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ÖZET 
 

   Bilgi teknolojilerinin hızlı bir Ģekilde geliĢme gösterdiği yüzyılımızda, bilgisayar destekli tasarım 

yazılımlarında da büyük geliĢmeler yaĢanmaktadır. Tasarım ve planlama ile uğraĢan diğer disiplinlerde olduğu 

gibi peyzaj mimarlığı da yaĢanan bu geliĢmelerden yararlanmaktadır. Bilgisayar destekli tasarım programları, 

peyzaj mimarlığı tasarımlarında çizim kalitesini yükseltmek, üretkenliği arttırmak, teknik hataları en aza 

indirmek ve tasarımları görselleĢtirmek gibi yararlar sağlamaktadır. 

   Bu çalıĢmada, peyzaj mimarlığı alanında bilgisayar destekli tasarımın faydaları; peyzaj projelendirme 

aĢamasında tercih edilen programlardan olan autocad, 3ds max ve photoshop programlarının geçirmiĢ oldukları 

evreler, peyzaj tasarımında hangi amaçla kullanıldığı ve bu üç programın birlikte kullanılması ile Niğde 

Üniversitesi merkez yerleĢkesinin giriĢ kapısı ve çevresinin modellenme aĢamaları incelenmiĢtir. 

 

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar destekli tasarım, Niğde Üniversitesi, peyzaj mimarlığı 

 

COMPUTER AIDED DESIGN AND DESIGN STAGES ON LANDSCAPE 

ARCHITECTURE 

 
ABSTRACT 

 
   In parallel with the fast development of information technologies in this century, there are also significantim 

provements in computer aidedde sign softwares. Land scape Architecture Profession benefits from this 

developments as other professions dealing with designand planning. Computer aidedde sign software stake some 

advantages such as improving the drawing quality in land scape designs, to increase the productivity, to 

minimize technical mistake sandvisualization of designs.  

   In this study, the benefits of computer aidedde sign in the field of land scape architecture, development stages 

of the softwares being used in drawing process such as Autocad, 3ds Max and Photoshop, aims of  using 

softwares in land scapede sign and modelling process of main entrance and near by environment of Nigde  

University Main Campuse with interactively using of these three programs are studied. 
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1. GĠRĠġ 

   GeçmiĢten günümüze kadar insanoğlu, çevresinde meydana gelen olaylarla yakından ilgilenmiĢ, bu olaylar ile 

ilgili bir takım çözümler ortaya koymuĢtur. Daha önce bu çözümleri ortaya koyabilmek nispeten daha kolay iken 

ortaya çıkan olaylar karmaĢık bir hal alınca, bu olaylar karĢısında çözüm üretebilmek oldukça güç hale gelmiĢtir. 

Bu yüzden belli bir arayıĢ içinde olan insanoğlu, çeĢitli araçlar icat etmiĢ ve ortaya çıkarılan bu icatlar, zaman 

içerisinde geliĢtirilmiĢtir. 

Bu geliĢmeler ile beraber çağdaĢ dünyanın teknoloji sayesinde tanıĢmıĢ ve alıĢmıĢ olduğu kavramlardan biri de 

değiĢimdir. GeliĢmeler o derece hızlı olmaktadır ki, son model teknolojik aletler kısa bir süre sonra demode 

olabilmektedir. Bu durum artık insanların bilinçaltında sürekli değiĢkenliğe karĢı sürekli bir uyum süreci 

baĢlatmaktadır [1]. 

   Günümüze kadar süregelen geliĢim ve değiĢim, teknoloji dünyasında birçok yenilikler ortaya koymuĢtur. 

Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte bilgisayar alanında hızlı bir geliĢim yaĢanmıĢ ve tüm meslek gruplarında 

bilgisayar vazgeçilemez bir hale gelmiĢtir. 

Bilgi teknolojileri kullanımlarının geniĢlediği yüzyılımızda verimliliğin artması ve sağladığı olanaklar nedeniyle 

peyzaj mimarlığı alanında da kullanımı hızla artmakta ve geleneksel çizim biçimlerini temelden değiĢtiren dijital 

teknoloji devrimi yaĢanmaktadır. Bu değiĢim tasarım, planlama, sunum tekniklerinin hazırlanması ve 

sunulmasıyla ilgili değiĢikleri de beraberinde getirmektedir [2]. 

   Tasarımcı ilk olarak, 3 boyutlu fikirlerini 2 boyutlu kâğıt düzlemine sığdıramamıĢ ve projelerini çeĢitli 

bilgisayar destekli tasarım programlarını kullanarak modellemeye ve 3 boyutlu olarak oluĢturmaya çalıĢmıĢtır. 

