi bu konuya 6rnek gosterilebilir. Asimo,
Honda firmasmin iki ayak iizerinde gerceklestirilen insan yliriimesinin robot
teknolojileri tarafindan taklit edilmesine iliskin aragtirmalar ile basladi. Bu yliriime
hareketinin saglanmasi i¢in, robot tizerinde bir¢ok kuvvet algilayict sensor
barindirmaktadir. Yiriirken, bu algilayicilar araciligiyla aldigi verileri, yiiriirken
bozulan dengesini diizenlemede kullanmaktadir. Yapilan son ¢aligmalar sonucu
Asimo’nun ¢esitli goriintli algilayicilar ile donatilmasi ile artik ¢evresindeki statik ve
hareketli objeleri algilayabilir ve varmasi gereken noktaya gidebilmesi i¢in zamana
iligkin yol rotalar1 diizenleyerek hareket edebilmektedir (Url-11). Honda firmasinin
gelistirdigi Asimo, bilgisayar goriisiiniin insan benzetimine iliskin glinlimiizdeki en

geligkin 6rnek olma 6zelligi tagimaktadir.

Sekil 3.1: Asimo'nun Cevreyi Algilamasina Iliskin Goriintiiler (Url-11)

Gorii kavrami, géormek kavramu igerisinde yer almaktadir. Gormek kavrami ise, g6z
araciligiyla goriintiinliin yakalanmasindan ziyade bu goriintliniin alinarak beyinden
gegirilerek beyinin bu goriintiiden anlamlar ¢ikarmasi islemidir. Bilgisayarla gori
kavrami da insanlarin goriisiine benzer sekilde, goz yerine kamera ve benzeri
algilama sensorleri, beyinin gorevini ise bilgisayar karsilayarak, kamera araciligiyla
yakalanan goriintiiniin, bilgisayara aktarilmasiyla, bu goriintiiden anlamlar ya da
bilgiler ¢ikarilmasina dayanir. Bilgisayar goriisli, biyoloji, psikoloji, bilgisayar

mithendisligi, fizik, matematik, bilgisayar bilimleri gibi bir¢ok alanla ilintilidir (Li &
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Zhang, 2007). Bilgisayarla gorii yaklagimi {izerine galisan arastirmacilar, 3 boyutlu
sekillerin ve objelerin hayal giicli icerisinde nasil geri ¢agirildigina benzer bir
calisma icersindedirler. Ust iiste binen bir¢cok fotografa sahip bir yapmm 3
boyutlumodelini kismi olarak yapabilecek tekniklere sahip oldugumuz giiniimiizde,
dogal ¢evrede karmasik bir arka planda hareket eden bir insani takip edebilmekteyiz
ya da bir fotograf icerisindeki insanlarin isimlerini yiiz, kiyafet ve saglarma gore
tespit edebilmekteyiz. Bilgisayarin yapabildigi bu islemler, iki yasinda bir ¢ocuktan
resimdeki hayvanlar1 saymasini istemekten farksizdir (Szeliski, 2008). Bilgisayarla
gorii yaklagiminin gergek yasamdaki uygulama alanlar1 ¢ok genis bir kapsamda yer

almaktadir.

Robotik Géru

Robot Cok-Dgéerli
Sinyal Isleme
Dogrusal Olmayan

Sinyal isleme

Sinyal isleme

Bilgisayar
Zekasi Yapay Zeka

Kavramsal [ Ozdevinimli
Gorii Ogrenme

istatistik Matematik

Geometri

Bilgisayarla
Gori

Gorilntl
isleme

Goruntileme

Akill Kameralar
Optimizasyon

Norobiyoloji

Biyolojik Gort
Sekil 3.2 : Bilgisayarla Gorii Yaklagimi ve Ilgili Konulart Kapsayan Sema (Url-8).
3.2 Bilgisayarla Gorii Yaklasiminin Gorevleri

3.2.1 Goriintiiden Tanima

Ozel bir bigime, ozellige ve aktiviteye sahip olmayan verilerin tanimlanmasi,
bilgisayarla gorii yaklagiminin ¢oziimleyemedigi sorunlardan biri olmaktadir. Bu
tanimlama insan tarafindan kolaylikla yapilabilmesine ragmen bilgisayarla gorii
yaklasimi tarafindan verimli bir sekilde ¢Ozlimlenememistir. Rastgele durumlarda
yerlestirilmis rastgele bi¢imlerin algilanmasi gibi bir gorev, insan tarafindan anlik

olarak algilanabilmesine ragmen, bilgisayar tarafindan bu



islemingerceklestirilebilmesi igin belirli tanimlamalar yapilmasi gerekmektedir.
Glinlimiizdeki tanimlama ¢oziimlemeleri, tanimli durumlar igerisinde yer alan basit
geometriler, el yazis1 ya da basilmis yazi gibi belirli birtakim sekiller icin
miimkiindiir. Tanimlanmis durumlar igerisinde, bilgisayarla gorii yaklagimi
tarafindan goriintiiden tanima islevi, farkli boliimler halinde tanimlanmaktadir. Bu
tanimlama tipleri, bilgisayar tarafindan taninan bigimlere ve tanimlanan durumlara

gore adlandirilmaktadir.

e Bir ya da birden fazla 6nceden tanimlanmis nesnenin, 2 boyutlu goriintii ya

da 3 boyutlu sahne igerisinde tespit edilmesi;
e Belirli bir insan yiizii, parmak izi ya da tasitin goriintiilerden tespit edilmesi;

e Tanimlanmis bir durum igerisinde, goriintii verisinin analiz edilerek, anlam
tiretilmesi. Medikal tarama goriintiisii igerisinde olas1 anormal hiicrelerin ya

da hiz ihlali yapan bir aracin tespit edilmesi bu tanima 6rnek gosterilebilir.

Yukarida tanimlar1 yapilmis bilgisayar yardimiyla tanimlama islemlerinin haricinde,

0zel bir konuya odaklanmis tespit etme islemleri de bulunmaktadir.

e icerik tabanli goriintii arama, ¢ok miktarda goriintii arasindan tanimlanmis

icerige sahip goriintiilerin ayiklanmasi iglemidir.

e Konum hesaplama, tanimlanmis bir cismin kameraya gore konumunun ve
acisinin hesaplanmasi islemidir. Endiistriyel robot kollarinin, cisimler {izerine

calisirken genellikle kullanilan bir yontemdir.
e Optik karakter tanimlama, baski ya da el ile yazilmis metin goriintiilerinin
teshis edilme islemidir.
3.2.2 Hareket Analizi

Kamera vasitasiyla yakalanan goriintiilerin incelenerek her bir pikselindeki degisime
bagli olarak goriintiiden hareket eden nesnenin tespit edilmesi islemidir. Hareket
takibi, kamera tarafindan yakalanan goriintii dizileri igerisinde yer alan nokta ya da

nesnelerin hareketlerinin takip edilmesi yoluyla saglanir.
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3.2.3 Goriintiiden 3 Boyutlu Rekonstriiksiyon

Bilgisayarla gorii yaklasimi yardimiyla ¢oziimlenebilen gorevlerden biridir. Bu
tanimlama, sayisal olarak yakalanmis ya da sayilsallagtirilmis fotograf goriinti
serilerini  kullanarak, fotografi c¢ekilen cisimlerin 3 boyutlu modellerinin
olusturulmasini kapsamaktadir. Bu islem i¢in kullanilacak goriintii serilerinin ¢ekim
acilart tanimli yani kalibre edilmis ya da kalibre edilmemis olabilmektedir (Topay,
2002). Kalibre edilmemis goriintiden model elde etmek, kalibre edilmis
goriintiilerden elde etmekten ¢ok daha zor bir gorevdir. Bu islem, bir mekanin
rolevesini ¢ikarmak, bilgisayar oyunlari i¢cin mekan iiretmek gibi fiziksel mekanlarin
3 boyutlu olarak sayisallastirilmasinda kullanilmaktadir. Bu islemler i¢in 3DSom

(Url-19), Make3D (Url-20), Photo to 3D (Url-21) gibi bir¢cokyazilim gelistirilmistir.

Sekil 3.3: Goriintiiden 3 Boyutlu Rekonstriiksiyona Iliskin Goriintiiler
(Szelski, 2008)

3.2.4 Goriintii Diizenleme

Goriintii diizenleme isleminin, bilgisayarla gorii gorevleri arasinda ayri bir roli
vardir. Bu islem, sayisal goriintiiniin kullanima yonelik olarak iyilestirilmesini
amaciyla goriintiiye ait parlaklik, kontrast, renk doygunlugu gibi niteliklerin,
diizenlenmesini kapsamaktadir. Bu niteliklerin yani sira, sayisal goriintiideki

parazitlerin giderilmesi de bu gérev kapsamindadir.
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Sekil 3.4: Goriintiiniin Parlaklik Ayarmin Diizenlenmesine iliskin Gériintiiler
(Szelski, 2008)

3.3 Bilgisayarla Gorii Yaklasiminin Uygulama Alanlari

Bilgisayarla gorii yaklagiminin uygulama alanlarimin basinda, medikal alanda
kullanimi  gelmektedir. Bilgisayarla gorii  yaklagimmmin  medikal alandaki
uygulamalarda kullanilan gériintii verisi gesitli bicimlerde olabilir. islenecek goriintii
mikroskoptan, Xx-ray, ultrasonik, anjiografik, tomografik goriintii olabilir. Bu
gorlintliler araciligiyla, timorlerin ve benzeri kotii hiicre {iremelerinin tespit
edilmesi, bu goriintiilerden ¢ikarilabilecek bilgilere iliskin O6rnekler olabilir.
Bilgisayarla gorii yaklasiminin medikal alanlarda kullanimi, kanserli ve buna benzer

hiicrelerin erken tespitinde biiylik rol oynayarak, hayat kurtarmaktadir

Bilgisayarla gorli yaklasiminin medikal alanlarda kullanimindan sonra, endiistriyel
alanlarda kullanimi gelmektedir. Baz1 kaynaklarda, “makine goriisii” olarak da
adlandirilan bu alan, endiistriyel {iretim siirecinin, ¢ikarilan bilgiler araciligiyla
desteklenmesini amaclamaktadir. Konuyu o6rnek ile aciklamak gerekirse, iiriinlerin
kalite kontrol asamasinda, son iriinlerin veya detaylarda olusabilecek kusurlarin
tespiti bilgisayarla gorii yaklagimi ile otomatik olarak yapilmaktadir. Bu konuya bir
baska oOrnek olarak, endiistride kullanilan robotlarin, pozisyon ve yonelme
parametreleri bu yaklasim sayesinde saglanmaktadir. Bilgisayarla gorii yaklasimi,
ziral islemlerde hos karsilanmayan yiyeceklerin tespit edilmesi ve uzaklastirilmasi
konusunda yogun olarak kullanilmaktadir. Bilgisayarla gorii yaklasiminin, bu siire¢
icerisinde kullanimina “Gorsel Ayiklama” da denmektedir. Endiistride bir¢ok alanda
etkin olarak kullanilan bilgisayarla gorii yaklagimi, tiretim ve kontrol siireclerinde

bir¢ok yenilik, kolaylik ve dolayisiyla tasarruf saglamaktadir.
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Askeri uygulamalar, bilgisayarla gorii yaklasiminin en efektif kullanildig1 alan olma
ozelligi tasimaktadir. Savas alanlari igerisindeki askerlerin ve araglarin sayim ve
tespit edilmesinde ve giidiimlii flizelerinkontrolii, bilgisayarla gorii uygulamalarina
ornek teskil etmektedir. Daha gelismis giidiimleme sistemleri, goriintii sensorleri de
dahil cesitli algilayicilar aracilifiyla, belirli bir savas alan1 hakkinda zengin bilgi
imkan1 sunmaktadir. Bu sistemler, stratejik kararlar1 vermede destekleyici rol
oynamaktadir. Bu sistemden de 6grenildigi lizere, verinin otomatik olarak islenmesi,
bircok algilayicidan alinan bilgilerin birlestirilmesi ve otomatik olarak islenmesi,

bilginin karmagikligini azaltarak, giivenirliligini arttirmaktadir.

Bilgisayarla gorii yaklasimimin etkinligini gosterdigi yeni bir alan olarak, otonom
hareket eden araclar yer almaktadir. Denizaltinda hareket eden araclardan, karada
hareket eden araglara, kamyonlara ve insanli veya insansiz hava araglarina kadar
bir¢ok arac¢ tiirii bu kapsama girmektedir. Bilgisayarla gorii yaklasiminin, araglara
entegre edilmesi sayesinde, araglarin kontrolii ¢esitli seviyelerde olmak iizere, kismi
ya da tamamen bilgisayarlar tarafindan saglanabilmektedir. Bu kontrol seviyeleri,
tamamen otomatik ( insansiz ) tasitlardan, cesitli durumlarda, siiriicii ya da pilota
destek veren bilgisayarla gorii sistemlerine kadar genis bir kapsama sahiptir. Tam
otomatik tasitlar, bilgisayarla goriiyii, bulundugu noktayr algilamada, gidecegi
noktay1 belirlemede ve bu iki nokta arasinda bir rota iireterek, aradaki engelleri
algilamada kullanmaktadir. Tam otomatik tasitlarin ¢evrelerini tanimlamada “Es
Zamanl Yer Belirleme ve Haritalama” (Simultaneous Localization And Mapping)
teknigini kullanmaktadir. Bu yOntem sayesinde, tasitsiz hava araclari, orman
yanginlarinin tespitinde de etkin rol oynamaktadir. Stirliciiyli yoldaki engellere kars1
uyaran sistemlere 0rnek olarak bircok firmanin gelistirdigi sistemler bulunmaktadir.
Bu 6rneklerden en etkin olarak kullanilani, Mercedes-Benz firmasinin yiik tasimada
kullanilan kamyonlar igin gelistirdigi otomatik frenleme sistemidir. (Url-22) Bu
sisteme Ornek olabilecek bir¢cok arastirma olmasina ragmen, bu arastirmalarin
yeterince gelisememesinden Otiirli  henliz pazara sunulabilecek bir 6rnek

bulunmamaktadir.

