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Simdi bilgisayariar bir film gibi gevrilebilen ger-
cede uygun resimler yaratabiliyorlar. Hesaplama
hizinin ve bilgi depolama olanaklarinin artmasi,
bunu mimkin kilmistir, Bu yazida, uzmanlarin
hangi teknik hileleri kullandigimi ve bilgisayar
simillasyonunun hangi alanlara uygulandifim oku-
yacaksiniz,

Brigitte ROTHLEIN

irkag yil 6nce ik olarak bir ev bilgisayanm gordd-

fimden beri, kompitografik geligmeler bag dond{rd-
c0 bir hiz kazanmistir. Eskiden (ilk 6nce 1982'de) yesil-siyah
ekranda iki adamci§in birbirine top attid bir oyun uydurabil-
digim zaman bu bana mucize gibi geliyordu. Tabil o vakit
ekran hic de net degildi; insanciklar birbiri (izerine yifilmis
harflerden olusuyordu, top Ise monitirde pek te hizli hare-
ket etmeyen aydinlik bir kutucuk seklindeydi.

Birkag ay sonra, biroda dgle tatilinde PacMan oylna-
mak moda oldu. 0 zaman kendi icat ettiim bilgisayar oyu-
nunun ne kadar hantal oldugunun farkina vardim. PacMan
yalniz renkli olmakla kalmiyordu; sekiller de daha gizeldi.
Gergekten yuvarlak bigimdeydller ve agizlanni agip kapata-
hillyortards, Ustelik, ekranda benimkine kiyasla taz gibl kos-
turuyorlardi,

Daha sonraki yillarda, meslegim gerei hep bilgisayar
grafigi ile isim oldu. Bu arada Ozellikle baz ileri firmalanin
CAD sistemine gegtiklerini gordiim (CAD, *'Compiter Aided
Design"* - “*Bilgisayar Yardimh Gizim'* kelimelerinin ilk harf-
lerinin kisaltmasidir). Bu sistemde yapimei; modellerini ar-
1k gizim tahtasinda dedil, bilgisayar ekrammin dndnde hazir-
lamaktadir.

CAD sistemleri, ozellikle diz hatlar ve daireler gizebil-
mektedir. Eskiden daha zor edrilerle bas edemiyorfards, Us-
telik gizimciler bazen, sistern verilere tepki gosterinceye ka-
dar bir hayli beklemek zorunda kaliyorlardi; olinkil hesapla-
ma suresi ¢ok uzun idi,

Bugon ise ortalama CAD yapimeist, artik cevap igin 0,4
saniyeden fazla beklemeyl kabul etmez. Gordllyor ki, hesap-
lama sdresi, birkag yilda, onda hatta ylzde birine kadar dus-
mistir. Ayni zamanda buginkd CAD sistemleri kolaylikla is-
tenen bitin bicimleri hesaplayabilir ve otomobil camuriugun-
dan tlrbin kanadina kadar her sekli gizebilir.

Anlatti@im sistemler gergekten sagirticicir ama, giinin
birinde simdiye kadar gordagima birdenbire geride birakan
bir bulugla tamgtim. Bayak bir Isvigre ilag firmasinda bana
bilgisayann nasil bir albimin molekilind binlerce ayrintisiyla,
renkli ve boyutiu bir sekil olarak yansittigini gosterdiler. Ay-
nca bir digmeye basarak bu molekiill istediginiz gibi evir-
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Bir ugus simillatorq goralayor. On planda gorilen pa-
noda gesitli durumlar simiile edilmektredir. Arka plan-
daki “‘pilot"un bunlara tepki gostermesi gerekiyor,

mek, gevirmek, karmagik i¢ yapisina bakmak, biyitmek, ki-
giltmek, kisacasi istediginiz her seyi yapmak mamkan olu-
yordu.
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Bunun baska cisimlerle de miimk{n olabilecegini dsn-
diim ve bu ddsdncem dogrulandi. Sistemi gelistirmis olan
Evans and Sutherland firmas: tasarladigimiz her geyi 0¢ bo-
yutlu olarak ¢izebilen ve hareket ettirebilen bilgisayariar yap-
maktadir. Ornedin ibz/Digital Productions gibi diger firmalar
da bu olanaklardan devamii olarak yararlanmislardir.