Tasarımlarına sınırlama getirmek istemeyen günümüz tasarımcısı artık projesini, hayata geçirmeden önce, tüm 

malzeme bilgilerini tanımlayarak, inĢaedeceği ortamda görüntülemek, hatta içerisinde gezerek veya etrafında 

dolaĢarak birebir iliĢki kurmak istemektedir [3]. 

   Bu nedenlerle tasarım alanlarında kullanılmak üzere birçok bilgisayar destekli tasarım programları geliĢtirilmiĢ 

ve piyasaya sürülmüĢtür. 

 

1.1.  Bilgisayar Destekli Tasarım 

   CAD sistemleri, EtkileĢimli Bilgisayar Grafik (ICG Interactive Computer Graphics) sistemi temeline 

dayanmaktadır. Kullanıcıya yönelik bu sistemlerde bilgisayar, kullanıcının komutlarına göre, veriyi Ģekiller ve 

semboller kullanarak oluĢturur, değiĢtirir, görüntüler ve çizer. Sistemde kullanıcı tasarımcının kendisidir; veri 

komünikasyonunu sağlar ve çeĢitli giriĢ birimleri aracılığı ile bilgisayara komutlar vererek ekranda çeĢitli 

görüntüler ve taslaklar oluĢturulmasını mümkün kılar. Pek çok sistemde bu görüntüler nokta, doğru, çember vb. 

temel geometrik elemanlardan oluĢur. Kullanıcının komutlarına göre görüntülerde büyütme küçültme, ekranda 

baĢka bölgeye kaydırma, döndürme, renklendirme gölgelendirme veya daha baĢka dönüĢtürmelerle çeĢitli 

değiĢiklikler yapmak mümkündür. Tüm bunlar, görüntünün gerekli detaylarının formüle edilebilmesini sağlar 

[4]. 

   Bilgisayar destekli tasarım (BDT) sistemleri, bilgisayarların tasarım sürecinin her aĢamasında (eskiz, tasarım, 

modelleme, uygulama, animasyon) kullanılmasına yönelik sistemlerdir. Bilgisayar destekli tasarım 

programlarının içinde, birbirinden çok farklı özelliklere sahip, mimarlık meslek alanının farklı disiplinlerinin 

ihtiyaçlarını karĢılayacak Ģekilde geliĢtirilmiĢ programlar bulunmaktadır [3]. 

   Bilgisayar destekli tasarım kavramı pek çok insan tarafından farklı algılanabilir. Bazı meslek grupları için bu 

bilgisayar destekli sunum ve çizimi içerir. Bu kavramın içinde tasarımın teknik çizimi, üç boyutlu tel örgü 

(wireframe) çizimi veya yüzeyi kaplanmıĢ katı (solid) modeli vardır. Bazı meslek grupları için de bilgisayar 

destekli tasarım, bilgisayar destekli analiz veya üretim koĢullarının desteklendiği bir ağ olarak algılanır [5]. 

   Karadağ (2002)’ a göre, bilgisayar destekli tasarımlar önce iki boyutlu çizim olarak baĢlamıĢ, sonra üç boyutlu 

modelleme ile geliĢim göstermiĢ, bu modellemeye renk, doku, yüzey katılarak zenginleĢtirilmiĢ, hareketli 

görselleĢtirme (animasyon) ile devam etmiĢ ve sonuçta uzman sistemler gibi yapay zekâ kullanımı ile bu geliĢim 

devam etmiĢtir. Son olarak sanal gerçeklik ile özellikle içinde gezilebilen, hissedilen bilgisayar teknolojisinin 

geliĢmesi ile en üst düzeylere ulaĢmıĢtır [6]. 
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1.2. Bilgisayar Destekli Tasarım’da Modelleme Yöntemleri ve Model Tipleri 

   CAD olarak isimlendirilen mimari çizim ve görselleĢtirme yazılımları özellikle son yıllarda büyük geliĢmeler 

göstererek çeĢitlenmekte, mimarlık ve peyzaj mimarlığı eğitiminde yer almaktadır. Bu yazılım çeĢitleri 

incelendiğinde farklı tasarım süreçleri ve farklı biçimlerdeki çevresel tasarımlar için farklı çizim ve modelleme 

özellikleri gösterdiği görülmektedir [7]. 

   Genel olarak, Bilgisayar Destekli Tasarım (CAD) sistemlerinde, cismen bir objeyi ifade etmede üç tip 

modelleme kullanılır. Bunlar tel örgü, yüzey ve katı modelleridir. 