Bilgisayarla gorii sistemlerinin etkin olarak kullanildigi bir uygulama alani ise

gozetlemedir. Gozetleme eylemi, genis bir kapsama sahip bilgilerin goriintiilemesi
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anlamina gelmektedir. Fakat bilgisayarla gorii kapsaminda incelenmesi gereken
goriintilleme, belirli bir amag tizere belirli ya da degisken alanin kameralar
yardimiyla goriintiilerinin yakalanarak gerekiyor ise kayit edilmesi islemidir. Bu
gorlntiileme islemi, genellikle glivenlik amacgli yapilmaktadir. Kent meydanlari,
stadyumlar, konser alanlari, aligveris merkezleri gibi insanlarin kalabalik olarak
bulundugu alanlarda, giivenlik ihlallerinin tespit edilmesi ve kanitlanmasi
amaclanarak sabit ya da hareketli kameralar tarafindan bu alanlarin goériintiillemesi
yapilmaktadir. Bu tiir alanlar igerisinde kameralar tarafindan goriintiilenen kisilerin
biyometrik bilgileri ile veritabani igerisinde yer alan kisilerin biyometrik bilgileri
karsilastirilarak ¢esitli analizler yapabilen yazilimlar mevcuttur. Kameralar
araciligiyla yapilan bu analiz islemlerine biyometrik gozetleme denilmektedir.

Biyometrik gbzetleme konusu ilerleyen boliimlerde agiklanacaktir.

Sekil 3.5: Yol iizerilerine yerlestirilmis kamerlardan alinan goriintiilerin analiz
amacl kullanimina iligkin goriintiiler (Szelski, 2008)

Gozetleme islemi, insanlarin kalabalik olarak bulunduklar1 mekan ya da alanlarin
yani sira, insanlarin karasal ulagimini saglayan yollarda da yapilmaktadir. Sehirlerin
icerisinde ve sehirleraras1 ulasimi saglayan yollar, bu alanlar igerisindeki giivenlik
ithlallerinin ve benzeri olaylarin tespitinde kullanilmak {izere kameralar tarafindan
gorlntiilenmektedir. Yollar, lizerine yerlestirilen kameralar yardimiyla, arag takipleri,
araclarin sayimi, hiz sinr1 ihlalleri, meydana gelen kazalar ve benzeri olaylar analiz
ve kayit amach gozetlenmektedir. Gelistirilen yazilimlar araciligiyla, hareketli
kamera goriintiistindeki araglarin tespit edilmesinde, araclara ait plakalarin tespit
edilmesi saglanabilmektedir.Bu gozetleme sayesinde, araglarin hizlarinin ve hiz ihlali

gerceklestiren araclarin  plakalarinin  tespiti bu amacl gelistirilen yazilimlar
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aracilifiyla saglanmaktadir.Ara¢ analizi yapilmasina iliskin ekran goriintiisii Sekil

3.5’ de yer almaktadir.

Biyometrik  gozetleme, insanin kendine 0zgii fiziksel ve davranissal
karakteristiklerini Ol¢glimleyen ve analiz eden teknolojiler olarak tanimlanabilir. Bu
gbzetleme tiirli, insanlarin kendine has ozelliklerinin analiz edilerek bir bellekte
dizinlenmesine dayanmaktadir. Insanin kendine 6zgii 6zelliklerin basinda parmak izi
gelmektedir. Her insanin kendine 6zgii bir parmak izi vardir. Parmak izi, insanin
dokunsal yollarla objeler iizerinde leke halinde kalir. Bu lekelerin goriintiisiinden,
daha once bellekte var olan bir kayit ile karsilagtirilmasi islemi sonucu, bu parmak
izinin sahibi bulunabilmektedir. Bu nedenle, bellekte bulunan parmak izi goriintii
kayitlarinin miktariin ¢ok olmasi, bu sorgulama isleminin sonucunda parmak izi
sahibinin bulunma ihtimalini arttirmaktadir. Parmak izi goriintilerinin kayit
altinaalinma islemi, Onceleri polis merkezlerinde sadece sabikali insanlara
uygulanmaktaydi.  Diinya  devletleri, glin  gectikce  artan  giivenlik
problemlerinedeniyle, yurtdisina giris ve ¢ikis islemlerinde kisilerin parmak izi
kayitlarim1 almaktadir. Bu kayitlama islemleri sayesinde, emniyet gii¢lerinin
insanlara ve her insanin kendisine Ozgili olan bu karakteristik &zelliklerini
biriktirdikleri veritabanlar1 daha birikimli hale gelmektedir ve faili mechul sug

oranlarinin giin gegtik¢e diismesine neden olmaktadir.

Insanlar kendilerine 6zgii parmak izlerinin yani sira, her insan kendine 6zgii bir gen
yapisina sahiptir. Insan gen yapisinin bir nevi haritast olan DNA zincirleri, bu
konuda 6nemli bir rol oynamaktadir. Tip ve diger medikal alanlardaki gelismeler
sayesinde, DNA nm kodlanmasina iliskin analizler yapilarak, kisinin kalitsal
ozelliklerine iliskin ipuglar1 edinilebilmektedir. Bu ipuglar1 sayesinde, bir durum
igerisinde slipheli durumundaki insanlar arasindan eleme yapmak miimkiin
olmaktadir. Bu sayede, insana ait en ufak bir kalint1 vasitasiyla, o kisinin DNA sina
ve dolayisiyla o kisinin kalitsal bilgilerine ulagilabilmektedir. Giiniimiizde, insanlarin
parmak izleri gibi DNA ya iligkin kayitlar da dizinlenerek herhangi bir ihtiyag
halinde karsilastirilmak {izere kayit altinda tutulmaktadir. Bu kayitlar da DNA
zincirinin  ¢ézlimlenmesi ve bir goriinti dosyasmma haritalanmasi sonucu

saklanmaktadir. Dolayisiyla, insanlarin kalitsal bilgilerinin kodlanmas1 da,
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bilgisayarla gorli yaklasiminin sagladigi gelismeler sayesinde, goriintiilenebilmekte

ve bu goriintiiler daha sonra ¢agrilabilmek lizere dizinlenerek saklanabilmektedir.

Kisilerin davranislar1 da kalitsal 6zellikler gibi kendine 6zgii bir dil igermektedir. Bir
kisi, sayet baskasini taklit etmiyor ise kendine 6zgii bir davranis bigimlenmesine
sahiptir. Bu karakteristik davranislar, insanlar1 tanimlamada etkin rol oynamaktadir.
Yiiriime tarzi, yiiz ifadeleri ve duygularini ifade etme bicimleri insanlar1 birbirinden
farkli kilar. Bu davranislar, kisilerin duygularini ifade bicimleri ve disaridan gelen
etkilere tepki olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu davranis bigimleri gorsel bigimde analiz
edilerek, kisinin duygusal degisimlerine iligkin bilgiler vermektedir. Bu goriisten
yola ¢ikarak, insanlarin yliz ve goz hareketlerinin, bilgisayar ile takip edilmesi
yoluyla kisinin duygusal degisimleri hakkinda bilgiler edinilmektedir. Bu sayede,
insanlarin yliz hareketlerinin bilgisayar tarafindan yakalanarak yorumlanmasiyla

insan psikolojisine iligkin bilgiler edinilmesi saglanmaktadir.

& 554 RECogl T & raseiol =

Neutral 0.0 % > n * g

Surprise 0.0 %

Angry 0.0 %

Disgust 0.0 %
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Sad0.0%
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INaive Bayes Classifier ‘ Y Y ready

Sekil 3.6: Insanlarin yiiz hareketlerinin kameralar araciligiyla takip edilmesinin insan
duygularinin analiz amagl kullanimina iliskin goriintiiler (Valenti, 2008)

Ayrica, insanlarin iglerinde bulduklart duygusal durumlar, termal kameralar
tarafindan goriintiilenen kisinin duygu durumuna iligkin ipuglart vermektedir.
Kisilerin duygusal degisimleri esnasinda, viicut da bu degisime uyum saglayarak
viicudun sicaklik dengesini ayarlar. Kisi, 6fkelendiginde ya da heyecanlandiginda
viicutta adrenalin hormonu salgilanir ki, bu hormon viicut metabolizmasini

hizlandirarak viicudu olasi tehlikelere karst hazir durumda olmasini saglar.
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Metabolizmanin hizlanmasi ise, insan viicudundaki kan dolagimini hizlandirir ve
viicut 1sist artar. Duygu degisimine yonelik bu metabolizmasina iligkin degisimler,
sicakliga duyarli termal kameralar tarafindan gozlemlenebilmektedir. Bu konu
tizerine gelistirilen yazilimlar, insanlarin viicut 1silarmin degisimlerine gore,
psikolojik degisimlerine dair ipuglar1 verebilmektedir. Dolayisiyla, bilgisayarla gorii
yaklasiminin termal kameralar yardimiyla insan viicut sicakligimin degisimini

gozlemleyerek, kisi hakkinda bu bilgiler edinilmesini saglar.

Sekil 3.7: Kizil6tesi kameralar yardimiyla insan viicut sicaklik degisiminin
bilgisayarlar tarafindan gozlemlemlenmesi ile insan duygularinin analiz
edilmesi islemine iliskin goriintiiler (Akhloufi, 2008)

Son olarak, bilgisayarla gorli yaklasiminin uzay arastirmalarindaki kullanimina
iligkin 6rnekler bulunmaktadir. Uzay arastirmalarinda gesitli amaglarda kullanilmak
lizere gelistirilen bu sistemler diinya disina gonderilen mekiklerde ve diger
gezegenlerin  aragtirlmasinda  kullanilan  araglarin  kontroliinde etkin  rol
oynamaktadir. Mekik icerisinde kalkis, uzay boslugu icerisinde seyir ve inislerde
astronotlar1 ve pilotlar1 destekleyecek sistemler ve tam otomatik olarak calisan
sistemler bulunmaktadir. Ornek vermek gerekirse, Ay’ yiizeyinde arastirmalar
yapmak i¢in gerek Diinya’dan firlatilan ve Ay’1n yiizeyine ini§ yapan mekik gerekse
Ay’ yilizeyinde arastirma i¢in numuneler toplayan araglar bilgisayarla gorii
sistemleri ile donatilmistir. Amerika Birlesik Devletleri’nin uzay arastirma {issii olan
NASA’ nin aragtirma amaciyla Mars’a gonderdigi “Mars Exploration Rover” ve
Avrupa Uzay Ajansi’nin “ExoMars” araglar1 bilgisayarla gorii yaklasiminin uzay
araclarina uygulanmasina ornek gosterilebilir. Uzay araglarinin, bilgisayarla gorii

yaklasimi kapsaminda {iretilen sistemlerle desteklenmesi, uzay arastirmalarinda
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bircok yeniligi beraberinde getirmis ve arastirmalarin ivmesini arttirict bir rol

oynamuistir.

Sonug olarak, bilgisayarla gorii uygulamalarinin, birgok alanda kullanimina iliskin
caligmalar bulunmaktadir. Bu c¢alismalar, genellikle goriintiiden bilgi c¢ikarma ve
sonradan bu bilginin yorumlanmasina yoneliktir. Bilgisayarla gorii yaklasgiminin
ornek tabanli us yiirlitme sistemleriyle birlikte caligsmasiyla, goriintiiden ¢ikarilan
bilgilerin kullanim alam1 daha da artmustir. Insan yiiz Oriintiileri, parmak izi ve
benzeri gorlntiilerin bir 6rnek tabaninda toplanmasi ve bu bilgilerin eslestirilmesi,
emniyet birimleri tarafindan uzun zamandir kullanilan bir yontemdir. Cok miktarda
goriintiiniin belirli bir dizinleme igerisinde ornek tabaninda toplanmasi, bu verilerin

ulasabilirligini ve kontroliinii kolaylastirmaktadir.
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4. DIKEY BAHCELER
4.1 Dikey Bahce

Iklimsel degisikligin giindemdeki etkisini arttirmasiyla, yesil cat1 ve dikey bahgelerin
kent yasamindaki yeri de glin gectikce dnem kazanmaktadir. Kentlerdeki yapilarin
bu bitkilendirilmis donatilar sayesinde, artik hissedilebilir diizeylere ulasan iklim
problemine bir ¢oziim getirecegi diisliniilmektedir. (Loh, 2008) Yapilarin catilarinin
ve duvarlariin bitkilendirilmesiyle, yapinin adeta bitki ile kaplanmasi nedeniyle, bu
sistemlere yesil kabuklar da denmektedir. Yapilarin bitkilendirilmesi, ¢ok ¢esitli
faydalar1 da beraberinde getirmektedir. Yapilan ¢alismalar, yesil kabuklarin, yapilar
i¢cin 6nemli bir 1s1 yalitim katmani oldugunu kanitlamistir. Bu faydaya 6rnek olarak
Izlanda’da hala varliklarmm devam ettiren CimEvleri (Turf Houses) gdstermek
miimkiindiir. Bu evler, yapmin ¢at1 ve duvar gibi ylizeylerinin bitkilendirilmesinin,
1s1l performans acisindan yararlarini gézlemlemek icin iyi bir 6rnek sayilabilir. Bu
evler genellikle tepe yamaglarina kurulmaktadir. Yapmin catisinda ve genellikle
duvarlarinda 15-18 inch kalinliginda toprak ve bitki dokusu bulunmaktadir ve bu
yiizeyler i¢in koruyucu bir izolasyon tabakasi gorevi yapmaktadir. (Hedberg, 2008)
izlanda’nm soguk olan iklimin, daha yasanilabilir olmasini saglamasi nedeniyle Cim
Evler, yesil kabuklarin gilinlimiizdeki iklim degisikligi sorununa ¢oziim olacag:

umuduna en iyi 6rnek sayilabilir.

Sekil 4.1: Izlanda’daki Cim Evlerden (Turf Houses) Goriintii (Hedberg, 2008)
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Dikey bahgelerin yukarida sayilan faydalarimin yani sira, estetik agidan kullanimi da
miimkiindiir. Dikey bahgelerin i¢ mekanda kullanimi, hem estetik agidan zengin bir
sergileme elemani hem de i¢ mekan hava kalitesini arttiric1 6zellik tagiyan bir pasif

iklimlendirme araci niteligi kazandirmaktadir.

Kentlerdeki yapilagsma, giines 1sinlarinin yansitmasiyla kent alanlarinin tagralara gore
daha sicak olmasina neden olmaktadir. Kentsel alanlarin, tasralara gore daha sicak
olmasma Is1 Adasi Etkisi (Heat Island Effect) denmektedir. Bu etkinin, kentlerde
yasayan sakinlerin yasamlarini olumsuz etkilemesi, yesil ¢ati ve dikey bahgelere

farkli bir 6nem vermektedir (Yeh, 2009).

4.2 Dikey Bahcelerin Yararlari

4.2.1 Binalarin Isil Performansini Arttirarak Enerji Tiiketiminin Azaltilmasi

Bina cephelerinde pasif iklimlendirme saglayarak, binalarin iklimlendirmesi i¢in
harcanan enerjinin tasarrufunu saglar (Loh, 2008). Sarmasiklarin, binalarin en g¢ok
giinig1g1 alan cephesinde biiyiiyerek, bu cephe lizerinde 6nemli miktarda golgeleme
yaparak ozellikle sicak mevsimlerde sogutma gorevi yapmaktadir. Japonya, Hoyano
da yapilan bir arastirmada, bitkili ve bitkisiz duvar ylizeyleri iizerinde 10°C e varan
sicaklik farklart kayit edilmistir (Loh, 2008). Arastirmacilar tarafindan soguk iklime
sahip tllkelerden Kanada’da, dikey bahgeler ile yapilan golgelemeler sayesinde i¢
mekan sicaklifinda ciddi anlamda diisiisler gézlemlenmistir. Bilgisayar simiilasyon
modellerinin yardimiyla dl¢iilen degerler ile yaz mevsiminde enerji tiiketiminin %23
oraninda disiiriilebildigi gozlemlenmistir (Loh, 2008). Yaz aylarinda gdlgeleme
yaparak, enerji tasarrufunu saglayan bitkilerin, kisin yapraklarmmi dokerek, bina
cephesinin giin 1s18indan faydalanabilmesini saglamaktadir. Bina cephelerindeki
hava hareketlerinin sebep oldugu 1s1 kazan¢ ve kayiplarinin da dikey bahgeler

sayesinde azaldig1 bilinmektedir (Loh, 2008).
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4.2.2 Kentsel Is1 Adas: Etkisinin Azaltilmasi

Bitkilerde terleme veya buharlasma yoluyla olusan su kayiplari, g¢evresindeki
sicakligin da diismesini saglamaktadir. Berlin’deki Fizik Enstitiisiinde yapilan bir
arastirma, 4 katli bir bina igerisinde yer alan 56 saksi bitkinin gilinliik sogutma
degerinin 157kWh oldugunu tespit etmistir. (Schmidt, Riechmann and Steffan, 2006)
Sicak iklime sahip cografyalarda, binalarin tiim ylizeylerinin bitkiler tarafindan
kaplanmasinin binalarin i¢ mekan sicakliklarinin disgiiriilerek iklimlendirme igin
tiikketilen enerjiden tasarruf etmenin yani sira bina g¢evresinin hava sicakligimin da
distiriilmesi ve kentsel 1s1 adasi etkisinin azaltilmasi da mimkiindiir. Alexandri,
Hong Kong’da kentsel alan igerisinde yer alan 10 metre yiliksekliginde ve 15 m
genisliginde bir vadide yer alan yapilarin cephelerinin ve ¢atilarinin
yesillendirilmesinin, bu vadinin hava sicakliginin 8-9°C dolayilarinda bir diisiis

saglayacagini soylemektedir (Alexandri and Jones, 2006).

Yapilan arastirmalarin sonuglarindan da anlasildig1 {izere, bitkilendirilen bina
yiizeylerinin i¢ mekan sicakligini diisiirerek, iklimlendirme i¢in harcanan enerjinin
tasarrufunun saglanmasinin yani sira, buharlagsma ve terleme yoluyla atilan su buhari
sayesinde ¢evresinin de hava sicakliginin diigmesini saglamaktadir. Dolayisiyla, kent
icerisinde  bitkilendirilen binalarin  bulundugu alanlardaki hava sicaklifi,
bitkilendirilmeyen alanlara kiyasla daha yasanabilir hava sicakligina sahip

olmaktadir.

4.2.3 I¢ Mekan Hava Kalitesinin Arttirillmasi

Dikey bahgelerin i¢ mekanlarda kullanilmasi, i¢ mekanin hava kalitesini arttirmasi
dolayisiyla bazen bio-duvarlar olarak da adlandirilmaktadir (Loh, 2008).Bitkiler,
giinis1@1  enerjisini  absorbe ederek, canlilarin solunum sonucu irettikleri
karbondioksit gazini ve suyu pargalarlar ve tepkime sonucu olarak glikoz ve oksijen
tiretirler. I¢ mekanlarin bitkilendirilmesi, insanlarm yaptiklari solunum sonucu
urettikleri karbondioksitin doniisiimii agisindan 6nemli bir role sahiptir. Bitkiler
yaptiklar1 fotosentez sonucu bir nevi havayi filtrelemektedir. Havadaki karbondioksit
gazini, fotosentez tepkimesi sonucu oksijene doniistlirerek, giin igerisinde diisen

oksijen miktarini arttirmaktadir.

Bitkilerin havadaki bu gaz dénlisiimiinii saglamasinin yani sira, Volatil Organik

Bilesenler (VOC) gibi havadaki zararl toksinleri de absorbe ettigi gézlemlenmistir.
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Darlington’un yaptig1 bir ¢alisma sonucu, bir bina icerisinde bio-duvar bulunan
odalardaki saatlik hava degisimi miktarinin (ACH) , bulunmayan odalara oranla 75
ild 100 kat daha fazla oldugunu tespit etmistir. Ayni ¢alismada, bio-duvarlarin
bulundugu odalarda, bulunmayanlara gore i¢ mekanda bulunan temiz hava oranininin

%30 daha fazla oldugu tespit edilmistir (Darlington, 2000).

4.2.4 Ses Kirliligini Azaltilmasi

Bitkilerin ses yalitim 6zelligi bir nitelik olarak sayilamayacak kadar azdir. Fakat,
bitkilerin otoyollarda ses bariyeri olarak kullanilmasi, ses bariyeri olarak kullanilan
sert yiizeylerin yansiticiligina kiyasla dagitict ve az da olsa emici bir gérev almasint
saglayacaktir. Ayrica, yesil catilardan edinilen tecriibe ile, bitkilendirilmis catilarin
bitkilendirilmemislere kiyasla daha az sesi i¢ ortama aktardigi bilinmektedir. Bu
nedenden otiirii, bitkilerin gerek yogun sehir dokusu icerisinde gerekse otoyollarda

olusan seslerin dagitilmasi ve emilmesi i¢in estetik bir yol olabilir (Loh, 2008).

4.2.5 Kentsel Alanlarda Yasayan Insanlarin Yasam Kalitesini Arttirmasi

Bio-duvarlarin, anlatilan 6zelliklerinin yani sira, ¢evresine besin saglamasi da yer
almaktadir. Bu fikirden yola ¢ikarak, Knafo Klimor Architects mimarlik ofisinin
Cin’de tasarladigi Agro-Housing ¢ok katli konut projesinde, katlarda bulunan ortak
alanlarda bitki yetistirilebilecek alanlar olusturmustur. Bu sayede, konut igerisinde
yasayan insanlar bu alanlarda yetistirdikleri bitkiler sayesinde c¢esitli besinler
iireterek, hem kendi tiiketecekleri besini kendileri iiretmis olacak hem de i¢ mekan

kalitesinin arttirilmasini saglamis olacaktir.

Sekil 4.2 : Agro-Housing Projesinden Goriintiiler (Url-16)



4.3 Dikey Bahcelerin Uygulama Teknikleri

4.3.1 Hidroponik Panel Sistem

On bitkilendirilmis panellerin, dikey bahge uygulamasmin yapilacagi binanin
cephesine monte edilmesiyle uygulanir. Toprak islevini hidroponik malzeme yerine

getirir. Bitkilerin ihtiyag duydugu su ve mineral beslemesi, damlama yontemiyle

saglanir.

Sekil 4.3: Hidroponik Panel Sistem Uygulamasindan Goriintiiler (Url-15)
4.3.2 Toprakh Panel Sistem

Modiiler olarak bigimlendirilmis saksilar olarak nitelendirilebilir. Paneller igerisinde
topraklar bulunan kaplar bulunmaktadir. Bu kaplar icerisine dikilen bitkilerin

sulamasinda genellikle damlama yontemi kullanilmaktadir.

Atlanta Botanik Bahgesi icerisinde yer alan bir duvar bu sistem kullanilarak
bitkilendirilmistir. Kurulan dikey bahge, 2,5 metre yiiksekliginde ve 20 metre
genisligindedir.Bu dikey bahgede besin amagli yetistirilen bitkiler kullanilmistir.
Endiistrilesmenin hakim oldugu giiniimiizde, tarimciligin ve siirdiiriilebilir besin
tiretiminin tesvik edilmesi amacgli tarladan-masaya konseptine bir 6rnek niteligi
tasimaktadir. Bu tiir bahgeler, yenilebilir bah¢e veya dis mekan mutfagi olarak da
adlandirilmaktadir. (Url-15) Atlanta Botanik bahgesinde yer alan bu dikey bahgeye
iliskin goriintiiler Sekil 4.4° de gosterilmistir.
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Sekil 4.4: Toprakli Bitki Modiilii Uygulamasindan Goriintiiler (Url-15)

4.3.3 Kec¢e Kullanarak Bitkilendirme

Bitkiler, yasamsal faaliyetleri i¢in ihtiyag duyduklart mineralleri topraktan
saglamaktadirlar. Yapilan arastirmalar sonucu bitkilerin bazi malzemeler igerisinde
disaridan mineral takviyesi yapilarak da yasayabildiklerini saptamislardir. Bu
malzemelere Ornek olarak kece malzemesi, bitkiler i¢in toprak gibi bir altlik
saglamaktadir. Bitkilerin sulamasinda kullanilan suyun icerisine mineral takviyesi ile
bitkilerin mineral ihtiyacinin karsilanmis olmaktadir. Bu sebepten otiirli, bu tiir
olusturulmus dikey bahgelerde, mekanik sulama yapilmaktadir. Bitkilerin
sulamasinda kullanilan su igerisine de dikilen bitki tiirline goére mineral katkisi
yapilmaktadir. Bu sistemde, bitkilerin yasamasi i¢in nemli olan kegelerin, bagh
olduklar1 duvar yiizeylerine zarar vermemeleri i¢in, bitkilerin yerlestirildikleri kege
tabakasinin duvar ile birlestirildigi katmana su gecirmez bir su yalitim malzemesi
gelmelidir. Tiim bu katmanlar, bir ¢ergeve ile sinirlandirarak bir panel elde edilmis
olmaktadir. Kecgelerde biriken fazla suyun tahliye edilmesi i¢in ¢er¢evenin altinda bir
fazla suyun birikmesi i¢in bir damlalik bulunmaktadir. Bu kapta biriken sular, bir
pompa yardimiyla bitkilerin sulamasinda tekrar kullanilabilir. Kece kullanarak
olusturulmus 6rnek bir dikey bahgenin kesitine iligkin goriintii Sekil 4.5.a da yer
almaktadir. Kece kullanarak bitkilendirmeye iliskin 6rnek bir uygulamaya ait

gorlntii Sekil 4.5.b de yer almaktadir.
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Su Yalitim Katmani

Kege Katmani

Sirthk

*—1— Cergeve

Montaj Civisi

Bitkilendirme
Cebi

Sekil 4.5: (a) Kege Yardimiyla Bitkilendirilmis Bir Uygulamaya Ait Kesit
Goriintiisii (Loh, 2008)
(b) Kece Yardimiyla Bitkilendirilmis Ornek Bir Uygulamaya Ait Gériintii
(Url-18)

4.3.4 Asma Sistem

Sarmagik tiirti  bitkilerin uygulamasinda kullanilir. Bu sistemde, bitkilerin
tutunabilecekleri yiizeylerin kontrollii olarak saglanmasiyla bigimler elde edilir. Bitki
kokleri, zemin kotunda birakilarak saglandigi gibi, bina cephesindeki bosluklarda
sakst ve benzeri ortamlarin olusturulmasiyla da uygulanabilmektedir. Bu
bitkilendirme tipinde genellikle damlama yontemiyle sulama yapilmaktadir
(Stoneman, 2008).Bitkilerin tutunabilecegi yilizeylerin olusturulmasinda, metal gergi

ve hasir elemanlar kullanilmaktadir.