 

1.2.1. Tel Örgü (wireframe) Modeller 

   Tel örgü (wireframe) modeller, modellemenin en kolay metodudur ve bilgisayar destekli sunum sistemlerinde 

de modellerin tanımlanmasında kullanılmaktadır. Bunun sebeplerinden en önemlisi, tel örgü modelleri 

yaratmanın basit ve kolay oluĢudur. Aynı zamanda birbiriyle iliĢkili olarak az bir zaman ve bellek yeterlidir. 

Böylece düĢük konfigürasyonlu bilgisayarlarda da bu tip modelleme ihtiyacı karĢılanabilmektedir(ġekil 1) [5]. 

 

 

ġekil 1. Tel örgü (wireframe) modeli 
 

1.2.2. Yüzeylerle Modelleme 

   Yüzey modelleri ilk olarak 1960’lı yıllarda geliĢtirilmiĢtir. Yüzey modelleri tel örgülerin aksine, nesnelerin 

hem matematiksel hem de görsel tanımlamalarını sağlar. Yüzey modelini, tanımlanmıĢ nesnenin biçimini kabuk 

Ģeklinde kaplayan bir modelleme olarak algılayabiliriz. Yüzey modelleri, nesneyi çevreleyen kabuksu formun, 

düz ve eğri yüzey parçaları veya yamalarla meydana getirilmesi sonucunda oluĢturulurlar (ġekil 2)[5]. 

 

 

ġekil 2. Daha fazla segmentlere sahip olan yüzeyler diğerlerine göre daha yumuĢak görünürler 
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1.2.3. Katı Modelleme 

   Lueptow (2000)’ a göre,  katı modelleme, bilgisayar destekli tasarımın en geliĢmiĢ modelleme tekniği olarak, 

bir objenin sunumundaki en ileri metottur. Tel kafes ve yüzey modellerinin aksine, katı model objeyi hacmiyle 

yüzeyleriyle ve köĢeleriyle gerçekte varmıĢ gibi sanal bir çevrede sunar(ġekil 3) [5]. 

 

 

ġekil 3. 3Ds Max programındaki katı primitifler 

 
   Katı modeller bilgisayara matematiksel olarak sınırlandırılmıĢ hacimli yüzeyler grubu olarak kaydedilir. Bunun 

sonucu olarak parçaların üretim özelliklerini hesaplamak mümkün olur [5]. 

 

1.3.  Peyzaj Mimarlığında Kullanılan Bilgisayar Destekli Tasarım Yazılımları 

   Mimarlık disiplini içerisinde tasarlama ve tasarımın görselleĢmesinde kullanılan “Grafik” amaçlı CAD 

yazılımları ise 3 grupta incelenebilir. 

Bunlar; 

• Piksel bazlı yazılımlar 

• Vektör bazlı yazılımlar: 

• Obje bazlı yazılımlardır [2]. 

 

1.3.1. Piksel Bazlı Yazılımlar 

   Bilgisayarların tasarımcı ile ara yüzü olan ekranlar, çözünürlük olarak isimlendirilen matris yapıdadır. Bu 

matrislerin her hücresi, düzlemsel karelerden (piksellerden) oluĢmaktadır. Ġki boyutlu en küçük tanecik olan 

piksellerin yan yana gelmesi, renk atanması iĢlemleri ile grafik elde edilen yazılımlar “Piksel Bazlı” yazılımlar 

grubundadır [7]. Bu programlar ile mimari çalıĢmalarda oluĢturulan modellere eklemeler yapılabilmekte ve 

görsel efektler eklenebilmektedir. 

 

1.3.2. Vektör Bazlı Yazılımlar 

   Diğer bir yazılım türü olan vektör bazlı yazılımlar, çizgi elemanı ile tel çerçeve  (wireframe), ızgara (mesh) 

biçiminde çizim üreten yazılımlardır. Burada çizgiler düz-lineer olmakla birlikte, eğrisel de (Spline) 

olabilmektedir. Bu yazılımlar ile geleneksel anlamda kalemin yerini girdi araçları olan klavye, fare veya 

sayısallaĢtırıcı (Digitizer) almaktadır. Ġki boyutlu düzlemsel ve üç boyutlu uzayda tasarımlar,çizgiler ve 

düğümler ile modellenmektedir [7]. 