Sekil 4.6 : Miami Sanat Miizesinden Asma Sistem Uygulamasindan Goriintii(Url-17)
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4.4 Dikey Bahcelerin Uygulama Alanlar

Dikey bahgeler, uygulandiklari alanlara ¢esitli yararlar saglamaktadir. Uygulandiklar
yapilarin 1s1l performanslarina katki saglamalari, terleme ve buharlasma sonucu
cevrelerine serinlik vermeleri sagladiklar1 yararlardan birkagidir. Bu 6zelliklerin yani
sira, dikey bahgelerin ticari olarak kullanilmasi insanlarin hafizalarinda doga ile
0zdes birtakim izler de birakmaktadir. Bu konudaki en etkili 6rnek stiphesiz ki, PNC
Bankasi’nin Amerika Birlesik Devletleri’nin Pensilvanya Eyaleti’nde yer alan
merkez ofis binasinin giiney cephesinde yer alan dikey bahgedir. PNC Bankasinin
kurumsal olarak ‘siirdiiriilebilirlik’ baglamda sorumluluklarint temsil etmesi
diisiiniilerek tasarlanmigtir. Dikey bahge, 60cm x 60cm boyutlarina sahip
modiillerden olusmaktadir ve tamamlanmasinda 602 adet panel kullanilmistir. Dikey
bahge, 220 m2 lik yilizey alanina sahiptir.Kuzey Amerika sinirlari i¢erisinde en biiyiik
diisey bahge olma niteligi tagimaktadir. Her bir panel igerisinde 24 adet bitki
kullanilmistir ve bu da bir kisinin karbon ayak izini yansitmaktadir. Uygulanan dikey
bahgenin kurumsal kimligi yansitmasinin yani sira, 30 katli binanin sogutulmasina
yardimc1 olmasi da amaclanmistir. Konu iizere yapilan ¢aligmalar, dikey bahgenin
uygulandig1 giiney cephesine ait duvarin arkasinda yer alan i¢ mekanin dis mekan
sicakligina kiyasla %25 daha serin oldugu saptanmistir. PNC bankasinin merkez
ofisinde uygulamis oldugu dikey bahce Ornegi, gerek kurumsal kimligi ile
strdiiriilebilirlik ~ kavramimin  6zdesmesini  saglamasi gerekse binanin 1s1l

performansina arttirmasi gibi ¢esitli yararlar saglamaktadir.

Sekil 4.7: PNC Bank Ofis Binasi’nda Dikey Bah¢enin Reklam Amagli Kullanimina
Mliskin Gériintiiler (Url-17)

38



Dikey bahgelerin yapi cephelerinde kullanimina ek olarak, bilgilendirme amaci
tasiyan kent mobilyalar1 olarak reklam tabelalar1 olarak kullanildigi ornekler de
bulunmaktadir. Dikey bahgelerin, ticari reklam amacgli kullanimi, kurumsal olarak
dogal ya da diger bir deyisle siirdiiriilebilir yontemler izledigi bilincini hedef
kitlesine aktarma amaci glitmektedir. McDonald’s hizli yiyecek firmasimin Amerika
Birlesik Devletleri’nde yiiriittiigii bir reklam kampanyasinda reklam tabelasi {izerine
ekilen marullarin 3 hafta boyunca yesermeleri gozlemletilmistir. 3 hafta sonunda
tabela ilizerinde marullarin konumlandirilmasi ve sinirlandirilmasi ile “Taze Salata”
kelimeleri ortaya ¢ikmistir. Marullarin yesermesi ve gelisme siirecine iligkin film
Url-18 de yer almaktadir. Bu reklamda da amag, firmanin yiyecekleri iiretilmesinde
taze ve dogal besinler kullanildigi fikrini reklamin hedef kitlesine ulastirmaktir.
Reklam kampanyasi ¢ercevesinde {liretilen reklam tabelasi Sekil 4.7 da yer

almaktadir.

Sekil 4.8: Dikey Bahgelerin Reklam Amagli Kullanimi (Url-18)
4.5 Diinyadan Dikey Bah¢e Ornekleri

4.5.1 Prada Aoyama Epicenter

Biiyiikk moda markalari, yonetim binalarin1 ve bazi ayricalikli showroomlarinin
tasarimlar1 i¢in diinyanin 6nde gelen mimarlart ile c¢alisarak kendilerini farkl
kilmaktadirlar. Moda firmalarinin mimari alandaki bu yarisinin en yogun olarak
sergilendigi yer sliphesiz ki Japonya’nin Tokyo sehrinde yer alan Omotesando
bolgesidir. Bu konudaki en etkileyici 6rnek, Prada firmasinin Tokyo da yer alan
merkez ofisidir. Bu yapi, {inlii mimar Herzog de Meuron tarafindan taasrlanmistir.33

metre yliksekliginde olan yapinin cephesi, diiz, konkav ve konveks dortgen bigimli
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cephe elemanlarinin tekrarindan olusmaktadir. Bu bi¢imler ayni zamanda, bu ikonik
binanin cephe yapisint da olusturmaktadir. Alt1 katli yapinin tasarimcis1 Herzog &
De Meuron, yapiyi, “birka¢ keskin koseli kristal” olarak adlandirmaktadir.Yapinin
arka tarafinda kaya bahgesi bulunmaktadir. Bu bahge icerisinde koyu gri kayalar ve
dogal yosun oOriintlisii bulunmaktadir.Bu yosun Oriintiisii, yapinin konumlandirdig:
zemin kotunda bir dikey bahg¢e tasariminda kullanilmistir. Dikey bahge de bu ikonik
yapinin cephesindeki kama bi¢iminin tekrar1 gibi dortgen bi¢imli modiillerin tekrar
edilmesiyle olusturulmustur. Seffaf cephe kaplamasinda kullanilan kama bi¢iminin,
dikey bahgede yosunlarin modiillerinde de kullanilmasi, kirilganlik ve dayaniklilik

arasinda bir tezatligi temsil etmektedir (Leenhardt, 2007).

Sekil 4.9: Prada Tokyo Epicenter ve Dikey Bahgesine Ait Goriintiiler (Url-14)

4.5.2 Quai Branly Miizesi

Quai Branly Miizesi, uluslararasi davetli bir yarisma sonucu olarak Jean Nouvel
tarafindan tasarlanmigtir. Miizenin cephesine ait kuzey yoniindeki duvarda Patrick
Blanc tarafindan tasarlanmig bir dikey bahg¢e bulunmaktadir.Bitki duvarinin ingasina
2004 yilinin yaz mevsiminde baslanmigtir. Dikey bahge igerisinde, 15.000’in
tizerinde otsubitki ve c¢ali kullanilmigtir. Bu bitki tiirleri, Japonya, Cin, Amerika
Birlesik Devletleri ve Orta Avrupa’dan temin edilmistir. Mimari proje igerisine
entegre edilen bitkisel bir kayalik gorlinimiinde olan bu dikey bahge, tasarimi

Ol¢eksiz bir yapay dogaya ¢evirmistir (Leenhardt, 2007).
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Sekil 4.10: Quai Branly Miizesi ve Cephesine Ait Goriintiiler (Gtiler, 2009)
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5. DIKEY BAHCE TASARIMI iCIN ORNEK TABANLI MODEL ONERISi

Dikey bahgelerin, kentsel alanlardaki kullamimlar1 giin gectikge ¢esitlenerek
artmaktadir. Bu kullanimlarin en yaygini, bina cephelerinin bitkilendirilmesidir. Bina
cephelerinin bitkilendirilmesinin enerji korunumu ve diger yararlarina daha 6nceden
ilgili baglik altinda deginmistik. Giiniimiizde dikey bahge tasariminda, tamamen
tasarimcinin  aktif gorev aldigi geleneksel yontem izlenmektedir. Dikey bahge
tasarimcisi, kullanicidan aldigi veriler dogrultusunda, cephe iizerinde sergilemek
istedigi goriintiiniin eskizini yaparak ve sonradan bu eskiz ¢aligsmasi lizerinden renk
ve doku tercihlerini g6z oOnilinde bulundurarak, bu renklerle bitkileri eslestirerek
tasarlamaktadir. Projelendirme ise, bitki tercihlerinin de yapildigi son eskiz
calismasinin, dikey bahcenin uygulanacagi binanin cephesine uyarlanmasiyla
olusturulur. Bu asamalar, tasarimci tarafindan, her c¢alisma esnasinda
tekrarlanmaktadir. Oysa, tasarimer tarafindan izlenen bu yontem, zaman ve emek
kayiplarina sebep olmaktadir. Bu c¢alismada, bilgisayar teknolojilerinin tasarim
disiplinindeki etkinliginin arttig1 giinlimiizde, 6rnek tabanli us yiirlitme yonteminin
dikey bahge tasarimina uyarlanmasimnin bu gibi kayiplara ¢oziim olacagi
savunulmaktadir. Ornek tabanli us yiiriitmenin tasarimciyi, onceki Orneklerden
faydalanarak yeni tasarimlar iiretmesini saglayarak, her calismada tekrarlanan
islemlerden kurtarmasi, zaman ve emekten yasanan kayiplar1 ciddi anlamda
azaltmasi1 beklenmektedir. Bu calismada, tasarimcinin izledigi tasarim asamalari,
sayisal ortamda modellenerek, 6rnek tabanli us yiirlitmeye gore uyarlanmistir. Tez
kapsaminda gelistirilen CAVGarD ( Computer Aided Vertical Garden Design )

modelinin agamalar1 ve ¢alisma sistemi agsagidaki boliimlerde agiklanmugtir.

5.1 Ornek Tabanh Tasarim Modeli Akis Diyagrami ve Algoritmasi

Modelin akis diyagramini anlayabilmek ic¢in, oOncelikle tasarimcinin izledigi
geleneksel yontemi incelemek gerekmektedir. Tasarimcinin izledigi yontem, 3

asamadan olusmaktadir.
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[k asama olarak, tasarimci, kullanicidan aldig1 veriler ile ¢alismanin uygulanacagi
alaninin 6zelliklerini yorumlayip, gorsel agidan sergilenecek goriintliniin eskizini
yapmaktadir. Bu eskiz, bagka bir deyisle, birtakim temel tasarim kararlarinin ve

kullanicinin isteklerinin, tasarimei tarafindan harmanlanmasidir.

Takiben, tasarimci, bitki bilgisi ile bu eskizi tekrar yorumlar. Bu yorumlamayi
yapabilmesi i¢in, tasarimcinin bitkilerin renk ve doku bilgilerine hakim olmasi
gerekmektedir. Eskizde resmedilen goriintii ya da Oriintliniin, bitkiler kullanilarak
tekrar yorumlanmasinda, dikey bahgede kullanilmak istenen renkler ve bu renk
degerlerine karsilik gelen bitkilerin ayn1 zamanda verilmek istenen dokuyu da
karsilamas1 gerekir. Ornegin, kullanilan bitkinin genis yaprakli olmasi, yapraklarin
golgelerinin daha genis ve baskin olmasina, yapraklarin daha ince ve kiigiik olmast,
daha homojen bir renk ve doku elde edilmesine sebep olur. Bu nedenle, tasarimcinin

bu kriterleri goz 6nilinde bulundurmasi gerekmektedir.

GELISTIRILMI$
IKINCI ESKiZ

KULLANICI GEREKSINIMLERI D

BITKI H

GORSEL TANIMLAMALAR D LK ESKiZ } LK ESKizZ siLGisiE SONUC MODEL
TASARIM KARARLARI D : !

........................................

Sekil 5.1 : Geleneksel Dikey Bahge Tasarim Semasi

Bitkilerle eslestirildikten sonra, iiretilen eskiz, dikey bahge konstriiksiyon ve
malzeme boyutlarina gore tekrar diizenlenerek projelendirilmektedir. Bu asamadaki
diizenlemeler, eskizlerdeki tasarimda degisikliklere neden olabilmektedir. Tasarim
siirecinde gegirilen her evre, tasarimin tekrar diizenlenmesine neden olmaktadir ve
her diizenlenme, ilk tasarimla son tasarim arasindaki farkliliklar1 arttirmaktadir.
Etkilesimli tasarimin en biiylik sagladigi olanak ise, bu farkliliklar1 asgari diizeye

indirmesidir. Sekil 5.1 bu evrelerin sematik anlatimini gérmekteyiz.

Bu geleneksel tasarim yonteminin, ornek tabanli tasarima uyarlanabilmesi igin,
oncelikle Ornek Tabanli Us Yiiriitmenin asagida belirtilmis olan 4 asamasim da

igermelidir.
e Geri Cagirma,
e Uyarlama,

e Degerlendirme,
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e Saklama.

Ornek tabanli us yiiriitmede, tasarima ait degiskenler ve tasarim kararlarina ait diger
tanimlamalar 6rnek se¢imi icin sisteme girdi olarak verilmelidir. Geleneksel tasarim
yonteminde, tasarimcinin ilk eskizi olustururken, tasarim kriterleri olarak kullandigi
gorsel tanimlamalari, kullanici gereksinimleri ve diger tasarim kararlari, Ornek
tabanli us yiirlitme sisteminde, bellekten duruma en uygun 6rnegin belirlenmesi ve
uyarlanmasi i¢in arayiize ¢agirilmasi isleminde kullanilmaktadir. Geleneksel tasarim
yonteminde, tasarimcinin ilk eskizi olusturmak i¢in yorumladigi bu verileri, 6nerilen
yontemde, bu gorevi tasarimcinin yerine sistem, lretilecek tasarim i¢in en uygun
ornegi secgerek iistlenmektedir. Secilen Ornek, tasarimciya yeni tasarimlar
tiretebilecegi altlik olarak, arayiize getirilecektir. Bu islem “geri ¢agirma” asamasini
olusturmaktadir. Bir 6rnek tabanin kiitliphanesi ne denli zengin ise, ortaya ¢ikacak

tasarim da o kadar zenginlesir.