 

1.3.3. Obje Bazlı Yazılımlar 

   Obje bazlı yazılımlarda ise, temel geometrik formların, taĢıyıcı sistem, duvarlar, kapı, pencere gibi yapı 

elemanlarının blok kütüphaneler halinde yazılımda var olduğu ve tasarımcı tarafından parametrik olarak 



PEYZAJ MĠMARLIĞINDA BĠLGĠSAYAR DESTEKLĠ TASARIMVE TASARIM AġAMALARI 

 

 

 

52 

 

seçilerek; mimari kompozisyonun elde edildiği yazılımlardır [7]. Program içerisinde blok kütüphaneler halinde 

bulunmayan modeller, yazılım içerisinde bulunan modifier menüsündeki komutlar vasıtasıyla 

oluĢturulabilmektedir. 

   Bu çalıĢmanın amacı, peyzaj projelendirme aĢamalarında çoğunlukla tercih edilen bilgisayar destekli tasarım 

programlarından birkaçının (autocad, 3ds max ve photoshop)geliĢim evrelerini incelemektir. Ayrıca, bir peyzaj 

tasarım projesi kapsamında elde edilen görüntülerin bilgisayar ortamına aktarılarak sayısallaĢtırılma ve 

görselleĢtirilme aĢamaları incelenmiĢtir. 

 

2. MATERYAL VE YÖNTEM 

   ÇalıĢmanın materyalini dünya genelinde ve peyzaj mimarlığı alanında en çok kullanıma sahip olan Autocad, 

3d max ve photoshop programları oluĢturmaktadır. Peyzaj mimarlığı alanında yapılan tasarımlarda, bu üç 

programın beraberce kullanılmasıyla baĢarılı çalıĢmalar elde edilmektedir.  

Bu kapsamda, autocad, 3dsmax ve photoshop programlarının geçmiĢten günümüze kadar geçirdikleri evreler ve 

bu üç programın beraber kullanılarak Niğde Üniversitesi merkez yerleĢkesinin giriĢ kapısı ve çevre 

elemanlarının (havuz, aydınlatma elemanı, çöp kutusu, bitkiler, uyarı ve iĢaret levhası) modellenme aĢamaları 

incelenmiĢtir. 

ÇalıĢma materyali olarak seçilen alanların ve çevre elemanlarının(havuz, aydınlatma elemanı, çöp kutusu, 

bitkiler, uyarı ve iĢaret levhası)  fotoğrafları çekilmiĢ ve alana ait uydu görüntüleri Google Earthprogramı 

aracılığı ile elde edilmiĢtir. Elde edilen görüntüler bilgisayar ortamına aktarılmıĢtır. Bu görüntüler aracılığı ile 

sayısallaĢtırma ve iki boyutlu çizimlerde Autucad, üç boyutlu modellemelerde 3dsMax, fotoğraflama ve 

renklendirmede Photoshop ve render motoru olarak ise 3ds max programı içerisinde uyumlu bir Ģekilde çalıĢan 

V-ray yazılımı kullanılmıĢtır. 

 

2.1.  Autocad 

   Autocad, Amerika BirleĢik Devletleri merkezli Autodesk firmasının 1980'lerin baĢından beri geliĢtirdiği bir 

bilgisayar destekli tasarım yazılımıdır. Teknik resim çizmek için kullanılan diğer yazılımlar gibi vektör 

tabanlıdır. Yani CAD yazılımı çözünürlükten bağımsız, 2-boyutlu ve 3-boyutlu geometrik nesnelerin 

oluĢturulduğu bir veri kümesidir. Bu yazılım alanındaki ilk vektörel çizim yazılımlarından biridir.Aralık 1982 

yılında, Autocad 1 versiyonu olarak piyasaya sunulmuĢtur.BaĢlangıç düzeyinde olması nedeniyle çizim 

konusunda fazla yetenekli değildi[8]. Fakat günümüze kadar üzerine eklenen, çizim, düzenleme, çıktı alma, 

tarama, dizi komutları, çizgi, zoom, blok komutları,ölçülendirme, ara yüzündeki değiĢim ve menülere eklenen 

yeni alt baĢlıklar,3 boyutta geliĢmiĢ obje düzenlemeleri, modelleme komutları ve seçim iĢlemleri gibi birçok 

özellik ile beraber Ģuan Autocad 2014 versiyonu ile piyasaya sunulmuĢtur(ġekil 4) [9]. 