Geleneksel tasarim siirecinde, tasarimci ilk eskizi son iiriiniin nasil gorlinecegini
hayal ederek tasarlar. Fakat gerek ilk eskizin bitkisel veriler dogrultusunda tekrar
yorumlanmasinda, gerekse bu yorumlanmanin c¢alisma alanma uygun olarak
projelendirilmesi asamalarinda ilk tasarim c¢esitli diizenlemelere maruz kalir. Bu
yorumlama ve diizenlemelerin her biri de tasarimi ilk hayal edilen halinden
uzaklagtirir. Bu nedenle, tasarimin ilk agamasindan son asamasina kadar gegen
siirecte, tasarim ne kadar az diizenlemeyle karsilasirsa, sonug {iriin de o kadar aslina
yakin olarak ortaya cikar. Ornek tabanli tasarim siirecinde, geleneksel tasarim
stirecinin aksine, yapilan optimizasyon ve tekrar degerlendirmelerin tiimii, onerilen
sistem igerisinde “uyarlama” asamasi icerisinde ¢ozlimlenmektedir. Ayn1 zamanda,
“uyarlama” siireci etkilesimli bir arayliz ile desteklendiginde, 6rnek model iizerinde
yapilan her degisikligin son iriinii ne denli etkiledigini de gozlemlemek miimkiin
olmaktadir. Diger bir deyisle, tasarimci, son modeli gozlemleyerek, ilk model
tizerinde degisiklik yapmaktadir. Bunun sonucu olarak, ilk tasarim ile son {iriin

arasindaki farklar da asgari diizeyde tutulmus olur.

Geleneksel tasarim siirecinde degerlendirme, tasarimci tarafindan yapilmaktadir. Bu
degerlendirme neticesinde, sonu¢ olumlu ise ve problemler uyarlamalar ile
giderilebilirse, tasarima devam edilir; problemler gozden gecirme ile
cOziimlenemeyecek ise tasarima tekrar basindan baslanir. Sayet, degerlendirme

sonucu olumlu ise, tasarimci olgunlagsmis eskizi ¢alisma alanina uyarlayacak sekilde
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projelendirecektir. Projelendirilen bu tasarim ve beraberindeki birikimler,
tasarimcinin  belleginde saklanir ve bir sonraki tasarimda Onceki tasarimlarda

edindigi birikimlerden faydalanarak tasarimina baslar ve devam eder.

Ornek tabanl tasarim siirecinde “degerlendirme” asamasi, aym geleneksel yontemde
oldugu gibidir. Tasarimin degerlendirmesini, sistemin us yiirlitme mekanizmasi
yapar. Tasarimin degerlendirmesi neticesinde, tasarim uygun degilse ve tasarimdaki
sorunlar gézden gecirmeler ile giderilebilecek ise, us yiiriitiicli “uyarlama” agsamasina
sonu¢ yeterli olana kadar devam eder. Sayet tasarim sorunlari, uyarlamalar ile
¢oziimlenemeyecek gibi ise us yiiriitliicli, yaptig1 uyarlamalari yok sayarak, “geri

cagirma” agamasina geri donerek, yeni bir 0rnek iizerinden tasarimina devam eder.

Degerlendirmenin sonucu olumlu ise, geleneksel tasarim yonteminde tasarimcinin
istlendigi saklama gorevini sistem tistlenmektedir. Sistem, us yiiriitiiciiniin uyarlamis
oldugu oOrnegi, yeni tasarim olarak, tasarimcinin sonraki ¢alismalarinda
faydalanilmasi i¢in 6rnek tabaninda depolar. Uyarlanmis 6rnek, bitmis 6rnek olarak
degil, tasarimda girdi olarak verilen ve uyarlama esnasinda sisteme girilmis
parametreleriyle birlikte saklanir. Bu sayede us yliriitiicii, yeni tasarimlarinda 6nceki
tasarimlarina ait birikimlerinden faydalanmis olacaktir ve her bir tasarimda
tekrarlanan islemlerden ve tasarimlara ait kalitsal sorunlarin da Oniine gec¢mis

olacaktir.

Geleneksel tasarim yontemi ile 6rnek tabanli us yiirlitme arasindaki ortak yonlerin
eslestirilmesi ve bu eslestirmelerin arasinda baglarin  kurulmast sonucunda
gelistirilen dikey bahge tasarimina iliskin 6rnek tabanli modele iliskin algoritma,

Sekil 5.2” de yer almaktadar.

SISTEM US YORUTUCU SISTEM

GELISTIRILMIS

: H IKINCI ESKiZ
KULLANICI GEREKSINIMLERT [> R
GORSEL TANIMLAMALAR . . _ : irci R TN
. > { | ILK ESKiz LK ESKIZ |[tpled: :: SONUC MODEL
TASARIM KARARLARI [> ° HEE
BOYUTSAL TANIMLAMALAR [>
GERI v DEGERLENDIRME
v p % i  UYARLAMA
CAGIRMA SAKLAMA

Sekil 5.2 : Ornek Tabanli Modelin Algoritmasi
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5.2 Modelde Kullanilan Programlama Dili

Modelin gelistirilmesinde “Processing” yazilimi kullanilmistir. Processing, agik
kodlu ve ticretsiz bir programlama dilidir. Ben Fry ve Casey Reas tarafindan, 2001
yilinda, her ikisi de MIT Media Laboratuvarlarinda, John Meada’nin 6grencisiyken
programlanmistir. Mac, Windows ve Linux tabanli isletim sistemlerinde
calisabilmektedir. Elektronik sanatlar ve sanal tasarim camiasina bilgisayar
programlanmasinin temel Ogelerinin 6gretilmesi ve bu ortamin elektronik eskiz
defteri olarak kullanilmasi i¢in tiimlesik gelistirme ortami (Integrated Development
Enviroment — IDE ) olarak programlanmistir. (Url-12) Processing yazilimi,
genellikle ses ve goriintii isleme, bi¢imler tiiretme gibi sayisal sanat amagh
kullanilabilmektedir. Bunun yami sira, klavye, fare, kamera gibi donanimsal
araglardan aliman cok c¢esitli verilerin, yazilimsal ya da diger sayisal verilerle
eslestirilmesi kolaylikla saglanabilmektedir. 2 ve 3 boyutlu olarak calismayi
desteklemektedir. PDF, DXF, JPEG, TIFF ve daha bir¢ok dosya tiiriinii okuma ve
yazma olarak desteklemektedir. Bircok iiniversite, sirket, sanat¢i, tasarimci, mimar,
arastirmact gibi ¢ok farkli disiplinler tarafindan farkli 6l¢eklerde proje ve arastirma
icin kullanilmaktadir. Processing, bazi deneysel versiyonlar olarak, JavaScript,
ActionScript, Ruby, Phyton, Scala ve iPhone gibi yazilim dillerine
uyarlanmistir.Processing programlama dilinin, bu arastirmada kullanilma nedeni
sade, yalin yazim dili gerektirmesine karsin karmasik islemlerin ¢dzlimlenmesini
saglamasidir. (Url-1)

[ xfruilon +

0, e,

Cisplay window

Sekil 5.3 : Processing Yazilimimin Arayiizii (Url-10)
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5.3 Dikey Bahc¢e Tasarimi i¢in Ornek Tabanl Tasarim Modelinin Asamalari

Dikey bahge tasariminda kullanilan tasarim yontemi, gorsel ve metine dayali
betimlemeler iceren bir Ornek kiitliphanesine sahip olup, girdi olarak verilen
betimlemeler dogrultusunda, tasarimciya kiitiiphaneden tasarim  Ornekleri
sunmaktadir. Tasarimct, bu 6rnekler arasindan mevcut duruma en uygun olani segip,
yeni projesi i¢in O6n gordiigii uyarlamalar1 yapabilmektedir. Tasarim kararlarinin
uyarlanmasi sonucunda ortaya ¢ikan iiriin degerlendirme sonucunda; uygun degil ise,
tekrar betimleme asamasina geri donerek projeye daha uygun bir 6rnek segilerek
tasarima bastan baslanilir, model uygun ise, ortaya ¢ikan iiriiniin bellekte muhafaza
edilmesiyle ¢alismaya devam edilir. Ortaya ¢ikan doku otonom olarak, yazilim
tarafindan Orilintiideki renk kodlarina uygun bitkiler ile eslestirilir ve proje diger
ortamlarda da kullanilabilmesi i¢in JPEG goriintii bigiminde kayit altina alinir.
Sonugta, tasarimci dikey bahge tasariminda uygulanan 6rnek yontemlerden mevcut
duruma en uygun olan1 segerek yeni bir tasarim iiretebilmektedir. izlenen bu siireg
ise, mevcutta Kullanilan dikey bahge tasarim siirecinin aksine, tasarimcinin sonug
iriinii gézlemleyerek tasarim kararlarin1 vermesini saglayarak tasarim siirecindeki

tasarim kararlar1 — sonug {irlin arasindaki farkliliklari asgari diizeye indirmektedir.

5.3.1 Karsilama Arayiizii

Model kapsaminda uygulama baglatildiginda, kullanici i¢in kisa bir tanitim igeren
acilis araylizii ekrana gelir. Bu pencere igerisinde, uygulamanin adi, konusu,
gelistirenler ve amacina iliskin bilgiler yer almaktadir. Arka planda, dikey bahgelerin
tasarimi iizerine olan bu c¢aligmaya esin kaynagi olmus Orneklere ve giiniimiize ait
giincel dikey bahge tasarimlarina iliskin goriintiiler bulunmaktadir. Kullanicinin
dikkatini ¢ekmek amagli olarak arka plan goriintiisii, fare imlecinin hareketine gore

pozisyon degistirmektedir.

Karsilama arayiizii, 6rnek tipinin se¢imine iligkin arayiiz ile iliskilendirilmistir.
Tanitima iliskin bu arayiizii atlayip, dikey bahge tasarimina baslamak i¢in, pencere
icerisinde herhangi bir yere fare yardimiyla tiklanmasi gerekmektedir. Uygulama
fare araciligiyla uyarildiktan sonra tasarimci, ornek tipi se¢imini yapacagl arayiize

yonlendirilmektedir.
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DIKEY BAHCE TASARIMINDA KULLANILABILECEK
ORNEK TABANLI TASARIM MODELi ONERISI

PROF. DR. GULEN CAGDAS
ARAS GOR. MUHAMMED ALi ORNEK

Bu uygulama, [TO Fen Bilimleri Enstittsd, Mimari Tasanmda Bilisim Yiksek Lisans Programi’
nda Dikey Bahce Tasanm sirecinde bilgisayar teknolojilerinin kullanimi Gzerine yapilan bir
Tez calismasi kapsaminda gelistirilmistir. (2010)

Sekil 5.4: Karsilama Arayiiziine ait Ekran Goriintiisii

5.3.2 Ornek Tipinin Secilmesi

Dikey bahge tasarimi siirecinde izlenecek yoOntem tipinin tasarimci tarafindan
secilecegi asamadir. Uygulama kapsaminda tasarimci, fraktal goriintii ve sayisal
goriintli  kullanarak 2 farkli yontem aracilifiyla tasarim yapabilmektedir.

Tasarimcinin izleyebilecegi bu yontemler asagida agiklanmustir :

Bu yontemlerden ilki, tasarimcinin dikey bahce tasariminda fraktal geometri
kullanarak dikey bahge tasarlamasina olanak veren yontem tipidir. Tasarimci bu
yontem araciligiyla, uygulama igerisine dahil bir modiill sayesinde belirli
paremetreler esliginde fraktal goriintiller {retebilir ve uygun buldugu fraktal

goriintiiyti dikey bahge tasariminda gorsel igerik olarak kullanabilmektedir.

Ikinci yontem olarak tasarimci, farkli bir ortamda hazirlanmis bir sayisal goriintiiyii
ya da sayisallastirilmis bir fotograf goriintiisiiniikullanarak dikey bahge
tasarlayabilmektedir. Bu yontem araciligiyla tasarimci, sahip oldugu herhangi bir
sayisal goriintlistinii dikey bahge tasariminda gorsel igerik olarak kullanabilmektedir.
Bu yontem, dikey bahgelerin kurumsal kimlik sergileme amagli kullanimina iliskin
orneklerin tasarlanmasi siirecinde tasarimci ve uygulamacilara biiyiik kolayliklar

saglamaktadir.
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Bu arayiiz kapsaminda tasarimcinin, tasarim silirecinin yontemini belirlemesi
gerekmektedir. Tasarimci, fare imlecini pencere igerisinde saga ve sola
hareketettirerek  farkli  se¢im tiplerine iliskin  gorintileri ve  bilgileri
goriintiileyebilmektedir. Uygulama kapsamindaki “Se¢im Arayiizii” penceresinin
kullanictya gore sol bolgesi, fraktal geometri ile tasarimi, sag bolgesi ise sayisal bir
goriintii kullanarak tasarimi temsil etmektedir. Tasarimci, izlemek istedigi yonteme
ait alana giderek yontem ile ilgili bilgi edinebilir ve alan dahilinde fare diigmesini
tiklayarak se¢im yapabilmektedir. Uygulamanin bundan sonraki asamalari
senaryolara bagli olarak farklilik gostermektedir. Bu sebepten Gtiirii, asamalar iki

farkli alt baglik altinda incelenmektedir.

5.3.3 Sayisal Goriintii Kullanarak Tasarim

Tasarimcinin, dikey bahce tasariminda sayisal ortamda olusturulmus ya da
sayisallastirilmis bir goriintiiyii dogrudan kullanarak tasarlamasina olanak saglayan
yontemdir. Bu yontem araciligiyla, kurumsal logolar, insan portreleri, obje
fotograflar1 gibi goriintiileri kullanarak dikey bahce oriintiisii olusturulabilmektedir.
Bu sayede, geleneksel metodlarla ¢oziimlenemeyecek kadar karigik goriintiilerin,

bitkisel olarak planlanmasi ve bu bilgilerin raporlanmasi miimkiin olmaktadir.