 

ġekil 4. AutoCAD Release 12 (1992) [10]  ve AutoCAD 2014arayüzleri[11] 
 
   Vektörel bazlı bir çizim programı olan autocad peyzaj mimarlığında peyzaj tasarım projelendirme aĢamasının 

temelini oluĢturmaktadır. Gerek düz (lineer) gerekse eğri (spline) çizgiler aracılığı ile tel çerçeve (Wireframe), 

ızgara (Mesh) Ģeklinde çizimler üretebilen bir programdır. Bu tarz programlar sayesinde artık kalem ve cetvel 

vasıtasıyla elle yapılan çizimlerin yerini fare (Mouse), klavye ve monitör almaktadır. 

Vektör bazlı yazılımların mimari tasarım evrelerinde Ģu süreç izlenmektedir. 
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 Ġki boyutlu çizim, (2D drafting) 

 Üç boyutlu modelleme, (3D wireframe, mesh) 

 Üç boyutlu kaplama, malzeme ekleme, ıĢıklandırmadır (3D modelling, texturemapping, lighting) [12]. 

 

 

2.2.  3D StudioMax 

   3D StudioMax, Autodesk tarafından geliĢtirilen bir üç boyutlu modelleme, görselleĢtirme ve animasyon 

programıdır. 1990 yılında piyasaya sürülen ve ms-dos ortamında çalıĢan 3d studio yazılımının devamı olan 

3dstudiomax'in son sürümü, 2012 yılında çıkan 3ds max 2013'tür(ġekil 5). Fakat 3ds max 2014 sürümü kısa bir 

zaman içerisinde satıĢa sunulacaktır. GeliĢmiĢ eklenti desteği ve kolay kullanımı ile 3ds max, 3d modelleme 

yazılımları arasında en yaygın kullanıma sahip uygulamalardan biridir. GeliĢmiĢ karakter modelleme özellikleri 

ile oyun geliĢtiricilerinin gözdesi haline gelmiĢtir. Film özel efektleri, mimari sunumlar ve endüstriyel tasarım 

sunumları gibi alanlarda da yaygın olarak kullanılmaktadır [13]. 

 

 
 

ġekil 5. 3D Studio DOS 1 (1990)[14]  ve 3Ds Max 2013arayüzleri[14] 

 
   3DS Max çok sayıda temel nesneyi hazır olarak sunmaktadır. Mimari tasarımlar için de duvar, kapı, pencere ve 

merdiven gibi bileĢenleri ölçülerini kolayca değiĢtirerek projeye eklemek mümkündür. 3DS Max ayrıca 

poligonal modelleme, NURBS modelleme, yüzey modelleme gibi teknikleri de desteklemektedir [13]. 

   3Ds max'in en zayıf yönü tümleĢik render motorunun Maya, Cinema4D, Lightwave ve SoftImage gibi 

programlara göre daha kötü sonuçlar vermesiydi. Autodesk bu sorunun üstesinden gelmek için daha önce ayrı bir 

ürün olarak satılan mental ray'i 3ds max'e dahil etti. 6. sürümden itibaren tüm 3ds max sürümleriyle birlikte 

piyasadaki en güçlü render motorlarından biri olan Mental Ray'i kullanmak mümkün. Ayrıca, 3DS Max ile 3. 

parti render motorları da kullanılabilmektedir. Bunlardan bazıları; V-Ray Render, MaxwellRender, Brasilrender 

ve finalRender'dır[13]. 

 

2.3.  Photoshop 

 Adobe Photoshop, piksel tabanlı görüntü, resim ve fotoğraf düzenlemede bir tek biçim olan, Adobe Systems'in 

sayısal fotoğraf iĢleme yazılımıdır. Vektörel iĢlemlerde ve yazı iĢleme konusunda da bazı yetenekleri olmakla 

beraber, pazar lideri olmasını sağlayan özelliği bit resim iĢleme iĢlevini de taĢıyan photoshop, kuĢkusuz 

bilgisayar dünyasının en kuvvetli yazılımlarındandır. 

ġubat 1990 yılında ilk sürümü piyasaya çıkan photoshop üzerine eklenen birçok yeniliklerle beraber 23 Nisan 

2012 tarihinde son sürümü olan CS6 (13.0) ile piyasaya sürülmüĢtür (ġekil 6). 

   ÇalıĢma 2 farklı aĢamada yürütülmüĢtür. Ġlk aĢamada Niğde Üniversitesi merkez yerleĢkesinde modellenecek 

olan objelerin ve alanların fotoğrafları çekilmiĢtir. Ġkinci aĢamada ise bilgisayar destekli tasarım programlarında 

oluĢturulacak olan objelerin hangi programda ve hangi modelleme tekniği ile oluĢturulacağına karar verilmiĢtir. 