NN arayuz2

Dikey Bahge Tasariminda Kullanilabilecek
Tasarim Uygulamasi

Sekil 5.5: Sayisal Goriintii Kullanarak Tasarim Se¢imine Ait Ekran Goriintiileri
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5.3.3.1 Boyutsal Tanimlama ve Modiilasyon

Gelistirilen modelin pratikte kullanilabilirligi ve uygulama sonunda ortaya ¢ikan
planin uygulanabilirligi g6z Oniinde bulundurularak, yapilarin cephelerinin
bitkilendirilmesinde kullanilan modiiler paneller, modelin tasarlanmasinda temel
alimmistir. Bu modiillerin iiretimini yapan firmalarin biiyiik ¢cogunlugu modiilasyon
ve uygulama kolayligi agisindan panellerin boyutlandirmalarini 50 cm ve katlari
olarak belirlemislerdir. Ornek tabanli tasarim modeli uygulamasinin, tasarim ofisleri
ve Ogrenciler tarafindan kullanimin1 ve yayginlagsmasini saglamak i¢in dikey bahge
modelindeki modiil boyutlari, ger¢cek yasamdaki panel 6lgiisii olan 50 cm x 50 cm
olarak kabul edilmistir. Her bir panel {izerinde bitkilendirme yapilabilecek girintiler
bulunmaktadir. Bu girintiler, bitkilendirme cepleri olarak adlandirilmaktadir. Her bir
panel iizerinde bu bitkilendirme ceplerinden 25 adet bulunmaktadir. Yani, bir panel
toplamda 25 adet bitki icerebilmektedir. Bu modillerin sayisal ortamda

modellenmesi siireci Sekil 5.7 de anlatilmistir.

4 N ‘

olololo]o
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ololo|olo

ololololo

ololololo
50 piksel

’— 50,0 cm —‘

50,0 cm

+——— 50 piksel

Sekil 5.6: Modiiler Panellerin Sayisal Ortamda Modellenmesi

Dikey bahgenin tasarlanacagi cephe ilizerinde yer alan pencere ve kap1 bosluklarinin
yerlesimini ve boyutlandirilmasimi tasarimci uygulamaya tanimlayabilmelidir.
Tasarim ofisleri ve oOgrencilerin genellikle tasarimlarini projelendirmede CAD
yazilimlarmi kullandiklar1 g6z Onilinde bulundurularak, cepheye iliskin bu
tanimlamanin, farkli bir ortamda hazirlanmis olan bir goriintliniin kullanilarak
betimlenmesinin tasarimci agisindan kolaylik saglayacagi ongériilmiistiir. Ornegin,
tasarim  disiplininde  olduk¢ca yaygin  kullanilan AutoCAD  yaziliminda
projelendirilmis bir yapiya ait cephenin ¢izimleri, uygulamanin anlayabilecegi

bicimde kayit edilerek, bu tanimlamada kullanilabilmektedir.
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Oncelikle, cephe bosluklarni gosteren goriintiiniin PNG bigiminde diizenlenmis
olmasi gerekmektedir. PNG formati, hem vektdrel bir goriintii bi¢imi olmas1 hem de,

saydamlik parametresini desteklemesi dolasiyisiyla tercih edilmistir.

5.3.3.2 Cephe Goriintiisiiniin Hazirlanmasi

Gelistirilen model araciligiyla tasarim yapabilmek i¢in tasarimcinin, uygulama
alanina iligskin boyutsal tanimlamalari yapmasi gerekmektedir. Uygulama alanina
iliskin bu tanimlamalari, sayisal bir goriintii aracilifiyla yapabilmektedir. Cepheye
iliskin tanimlamalar1 igeren sayisal goriintiiniin hazirlanma siireci, 6rnek uygulama
tizerinde agiklanmistir. Uygulama i¢in Tiirkiye’den bir alisveris merkezinin cephesi
secilmistir. Bu yapinin cephesi iz diistim olarak, 11 metre yiiksekliginde ve 12 metre
genisligindedir. Bu olgiilerin, uygulama tarafindan okunabilmesi i¢in olusturulan
cephe goriintiisiiniin bu boyutlar icerisinde yapilmasi gerekmektedir. Bu gereksinimi
saglamak amaciyla, 11 metre yliksekliginde ve 12 metre genisliginde olan cephe igin
1100 piksel yiiksekliginde ve 1200 piksel genisliginde bir grafik yerlestirilmesi
istenmektedir. Pencere ve diger bosluklar, siyah renk dolgulu ve siyah dis ¢izgili
ozellige sahip olmalidir. Cephe goriintiisiiniin arka plan renginin ise saydam yani

“Transparent” olarak tanimlanmasi1 gerekmektedir.

Sekil 5.7: Cephe Tanimlamasina iliskin Goriintiiler

Ornek tipinin segildigi arayiizde, sayisal goriintiiden tasarim segeneginin
isaretlenmesinin  ardindan, tasarimcinin  cepheye iliskin  bosluklarin  ve
boyutlandirmalarin ~ tanimlandigi  goriintiinlin ~ uygulamaya  tanimlamasi
gerekmektedir. Uygulama alanina ve cephe tanimlamasinda kullanilacak goriintiiler

Sekil 5.7 ‘de yer almaktadir.Tasarimcinin cephe tanimlamasina iligkin goriintiiyii bu
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bilgiler yardimiyla hazirlamasi gerekmektedir. Tasarimcinin, cephe goriintiisiinii

hazirlamasina yonelik bilgiler sunlardir:

e Uygulama igerisinde boyutlandirma olcegi 1 piksele karsilik gelen 1
santimetredir. Cephe boyutu kag¢ santimetre ise, bu mesafenin piksel karsilig

boyutlandirmada kullanilmalidir.

e Cephe goriintiisiiniin, cephe bosluklart modiilasyon sinirlarina uygun olarak

hazirlanmalidir.

e Cephe icerisinde yeralan bosluklarin dolgu rengi siyah, kontiir rengi beyaz ve
kontiir kalinlig1 1 piksel olarak tanimlanmalidir. Cephe igerisinde, bosluk
haricinde kalan alanlar, renksiz ya da bazi uygulamalarda tanimlandig gibi,
"transparan" olarak renksiz tanimlanmalidir. Aksi takdirde, uygulama, cephe
bosluklarini tanimlayamayacaktir. Dolayistyla, uygulama sonucunda olusacak

goriintlide, bitkilendirilmesi gereken alanlar géziikmeyecektir.

e Cephe bosluklar tanimlanirken, modiiller parca halinde
kullanilamayacagindan, 1zgara igerisinde bosluk olarak tanimlanmak istenen

alana denk diisen panellerin dolgu renkleri siyah olarak tanimlanmalidir.

8 MmO Cephe_Uyari

Tasarima devam edebilmek icin hazirlamis
oldugunuz “CEPHE.PNG” giriintisiini
“uygulama” klasorii igerisine yiikledikten
sonra bu pencereye tiklayimaz.

Sekil 5.8: Cephe Goriintiisiiniin Tanimlanmasina ait Ekran Goriintiisii

Tasarim yOnteminin sec¢iminin yapildigi arayiizii takiben, hazirlanan cephe
goriintiisiinlin, uygulamaya tanimlanmasi gerekmektedir. Tasarimcinin bilgisayar
belleginde yer alan cephe goriintiisiinii se¢mesi igin ilgili ileti penceresine
yonlendirmektedir. Kullanicilarin bu asamalar arasindaki gegisler sirasinda
kopukluklar yasamamalar1 i¢in uyar1 pencerelerinin kullanicilar1 ydnlendirmesi

gerekliligi g6z Onilinde bulundurulmugstur. Cephe goriintiisiiniin  uygulamaya
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tanimlanmasina iligkin uyar1 penceresi Sekil 5.8 de yer almaktadir. Bu pencere ile
birlikte, cephe goriintiisiiniin konumlandirilmasi1 gereken klasor de agilmaktadir.
Tasarimcinin, yonergelere uygun olarak hazirladigi cephe goriintiisiinii belirtilen
klasor igerisine “cephe” isminde ve PNG uzantili bigimde konumlandirmasi ve
ardindan uyart penceresi fare yardimiyla tiklanmasi gerekmektedir. Bu islemin
ardindan, tasarimci, uygulama igerisinde tanimladigi bilgilerin yorumlandigi ve

~ oG

ortaya ¢ikan goriintliniin bitkiler ile eslestirildigi “uyarlama” arayiiziine yonlendirilir.

5.3.3.3 Sayisal Goriintiiden Bitkilendirme Arayiizii

Dikey bahgeler, sanatsal doku iiretimlerinin yani sira, reklam ve benzeri amaglara
yonelik olarak sirket logolart ya da anmitsal birtakim uygulamalar igin, us
yiirlitiiclislinlin, mevcut sayisal goriintiileri kullanarak tasarim yapabilmesine imkan
saglayabilecek esneklikte olmalidir. Us yiiriitiiciisiiniin, bu ydntemi asil kullanim
amaci, herhangi bir ortamda hazirlanan sayisal goriintiiniin dikey bahge tasariminda
gorsel igerik olarak kullanilabilmesini saglamaktir. Us yliriitiiclisiiniin, bu yontem
araciligiyla tasarim yapabilmesi i¢in, se¢im araylizii icerisinde ilgili diigmeye fare
yardimiyla tiklamasi gerekmektedir. Uygulama, tasarimciyr dikey bahge tasariminin
yapilacagi cephenin boyutve bosluk bilgilerini igeren goriintiiniin tanimlamasi igin
cephe arayliziine yonlendirir. Tasarimcinin cephe goriintiisiinii tanimlamasinin
ardindan, dikey bahge tasariminda kullanilacak sayisal goriintiiniin se¢ilmesi igin
uygulama klasoriinii gosteren pencere ve beraberinde tasarimciyr yonlendirmesi
amacli bir uyar1 penceresi acilir. Tasarimcinin agilan pencere aracilifiyla tasarimda
kullanilacak sayisal goriintiiyii uygulama klasorii igerisinde belirtilen konuma
kopyalamas:  gerekmektedir. Sayisal goriintiiniin, kullanim yaygmhgr ve
taginabilirligi g6z Onilinde bulundurularak, JPEG formatinda olmasi uygun
goriilmistiir; uygulama bu goriintiiyli uyarlama arayiiziine tasir. Model, kullanilacak
gorlintiiniin beraberinde, cephe goriintiisiiniin igerdigi bilgileri de bu arayiiz igerisine
tasimakta ve tasarimciya bu kisitlamalar dahilinde tasarim yapma imkam
tanimaktadir. Yonteme iligkin uyarlama arayiiziine ait ekran goriintiisii Sekil 5.9’ da
yer almaktadir. Bu arayliz, gorsel icerik olarak uygulanmak istenen sayisal
gorlintiinlin, tanimlanmis cephe goriintiisii ve modiilasyonu igerisine us yliriitiicli
tarafindan uyarlanacagi ¢alisma alanidir. Tasarimcinin uyarlamalarina gore, dikey

bahcenin son goriintiisiine ilisgkin modeli de gilincel olarak goriintiilemektedir. Bu
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sayede, geleneksel tasarim yonteminde kopuk olan, ilk eskiz — sonu¢ model

etkilesimi Onerilen uygulama icerisinde es zamanli olarak kurulmustur.
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Sekil 5.9: Bitki Tiirlerinin Cephe Uzerinde Gdosterimineiliskin Ekran Goriintiisii

Arayiiz igerisinde tasarimciya kolayliklar saglamakicin bircok amaca yonelik
kisayollar tanimlanmistir. Bu kisayollar, goriintiiniin ¢ozlnirliigiinii diizenleme,
calismada hangi bitkiden ka¢ adet kullanilacaginin bilgilerini goriintiilleme,
modiilasyon igerisinde bitkilerin tiirlerini goriintiileme ve gorlintli bigimini
modiilasyondan bitkisel goriintli tipine doniistiirme gibi islevlerin tasarimci

tarafindan hizli bicimde yapilmasini saglamaktadir.

Tasarimci, “A” tusuna basarak, dikey bahce gdsterim bigimleri arasinda gegis
yapabilmektedir. Tasarimin gorsellestirilmesi icin iki bi¢cim Ongoriilmiistiir. Bu
gosterim bi¢imlerinden ilki, tasarim igerisinde yer alan modiillerin ve dikilen
bitkilerin kompozisyonunun algilanmasini kolaylastirict olarak “Modiiler” gosterim
seklidir. Bu gosterim seklinde, tasarimcinin modiilasyonun cephe igerisindeki
diizeninin algilanmasin1 ve modiiller igerisine dikilmesi 6ngoriilen bitkilerin tiirlerini
goriintiileyebilmesini saglamaktadir. fkinci gosterim sekli, tasarim siirecinden ziyade
tasarimin son halinin nasil goriinecegine 1iliskin ipucglar1 verecek bir gosterim
bicimidir. Tasarimin modiiller igerisinde dikilmesi Ongoriilen bitkilerin, cesitli
boyutlarda ve yapraklarin bitkiler iizerindeki dagilimina benzer bir sekilde
yerlestirilmis yaprak temsili geometrilerden olusmaktadir. Bu gorsellestirme
bicimleri, tasarimcinin yaptigi uyarlamalari, yaptigi uyarlamalarin son {iriine

yansimalarini gozlemleyerek ¢alismasini amaclamaktadir.
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Tasarimci, uygulama igerisinde “R” tusuna basarak, uyarlama araylizii igerisinde
yaptig1 uyarlamalarin o andaki goriintlislinli, ¢aligma klasorii igerisinde sayisal
gorintii olarak kayit eder. Bu kayit dosyasinin, kullanim yayginligi ve dosya boyutu

g6z oniinde bulundurularak JPEG formatinda kayit edilmesi uygun goriilmiistiir.