Daha sonra, modelleme, materyallerinin atanması, ıĢık ve aydınlatma ayarlarının yapılması,render alınması ve 

alınan renderlarınphotoshop programında düzeltilmesi Ģeklinde çalıĢmamız tamamlanmıĢtır. 
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ġekil 6. AdobePhotoshop 1.0.1 versiyonu (1990) ve son sürümü olan CS6 (2013)’ nın arayüzü [16] 

 

 

3.  BULGULAR VE TARTIġMA 

 

3.1.  Modelleme 

 
   Ġki boyutlu ve üç boyutlu çizimler karĢılaĢtırıldığında, iki boyutlu çizimlerin bilgisayar ortamında çizilebilmesi 

mimari açıdan bir avantaj olarak gözükse de üç boyutlu çizimlerin algısal olarak insanlar üzerinde daha kalıcı 

etki bıraktığı görülmektedir. Bundan dolayı mimarlar tasarlayacakları alanları üç boyutlu hazırlanmıĢ modeller 

ile görmeyi tercih ederler. Peyzaj planlama alanlarında da uygulama öncesi yapılan çalıĢmalarda üç boyutlu 

arazilerin oluĢturulması tercih edilebilir [12]. 

   Modellemeye baĢlamadan önce alanımızın fotoğrafları çekilmiĢ ve fotoğraflar üzerinden modelleyeceğimiz 

alanlar ve objeler belirlenmiĢtir.  Modelleme aĢamasında ise autocad ortamında iki boyutlu olarak alanımızın 

genel hatlarıyla krokisi hazırlanmıĢ veautocad ortamında hazırlanan iki boyutlu altlık üçüncü bir boyut 

kazandırmak için 3ds max programına aktarılmıĢtır (ġekil 7). 

 

 
 

ġekil 7. Niğde Üniversitesi ana kampüs giriĢ kapısının autocad ve 3Ds max ortamındaki hali 
 

   3Ds Max’ e aktarılan bu Ģekildeki vektörel çizimler program içerisinde bulunan birçok modelleme tekniğiyle 

modellenmektedir. En çok kullanılan modelleme teknikleri ise; MeshModelleme, Patch Modelleme ve Nurbs 

Modelleme olarak sıralanmaktadır. 

   ÇalıĢmada üç boyutlu modeller üzerinde birçok değiĢiklik yapma imkânı sunan modelleme tekniği olarak mesh 

modelleme tekniği kullanılmıĢtır. Mesh modelleme tekniğinde nesnelerin alt birimlerine ( vertex, edge, face, 

polygon, element) kolay bir Ģekilde müdahale edilerek, nesne istenilen Ģekle dönüĢtürülebilmektedir. 
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   3Ds max programı içerisinde bulunan modifier komutları yardımıyla modellerimiz istenilen Ģekilde 

değiĢtirilmiĢ ve referans resimler yardımıyla üç boyutlu modelimiz detaylandırılarak modellenmiĢtir (ġekil 8). 

 

 
 

ġekil 8. Niğde Üniversitesi ana kampüs giriĢ kapısının 3ds max ortamında referans resim ile modellenmiĢ hali 

 

3.2.   Kaplama 

 
   Sahnemizde gerçeğe yakın bir render almak için kullanacağımız materyallerin önemi büyüktür. Materyalleri 

oluĢtururken dikkat edilmesi gereken, gerçeğe en yakın Ģekilde taklit edilmesidir. Bunun için malzemelerin, ıĢık 

geçirgenliği, Ģeffaflığı, aldığı yansıma ve değeri gibi özelliklerinin iyi bir Ģekilde analiz edilmesi gerekmektedir.  

 

 
 

ġekil 9. Çöp kutusu modelinin ahĢap, beton, metal ve cam malzemesi ile kaplanması 

 

   ÇalıĢma kapsamında 3ds max’ te modellenen kampüs ana giriĢ kapısı ve çevre elemanlarının (havuz, tabelalar, 

çöp kutuları) hangi malzemeden oluĢtuklarını göstermek ve daha gerçekçi sonuçlar elde etmek amacıyla gerçekte 

oluĢturuldukları malzemeler ile kaplanmıĢtır (ġekil 9, 10). 

 

 
 

ġekil 10. 3Ds max’ te kaplamaları atanmıĢ birkaç çevre elemanı 
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   AtanmıĢ olan kaplamalar ve malzemeler 3ds max programı içerisinde mevcut olmakla birlikte photoshop 

programında da istenilen türde kaplama malzemesi oluĢturulabilmektedir. 