Tasarimcinin uyarlama siireci esnasinda ya da uyarlama sonunda tasarimda
kullanilan bitkiler ve miktarlarina iliskin bilgileri dis ortama aktarmasi ve bu bilgileri
farkli ortamlarda kullanabilmesi ihtiyac1 ongoriilerek, modelin bu bilgileri bir rapor
mahiyetinde aktarabilmesi amaclanmistir. Dolayisiyla, tasarimci uyarlama asamasi
icerisinde “W” tusuna basarak, bitkilerin kodlari, isimleri ve uyarlanan cephe
icerisinde ongoriilen kullanim miktarlarini, uygulama klasorii igerisinde “rapor.txt”
dosyast olarak kayit edebilmektedir. Her tiirli uygulama ile uyum kolayligi
sagladigindan TXT uzantist bu raporlama i¢in uygun goriilmiistiir. Dikey bahge
tasariminda kullanilmasi 6ngoriilen bitki isimlerine karsilik gelen numaralar ve bu
bitkilerin tasarim igerisindeki kullanim miktarlari, uygulama igerisinde bir dizide
toplanmaktadir. Bu dizideki bitkilere karsilik gelen bitki isimleri, uygulama klasorii
icerisindeki “bitkilistesi.txt” dosyasindan uygulama tarafindan okunarak dizideki
bilgiler ile eslestirilmektedir. Bu eslestirilme sonucu tiim bilgileri igeren yeni dizi,
uygulama tarafindan TXT uzantili bir dosya olarak dig ortama aktarilir. Bu kisayol
yardimiyla, tasarimcinin uyarladigi tasarima iligkin bilgileri raporlayabilmesi ve dis

ortamda kullanabilmesi saglanmigtir.

5.3.4 Fraktal Goriuntii Kullanarak Tasarim

Tasarimcinin, dikey bahge tasarim siirecinde bilgisayar tarafindan rastlantisal olarak
tiretilmis fraktal geometrilerin olusturdugu sayisal goriintiileri dikey bahge
tasariminda gorsel igerik olarak kullanmasi olasilig1 g6z 6niinde bulundurularak,
model igerisinde rastlantisal fraktal geometrik goriintiiler {ireten bir alt model
gelistirilmistir. Uygulama igerisinde yer alanfraktal goriintii olusturma yontemi ile
1997 de Patrick Hahn’1n gelistirdigi Plazma Fraktaller’in, 2002 de Justin Seyster
tarafindan Processing yazilima uyarlanmis uygulama araciligiyla rastlantisal fraktal
geometriler liretilerek, liretilen goriintiilerin dikey bahge tasariminda kullanilmasi
amaglanmistir. Tasarimda bu metodu kullanmak i¢in, “Fraktal Goriinti Kullanarak

Tasarima Baglamak i¢in Tiklaymiz” seceneginin bulundugu alanin fare yardimiyla
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secilmesi gerekmektedir. Bu segenegin bulundugu arayiize iliskin goriintii Sekil 5.10

‘da yer almaktadir.

i

Dikey Bahge Tasariminda Kullanilabilecek
Tasarim Uygulamasi

Fraktal Goruintl Kullanarak
Tasarima Baglamak igin Tiklayiniz

Tasarimda Kullanmak Istediginiz Goriintii Tipini Segmek igin
Fare imlecini Saga veya Sola Yonlendiriniz

Sekil 5.10: Fraktal Goriintii Kullanarak Tasarim Segenegine Ait Ekran Goriintiisii

Ornek tipinin segilmesine iliskin arayiiz icerisinde ilgili alana tiklanmasinin ardindan
tasarimci, sayisal goriintiiden tasarim yonteminde oldugu gibi cephe goriintiisiinii
secmek tlizere ileti penceresine yonlendirilir. Bu ileti penceresi ile birlikte,
uygulamanin tasarimcidan tanimlamasini istedigi gorlintiyi bildiren bir uyari

penceresi de acilmaktadir.

5.3.4.1 Fraktal Goriintiiniin Olusturulmasi

Tasarimc1 mevcut sayisal gortlintiilerin yan1 sira kendi tirettigi goriintiileri tasariminda
kullanmak isteyebilir. Tasarimcinin bu tercihi Ongoriilerek, uygulama igerisinde
rastlantisal olarak goriintii liretebilecegi ve tirettigi bu goriintiiyii kayit ederek, dikey
bahge tasariminda kullanabilecegi bir arayliz gelistirilmistir. Bu arayliz igerisinde
tiretilecek goriintliniin  gerek bitkilerin gelisme bi¢imlerine benzer geometriler
liretmesi, gerekse liretilen geometrilerin gesitliligi acisindan fraktal geometrilerin bu
uygulamada kullanilmasi uygun bulunmustur. Fraktal geometriler {izerine bir dizi

arastirma yapilmis ve 1997 de Patrick Hahn tarafindan gelistirilmis “Plazma
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Fraktaller” adli fraktal iiretim yonteminin tasarimda kullanilmasi uygun bulunmustur.
Patrick Hahn tarafindan gelistirilen bu yontem, rastlantisal orta nokta yer degistime
yonteminin gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmustir. (Patrick Hahn, 1997) Bu algoritmaya
gore, Sekil 5.11 de goriildiigii tizere [A,B,C,D] kdse noktalarina sahip bir dikdortgen
olusturulmustur. Sonraki asama olarak, dikdortgenin merkez noktasinda yeni bir
besinci nokta tanimlanir. Bu besinci noktanin, tanimlanan pozitif ve negatif degerler
arasinda rastlantisal bir deger dogrultusunda yeri degistirilir. Dikdortgenin renk
degerleri de orta noktanin yer degistirme miktarina bagh olarak tanimlanmaktadir.
Bu yer degistirmenin ardindan, bu islemler en kiigiik dikdortgenin bir pikselden
kiiglik deger almasiyla sonuglanir. Bu sonu¢ dikdortgen, sonradan Sekil 5.11° deki
bicimde CD kenarin ekseninde simetrisi alinir. Ortaya ¢ikan ABB’A’ dikdortgeni de
BB’ kenari ekseninde simetrisi olusturulunca algoritma tamamlanmis olur. Boylece,
fraktal ek yerleri belirli olmayacak sekilde tiiretilebilmektedir (Hahn, 1997). Daha
sonradan Patrick Hahn tarafindan iiretilen fraktal algoritma, Justin Seyster tarafindan
Processing dilinde kodlanmis ve rastgele fraktaller iireten bir uygulama haline
getirilmistir (Seyster, 2002). Justin Seyster tarafindan iiretilmis bu uygulama, dikey
bahgelerde gorsel icerik liretme amagli olarak bu caligma kapsaminda gelistirilen
model igerisine uyarlanmistir. Tasarimeinin, bu uygulama sayesinde rastgele iiretilen
fraktal geometriler arasindan se¢im yaparak, sectigi bu goriintiiyii dikey bahge

tasariminda kullanabilmesi amag¢lanmaktadir.

A c A C A
= & B
B O
A c” A

Sekil 5.11: Plazma Fraktallerin Uretilmesine Iliskin Gériintiiler

Fraktal goriintiilerin olusturulmasina iliskin arayiiz icerisinde de tasarimciya kolaylik
saglamak ac¢isindan kisayollar atanmigtir. Bu kisayollar, iiretilen fraktal goriintiiniin
doku yogunlugunu kontrol etmede, mevcut parametreler dogrultusunda yeni bir
goriintii  olusturulmasinda,  olusturulacak  goriintliniin ~ renklendirilmesinin
tanimlanmast ve araylizde yer alan goOriintiiniin kayit edilmesi gorevlerinde
kullanilmaktadir. Tanimlanan kisayollar, arayiiz ile birlikte agilan uyar1 penceresi
aracilifiyla gosterilerek tasarimciyi bilgilendirmektedir. Bu uyar1 penceresine iliskin

ekran goriintiisii Sekil 5.12° de yer almaktadir.
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SEKME || YUKARI

tL.lg;U tusu
farkh fraktal daku yogunlugu
oruntuleri dretme arttirma

ASAGI R

tusu tusu
doku yogunlugu JPEG formatinda
azaltma kaydetme

Sekil 5.12 : Fraktal Goriintii Uretim Arayiiziindeki Kisayollart Gosteren Uyari
Penceresine iliskin Ekran Gériintiisii
Uretilen fraktal goriintiiniin doku yogunlugunun diizenlenebilmesini saglamak igin
kisayollar atanmistir. Bu kisayollar, tasarimcinin kullanim kolayligi goéz oniinde
bulundurularak, klavyedeki yon tuslarinin kullanilmasi uygun bulunmustur.
Klavyedeki “Yukar1” tusu, fraktal Oriintiiniin doku yogunlugunu arttirmakta, aksi

~ 9

yonde olarak “Asag1” tusu, fraktal oriintiiniin doku yogunlugunu azaltmaktadir.

Arayiiz icerisinde fraktal goriintiilerin olusturulmasi, her defasinda farkli atanan
rastlantisal degerler araciligiyla {iretildiginden, her olusturulan goriintii kendine
Ozgldiir ve tekrar iiretilmesi icin tekrar ayni1 degerlerin tanimlanmasi gerekmektedir
ve bu ihtimali diisiik bir durumdur. Bu olusturulan goriintiilerin bu tek seferlik
durumu, iiretilen tasarimlarin 6zgiinliigiinii saglar. Tasarimcinin, uygulama igerisinde
yeni goriintiiler liretmesini saglamak i¢in arayiiz igerisinde klavyedeki “Sekme”
tusuna basmas1 gerekmektedir. Tanimlanan tusa tasarimcinin her tiklamasi, yeni bir
gorlintiinlin olusmasini saglar. Bu kisayolun tanimlanmasi, yeni goriintii olusumunun

kontroliinii tasarimciya vermeyi amaglamaktadir.

Tasarimci, uygulamada tiretilen fraktal goriintiilerin renkli ya da gri tonlama renk
degerlerine sahip olmasini isteyebilir. Tasarimcinin bu ihtiyact 6ngoriilerek, fraktal
goriintiilerin renk tanimlamalar1 renkli ve gri tonlar1 olarak belirlenmistir. Bu renk
tanimlar1 arasinda gegis karari, tasarimciya aittir. Tasarimcinin bu renk tanimlari
arasinda gecis yapabilmek icin klavyedeki “C” tusuna basmasi gerekmektedir.

Tasarimcinin klavyedeki “ C ” tusuna basmasiyla, renk tanimi degistirilir ve yeni bir
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goriintli olusturulur. Her goriintii iiretildigi zamana 06zgii oldugundan, iiretilen

gOriintlinlin renk tanimlamalart degistirilememektedir.

Tasarimcinin uygulama tarafindan lretilen fraktal goriintiiler arasindan sectigi en
uygun goriintliyli dikey bahce tasariminda kullanabilmesi i¢in bu goriintiiyii kayit
etmesi gerekmektedir. Tasarimcinin arayiizde iretilen goriintiiyii kaydetmek igin
klavyedeki “r” tusuna basmasi gerekmektedir. Tasarimci “R” tusuna bastiginda
arayliz ekraninda yer alan goriintii, uygulama klasoriine “fraktal” isminde ve JPEG
uzantili goriintli dosyasi olarak kayit edilir. Fraktal goriintii iiretimine iliskin arayiize

ait ekran gortintlisii Sekil 5.13” de yer almaktadir.

Sekil 5.13 : Fraktal Goriintii Uretme Arayiiziine iliskin Ekran Goriintiisii

Uretilmis fraktal goriintiiniin kayit edilmesinden sonraki asama, sayisal goriintiiden
tasarim asamasindaki gibi kayit edilen fraktal goriintiiniin cephe igerisindeki
modiilasyon ve cephe diizeni igerisinde bitkilerle eslestirilmesi olarak devam
etmektedir. Uygulama, tasarimciyr ftretilen goriintiiniin renk degerlerinin bu
degerlere karsilik gelen bitkiler ile eslestirilecegi arayilize yonlendirmektedir. Bu
model, kullanilacak goriintiiniin beraberinde, betimleme asamasinda tanimlanan
cephe boyutlarina ve bosluklarina iliskin bilgileri de bu arayiiz igerisine tagimakta ve

tasarimciya bu kisitlamalar dahilinde tasarim yapma imkan1 tanimaktadir.
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Yonteme iligkin uyarlama arayiiziine ait ekran goriintisi Sekil 5.14°de yer
almaktadir. Bu arayiiz, gorsel icerik olarak uygulanmak istenen fraktal goriintiiniin,
tanimlanmis cephe goriintiisii ve modiilasyonu igerisine us yiirlitiicii tarafindan
uyarlanacagi ¢alisma alanidir. Tasarimcinin uyarlamalarina goére, dikey bahgenin son
goriintlisiine iliskin modeli de giincel olarak goriintillemektedir. Bu sayede,
geleneksel tasarim yonteminde kopuk olan, ilk eskiz — sonu¢ model etkilesimi

Onerilen uygulama igerisinde es zamanli olarak kurulmustur.

Sekil 5.14: Fraktal Goriintiiden Tasarlama Arayiiziine iliskin Gériintii

Sayisal goriintii kullanarak bitkilendirme arayiiziinde tanimlanan kisayollar, bu
arayiiz i¢cin de aynen kullanilmaktadir. Bu sayede tasarimci, uyarlama siirecinde

uygulamak istedigi islemleri daha hizli ve kolay bigimde yapabilmektedir.
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Sekil 5.15: Fraktal Goriintii Kullanarak Tasarim Arayliziinde Bitki Tiirlerinin
Cephe Uzerinde Gosterimine Ait Ekran Géoriintiisii

5.3.4.2 Bitki - Renk Tligkisinin Tanimlanmasi

Dikey bahgelerin tasariminda, genel olarak yesil renginin hakim oldugu, kirmizi,
mor, sarit gibi bircok farkli renk degerlerine sahip bitkilerin de kullanildig:
goriilmektedir. Tasarimcinin tasariminda kullanacagi bitkiler ya da renk degerleri
kisith olabilir yada tasarimcinin kendisi buna bir kisitlama getirmek isteyebilir. Bu
nedenle, dikey bahge tasarimina ait betimlemeler igerisinde, tasarimda yer alabilecek
bitkilerin, renk degerlerine gore ayristirilmasi gerekmektedir. Dikey bahge
tasariminda  kullanilabilecek bitkiler arasinda renk degerleri g6z Oniinde
bulundurarak, yesil degerinin 5 farkli renk degerine karsilik gelecek sekilde,
Lomandrafiliformis, Brachysemapraemorsum, Cissusantarctica, Mazuspumilio,

Lomandraconfertifolia bitkileri yer almaktadir.