 

3.3.   IĢık ve Aydınlatma 

 
   Reuter (2002)’ a göre, sayısal peyzaj modellerinde sahnelerin nasıl görüneceğini belirleyen bir diğer etki ıĢık 

etkisidir. 3Boyutlu peyzaj modelleme yazılımlarında, gölgelerin renk, yoğunluk, doku, aydınlatma, gölge tipi ve 

mesafeye bağlı aydınlatma Ģiddeti gibi parametrik değerlerinin değiĢtirilebileceği pek çok aydınlatma aracı 

mevcuttur. Sahne üzerinde oluĢturulması istenen etki göz önüne alınarak hangi aydınlatma aracının kullanılacağı 

belirlenebilmektedir [17]. 

   ġekil 11’deki örnekte, sahnede çeĢitli nesneler arasına konmuĢ bir kürenin ıĢık yoğunluğuna göre kompozisyon 

içindeki değiĢimleri görülmektedir. Ġlk Ģekilde sahnede bulunan nesneler görülmekte fakat güçlü bir ifade 

algılanmamaktadır. Ġkinci Ģekildesahnede bulunan nesnelerin dokuları algılanabilmektedir. Üçüncü Ģekilde ise 

ıĢık yoğunluğunun fazla olması nedeniyle nesneler aĢırı parlak hale gelmiĢ ve renkleri satüre olmuĢtur. Bu 

nedenle tasarımlarda arzu edilen görüntünün elde edilmesinde ıĢığın bileĢenlerinin (yoğunluk, yön, renk, ebat) 

önemi büyüktür. 

 

 
 

ġekil 11. Sahnede çeĢitli nesneler arasına konmuĢ bir kürenin ıĢık yoğunluğuna göre kompozisyon içindeki  

               değiĢimleri [18]. 
 
   Genellikle 3ds max ortamındaki dıĢ mekân peyzaj tasarımlarında doğayı daha gerçekçi bir Ģekilde taklit 

edebilmek için güneĢ ıĢığı kullanılmaktadır. Kullanılan güneĢ ıĢığı hem daha gerçekçi sonuçlar elde etme hem de 

yönünü ve değerlerini ayarlayabilme imkânı vermektedir.  

 

3.4.  Fotogerçekçi Görüntüleme (Rendering) 

 
   Bilgisayar Destekli Tasarım programları ile uygulanan modellerin; malzeme, doku, ıĢık, renk gibi birtakım 

görseller ile zenginleĢtirilerek görüntülenme aĢamasıdır [6]. 

   Uslu (2008)’ ya göre, özellikle üç boyutlu bilgisayar destekli tasarım yazılımlarında projenin istenen açılarına 

kamera yerleĢtirilerek, fotogerçekçi görüntüleme (render) ayarları yapılır. Bu ayarlar genellikle istenen 

görüntünün boyutu, kalitesi gibi temel ayarlardır. Görüntüler fotoğraf çeker gibi alınır ve bu görüntüleri 

kaydederek foto gerçekçi görüntüler elde edilir (ġekil 12). 

 

 
 

ġekil 12. 3Ds max programında kaplama malzemesi ve aydınlatılması yapıldıktan sonraki render görüntüsü 
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   Fotogerçekçi görüntüleme aĢamasında programın desteklediği bir takım ek programlar ya da eklenti yazılımlar 

kullanılır. V-ray, mental-ray gibi programlar render motoru olarak adlandırılır ve modellenmiĢ mekânın farklı 

ıĢık ve malzeme özellikleri ve özel görüntü ayarları ile fotogerçekçi görüntüsü elde edilir(ġekil 13) [6]. 

 

 
 

ġekil 13. 3Ds max programının desteklediği mental-ray [19] ve vrayrender motorları [20] 
 

3.5.  Render Sonucunun Photoshop’ ta Düzenlenmesi 

 
   Photoshop programı, render sonuçlarını Ģekillendirebileceğimiz bir resim editörüdür. Peyzaj tasarımlarında üç 

boyutlu yazılımlardan alınan render sonuçlarını pixel tabanlı bir yazılım olan photoshop programında 

düzenleyerek istenilen sonuçları elde etmek mümkündür. Render görüntülerine bitki, insan modelleri, araçlar 

eklenebilir veya ıĢık kaynağının bileĢenleri olan intensity (yoğunluk), direction (yön), color (renk), size (ebat)  

gibi tüm özelliklerinde değiĢiklikler yapılabilmektedir (ġekil 14). 