Yukarida belirlenen bitkiler, Jean Nouvel ve John Pilton Walker in ortak olarak
yirlittiigi Sydney Frasers Broadway Projesinin cephesi i¢in Patrick Blanc’in
tasarimini iistlendigi dikey bahge projesinde kullanilan bitkilerden segilmislerdir.

(Url-7)

5.3.5 Degerlendirme ve Veritabaninin Giincellenmesi

Degerlendirme asamasi, gelencksel tasarim yonteminde oldugu gibi tasarimci
tarafindan, tasarimin yeterli bulunmasi durumuna kadar devam etmesi, gozden
gecirmesi ile diizelebilecek tasarimin uyarlamasina devam edilmesi, uyarlama ile
diizelemeyecek tasarimlarin uyarlamalar1 yok sayilarak Ornek tipi segilmesi

asamasina geri doniilmesi islemlerini kapsamaktadir.
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Degerlendirilen iiriin devam etmeye uygun degilse, tasarimci uyarlamalar1 yok sayip,
yeni bir Ornek tipi {izerinden tasarim yapmak isteyebilir. Fakat bu islem
gergeklestirildiginde, uyarlama  yapilan  tasarimin  verileri,  veritabanina
kaydedilmedigi i¢in tekrar ulasilmasi miimkiin olamamaktadir. Bu sebepten Otiirii,
tasarimi iptal etme islemi i¢in tasarimci bu konuda bir uyari1 ekrani araciligryla tekrar
uyarilir. Ortaya ¢ikan {riiniin us yiiriitiici tarafindan degerlendirilmesi yeterli
bulundugu takdirde, tasarimci klayyedeki “R” tusuna tiklayarak, uyarlanan tasarima
iliskin bitkilendirme goriintiisiinii kayit altina alabilmektedir. Bitkilendirme planinin
yani sira, model aracilifiyla olusturulan tasarima iliskin rapor dosyasi
olusturulmaktadir. Bu rapor, uygulamada kullanilan bitkilerin isim ve kullanim
miktar1 bilgilerini icermektedir. Rapor, TXT uzantili olarak olusturulmaktadir. Bu

rapora iligkin ekran goriintiisii Sekil 5.16° da yer almaktadir.

[ NS = | rapor

Bl —- Lomandrafiliformis, 1917
B2 —- Brachysemiptoenorsum, 1REE
B3 —- Cissusantorctica 947
B4 —— Mazuzpumilio, 1839
B& —— Lomondraconfertifolio 4373

Sekil 5.16: Modelde Uretilen Rapora iliskin Ekran Goriintiisii

5.3.6 D1s Ortama Aktarma

Sayisal goriintiiniin dikey bahge tasarim kurallarina uygun olarak modiillere
ayrilmasi ve bu modiillerin i¢erdigi renk degerlerine karsilik gelen bitki tiirleriyle
eslestirildikten sonra, bu ¢alismaya ait gorsel ve metinsel verilerin, farkli ortamlarda
kullanilmasini saglamak i¢in, yaygin olarak kullanilan bir dokiiman bi¢imi olan
“PDF” ve gorsel sunum ve resim isleme yazilimlarinda kullanilmak {izere

sikistirilmis sayisal goriintii bigimi olan “JPEG” bicimlerinde saklanabilmektedir.
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6. SONUCLAR

Giinliik yasamin igerisinde insanlarin problem ¢6zme islemlerinde sikg¢a kullandiklari
bir yontem olan eski orneklerden faydalanarak yeni ¢oziimler iiretme metodu,
giintimiizde bilgisayar ortaminda yeni bir ¢6ziim araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu yontemin bilgisayarlarda kullanimina iliskin bilinen ilk 6rnek olarak Faltings ve
Smith’in, CADRE adli ¢aligmalar1 yer almaktadir. Bu c¢alismalarinda 6rnek tabanli
tasarim yaklasimini, i¢ mekan ¢oziimii iiretebilecek bir modiile doniistiirerek teoriyi
ve modeli denemislerdir. Bu calisma daha sonra yerini daha farkli ve gelismis

orneklere birakmigtir.

Dikey bahgelerin kentsel Olcekteki dnemi ve artan kullanim olanaklariyla dikkat
cekmesi sebebiyle bu calismada dikey bahge tasarimi konusu ele alinmustir.
Geleneksel tasarim yontemlerinde her c¢alismada tekrarlanan islemlerin  ve
tasarimcinin yiiklendigi birgok gorevin bilgisayar tarafindan yapilacagi, tasarimcinin
tasarim silirecine yardimci bir tasarim araci olarak dahil olacagi bir model Onerisi

gelistirmek amaglanmistir.

Bilgisayarla gorii bashigi altinda yer alan goriintii isleme uygulamalarinin gilinliik
yasamda bir¢ok alanda yaygin olarak kullanilmasi, bu uygulamalarin dikey bahce
tasariminda kullanilabilecegi fikrini dogurmustur. Buradan yola ¢ikarak sayisal
goriintiilerden alinan renk degerlerinin dikey bah¢e uygulamalarinda kullanilan
bitkileri, renk degerlerine gore eslestirilmesiyle dikey bahge tasarimi {iretebilecek bir
uygulama gelistirilmistir. Sayisal goriintiilerin yani1 sira sayisal ortamda farklh
yontemlerle olusturulmus Oriintii ve goriintiilerin de bu yontem araciligiyla dikey
bahce tasariminda kullanilabilecegi saptanmistir. Buna istinaden goriintii isleme
uygulamalarinda oldukg¢a gelismis bir programlama dili olan Processing yaziliminda
kodlanmis bir¢ok sayisal goriintii ve oriintii tliretme uygulamasi incelenmis ve kural
taniml1 bir doku tiiretme uygulamasinin, 6nerilen model igerisine entegre edilmesi

uygun bulunmustur. Bu sayede tasarimci mevcut goriintiilerle siirli kalmayarak,
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uygulama icerisinde kendisi de goriintii iiretebilecek ve tirettigi bu goriintiiyii dikey

bahce tasarimina yansitabilecektir.

Bu ¢alismada gelistirilen uygulama, tasarimciya her 6rnek tabanl tasarim sisteminde
oldugu gibi, dikey bahge tasarim siirecinde kullanabilecegi bir 6rnek kiitiiphanesi
sunmaktadir. Tasarimci, ornek kiitliphanesinin igerdigi Ornekler {izerine yapacagi
uyarlamalarin neticesinde yeni tasarimlar iiretebilmektedir. Ornek tabanli tasarim
sisteminin ilk asamasi olarak, tasarimcinin tanimlamalarina en uygun 6rnek, model
tarafindan tasarim arayiiziine taginir ve bu 6rnek yeni tasarima bir zemin teskil eder.
Yeni tasarim, bu altlik iizerinde yapilacak uyarlamalar neticesinde olusacaktir. Bu
uyarlama parametreleri, tasarim senaryosuna gore degisiklik gostermektedir.
Tasarimcei, gelistirilen model igerisinde iki farkli 6rnek tipi lizerinden tasarim
yapabilmektedir. Bu senaryolardan ilki, kullanicinin tanimladigi bir sayisal
gorlintlinlin  dikey bahge tasariminda gorsel igerik olarak kullanilmasidir.
Kullanicinin  tanimladigi sayisal —goriintiiniinkullanilarak tasarlama senaryosu
kapsaminda, goriintiicephe boyutlarina gore tekrar boyutlandirilmakta, goériintiiniin
icerdigi renk degerlerinin okunarak modiil panelleri ve paneller icerisinde yer alan
bitkilendirme kaplarinin temsilleri olusturulmakta ve bu degerler dogrultusunda
bellekteki bitkiler ile eslestirilmektedir. Fraktal goriintii iiretme senaryosu igerisinde,
daha farkli uyarlamalar yer almaktadir. Bu uyarlamalar sonucu {iretilen sayisal
goriintii yada Oriintiiler es zamanl olarak dikey bah¢e uygulamalarinda kullanilan
bitkilerle eslestirilerek us yiiriitiiclinlin, yaptig1 uyarlamalarin son tasarimi nasil
etkiledigini es zamanli olarak deneyimlemesi ve bu birikimlerini tasarimina
yansitmasi saglanmaktadir. Us yliriitiicti ile tasarim araylizii arasindaki bu etkilesim,
geleneksel tasarim yonteminde gegirilen her agsamada olusan veri kayiplarini en az
diizeye diistirmektedir. Bu da, us yiiriitiiciisiiniin zihnindeki tasarimi, en az kayipla
uygulamaya gecirebilmesini saglamaktadir. Ornek iizerinde yapilan uyarlamalar, us
yiiriitiicti tarafindan yeterli bulundugunda, yeni tasarim 6rnek kiitliphanesinde tiim
uyarlama parametreleriyle birlikte yeni bir kayit altinda tutulur. Bu kayidin amaci,
bir nevi us yliriitiiclinliin sayisal bellegi durumunda olan 6rnek kiitliphanesinin, us
yiiriitiicliniin yeni tasarim siirecinde 6grendigi birikimlerin, bir sonraki ¢alismalara

aktarilmasini saglamak amaciyla giincel tutarak birikimini arttirmaktir.

Gelecek caligsmalarda, gelistirilen 6rnek tabanli tasarim modelinin;
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Tasarim arayiiziiniin 3 boyutlu modeller ile desteklenmesi diisiiniilmektedir.
Iki boyutlu diizlemlerin yan1 sira, hiperbolik yiizeyler gibi karmasik
uygulama alanlarinin ¢dziimiine de olanak saglanabilir. Buna ek olarak, dikey
bahce uygulamalarinda yer alan yap1 elemanlar: ile uygulamanin yapilacagi
cephe arasindaki detay ¢oziimlerinin 3 boyutlu ortamda incelenmesine olanak

saglanabilir.

Bitkilerin degisen mevsim kosullarina bagli renk ve yaprak miktarlarindaki
degisimini gosteren animasyolar olusturulabilir. Bu sayede, tasarimcinin
degisken cevresel kosullarin etkiledigi kriterleri de goz onilinde bulundurarak

tasarim yapmasina imkan saglanabilir.

Gelistirilen modelin, tasarimciya sundugu bitki kiitiiphanesi gelistirilebilir.
Mevcut bitki kiitiiphanesinin, tasarimci tarafindan diizenlenmesine imkan
saglayan bir arayliz gelistirilmesi, tasarimda kullanilacak bitkilerin degisik
cografi ve iklimsel kosullara gore segilebilmesi ve yeni bitkilerin tasarimci

tarafindan eklenebilmesine imkan saglayacak sekilde gelistirilebilir.

Tasarimda kullanilabilecek bitkiler, tasarimci tarafindan segilebilmesine ve
yesile ek olarak diger renkleri de temsil edebilecek bitkilerin
kullanilabilmesine imkan saglanabilir. Bu sayede, dikey bahgenin gorsel
icerigindeki diger renkler de tasarimda bitki olarak yer bulabilecek ve dikey

bahgenin gorsel zenginligine katki saglayacaktir.

Modelde olusturulan tasarim sonucunda elde edilen plan ve rapor gibi ¢iktilar
daha elverisli hale getirilebilir. 2 Boyutlu bitkilendirme planinin yani sira, 3
boyutlu model veya ¢esitli gorsel iiretimlerine imkan saglayabilecek modeller
elde edilebilir. Bitkilendirme planmina iligkin rapor da bilgi agisindan
zenginlestirilerek  bitkilerin, zamana bagli olarak ,sulama, mineral,
aydinlanma ve benzeri ihtiyaglarina iliskin bilgileri de igerebilecek sekilde

gelistirilebilir.

Dikey bahge uygulamasinin yapilacagi ongoriilen alanin ¢evresel verilerinin
incelenmesi ve analiz edilmesi sonucu, iklim tipi, cografya, yagis miktari,
golgelenme, giin 151¢indan faydalanma, riizgar, hava kalitesi gibi c¢evresel
verilerin de tasarim Kriteri olarak model igerisinde kullanilabilecek sekilde

gelistirilebilir.
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e Tasarimda kullanilacak gorsel icerigin, fraktal ya da sayisal goriintiiden farkli
olarak, farkli donanimsal eklentiler veya farkli ortamlarda olusturulan veriler

araciligiyla tiretilmesini saglayacak sekilde gelistirilebilir.

e Dikey bahgelerin uygulanmasinda kullanilan bitki  kiitiiphanesinin
gelistirilmesine iligkin olarak, bitkilerin riizgar yonii, dikim yoniine bagl
olarak glines 1s1¢1ndan faydalanma miktari, dikim alaninin cografi ve iklimsel
Ozelliklerine bagli olarak bitkinin ihtiyag duydugu yagis ve dolayisiyla
sulama miktari, mineral ve diger ihtiya¢ duydugu malzeme miktarlar1 gibi

bilgilerin de, tasarim kriteri olarak modele eklenmesi saglanabilir.

Boylece modelin, hem tasarim hem de uygulama acisindan daha kapsamli bir diizeye

getirilmesi saglanacaktir.
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