 

 
 

ġekil 14. Render görüntüsünün photoshop programında bitkilendirilmemiĢ hali 

 
   Peyzaj modellerinde kullanılan bitkisel materyaller sahneye üçüncü bir boyut etkisi ve renk katmaktadır. 

Photoshop programında kampüste ki mevcut bitki örtüsüne benzer bir bitkilendirme yaklaĢımına gidilmiĢtir 

(ġekil 15). 

 

 
 

ġekil 15. Render görüntüsünün photoshop programında düzenlenmiĢ ve bitkilendirilmiĢ hali 
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4.    SONUÇ VE ÖNERĠLER 

   Günümüzde bütün meslek dallarında olduğu gibi bilgisayar teknolojisinden yararlanmanın peyzaj mimarlığı 

içinde vazgeçilmez bir unsur olduğu artık göz ardı edilemez. Özellikle peyzaj mimarlığı mesleğinin kapsamı 

düĢünülünce konunun hassasiyeti daha fazla ön plana çıkmaktadır. Her geçen gün hızla geliĢen bilgisayar 

donanımı ve yazılımı peyzaj mimarlığı meslek disiplini içinde baĢarı ve kalitenin tek yolu haline gelmiĢtir [2]. 

Projelendirme aĢamasında hız kazandırması, maliyetinin düĢük olması, kesin sonuçlar vermesi ve yapılan 

tasarımları üç boyutlu olarak görebilme imkânı sunması bilgisayar destekli tasarımı tercih sebebi yapmıĢtır. 

   Birçok bilgisayar destekli tasarım programı bulunmasına rağmen en çok kullanıcı kitlesine sahip olan ve 

peyzaj mimarlığı alanında da çok fazla kullanıcısı bulunan autocad, 3ds max ve photoshop programlarının peyzaj 

projelerinde ki kullanımı değerlendirilmiĢtir. 

   Ġki boyutlu tasarımların oluĢturulmasında veya elde edilen görüntülerin sayısallaĢtırılmasında autocad 

programı, kusursuz bir kullanım sunmasından dolayı peyzaj mimarlığı ve diğer tasarım disiplinlerinin 

vazgeçemediği bir programdır. Fakat üç boyutlu görseller oluĢturma konusunda, üç boyutlu çizimlere olanak 

tanıyan diğer programlara göre yetersiz kalmaktadır. Bu nedenle projelerin görselleĢtirilmesinde ve sunumunda 

3ds max programı çok fazla tercih edilmektedir. Ancak 3ds max programı içerisinde ölçülendirilmiĢ bir Ģekilde 

mimari projeler oluĢturmanın zor olması nedeniyle autocad programıyla beraber kullanılması ölçülü çalıĢmaların 

elde edilmesini sağlamaktadır. 

   YapmıĢ olduğumuz çalıĢmada kullandığımız gibi proje kapsamında elde edilen görüntülerin düzenlenmesi 

veya elde edilen üç boyutlu ham render görüntülerinin iĢlenmesi için photoshop programı tasarım disiplinleri 

içerisinde kullanılmaktadır. Photoshop görüntü iĢleme konusunda çok geliĢmiĢ araçlara sahiptir. ÇalıĢmamızda 

da elde edilen ham render görüntülerine insan, bitki, araç gibi ögelerin montajlanması aĢamasında kullanılmıĢtır.  

   Bu kapsamda tasarım alanında çalıĢan ve eğitim gören bireylerin, özellikle de peyzaj mimarlığı disiplini 

içerisinde yer alanların baĢarılı projeler ve sunumlar elde edebilmelerinde önemli bir yeri olan bilgisayar destekli 

tasarım programlarının (autocad, 3ds max , photoshop) birbirinden bağımsız olarak değil birbiriyle kombine bir 

Ģekilde kullanmaları gerekmektedir. 

   Ayrıca bilgisayar destekli tasarımlar ile yapılan çalıĢmalar sunulurken görsel olarak sunulmasından dolayı 

algılanması daha kolay tasarımlar haline gelmektedir. Bu programlar ile daha kolay kesitler alınabilmekte ve 

modellere atanan malzemeler ile gerçeğe yakın sonuçlar elde edilebilmektedir. Bu nedenle oluĢturulan peyzaj 

tasarım projeleri daha kolay anlaĢılabilmektedir. 

   OluĢturulan modeller yaĢanabilir bir dünyanın inĢası için oldukça önem taĢır. Sınırlı kaynaklar deneme 

yanılma yoluyla heba edilemez, dolayısıyla modelleme sürdürülebilir bir yaĢam için son derece önemlidir [21] 
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