Nasil oldu da bilgisayarl (kempitografik) gizimler bu ka-
dar gelisti? Bu konuda ozellikle su (g etkeni belirtebilinz:

Birincisi, buglin ince aynntiyi gbsterebilen gok iyi renkll
ekranlar vardir. Onalti milyon renk tonunda 4096 3072 nok-
tal sekiller gizebilirler.

ikincisi, arada gok qigla depo ‘‘gip"'leri gelitirilmigtir.
Bir cisim, ancak milyonlarca noktadan olustudu ve her nok-
tasi renk, konum ve aydinlatmasi ile en kisa zamanda yans:-
tlabilir bigimde depolandifi zaman, gercek izlenimini vere-
bilir.

Uglincisi, elimizde grafik sekilleri simdiye kadar goral-
memig hizla hesaplayan bilgisayarlar vardir. Bunlar gerek ak-
sami, gerek programlan, yoksek digide kendine 6zgi oldu-

BILIM VE TEKNIK



@u Igin baska bir ise yaramazlar ama, ¢izim ve renklendir-
mede kusursuzduriar,

Simdi boyle bir bilgisayann, hareketli resimieri nasil ¢i-
zebildigini yakindan gérelim: Once bilgisayara bilgller verilir,
Bu, birgok bigimde ‘'yapilabilir; ancak esas, bilgisayara cis-
min bigimini ya da hangl bigimlerden bir araya geldigini an-
latabilmektir. Bir kahve ibri§ini ya da bir evi anlatmak bir ol-
(de kolaydir. Bir insan ylziini ya da bir hayvan bigimini
anlatmak ise olajanistd zordur. Omegin kahve ibrigini bir
kiire ve bir silindir olarak, bir evi de dikdartgen delikler agil-
mig bir dik agili alti-y0zi0 olarak tanimlayabiliriz. Insan yizi-
nii ise tipk bir haritadaki gibi ylkselti egrileriyle belirtmek
ve bilgisayar efrileri bititirirken, “kingiklik"'lar meydana gel-
memesine dikkat etmek gerekir.

Istenen cismin sekli bir kere ortaya gikanidiktan sonra,
nokta-nokta poligon dedigimiz gok koseli bigiminde depo edilir.
Bilgisayar daha sonraki botin hesaplamalarinda bunlardan
yararfanir,

Elde edilen btin geometrik bilgiler ve cismin rengi ile
saydamlifi hakkindakl veriler, bilgi bankasinin hafizasinda de-
polanir, Istek halinde, bilgisayar bakis agisina it verilere bag-
vurur ve arzuladigmiz perspektivin deferlerinl hesaplar.

Bitln bu iglemin cabuk yapilabilmesi igin, 6zel bilgisa-
yar aksami gelistiriimistir. Bu sayede bir ugtan her bir resim
noktasi hakkindaki veriler (koordinatlar, renk, saydamik) yik-
lenirken, Oteki ugtan istenen dedisik degerler alinir. Zaten eger
her bir nokta igin ayn islem yapmak gerekseydi, bu i§ ok
uzun zaman alirdi,

Gene de bir cismi bitdndyle déndirmek ya da kaydir-
mak her zaman yeterll olmaz. Hareketli kisimlan olan cisim-
ler de vardir. Bu Ister bir otomabil tekerledi, ister bir robot
ya da Insan oisun, aslinda hep ayni soru karsimiza gikmak-
ladir: Bilgisayara hangi kismi hareket ettirmesi gerektigini nasi|
anlatacafiz? Bilgisayar yapimeilan bu soruyu soyle cevap-
landiriyorlar: “'Cok basit: hareketli kisimlan bolimlere ayi-
nr, bilgisayara her bir béliman hangi eksen etrafinda don-
dogand anlabinz. Ayni zamanda hafizasina, kisimlarin yine
de birbirinden aynimamasi gerektigini depolariz. Oyle ki, 6r-
nedin bacaklar vicuttan aynhip baska tarafa gitmesinler!”

““The Last Starfighter”' adli Amerikan filminde bir
uzay savag gemisi. Her yone dogru hareket ettirilebi-
lir.
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Bir Bl bombardiman ucagi, Grand Canyon lize-
rinde ¢ilgin bir pikeye gegivor. Gergekte ¢ok teh-
likelf olabilecek boyle bir ugus, bilgisavar ekra-
minda gergege uygun bicimde simiile edilebilmek-
tedir. Hesaplayici ise ugagin bitin manevralari-
na sanki kabinde gercekten bir pilot oturuyormus
gibi tepki gosteriyor. Béylece ugagi bir yere car-
pp parcalamaya liizum kalmadan yeni ugus yo-
netim sistemleri denenebilmekedir.




Bilgisayar, sekilleri elektronik kuklalar gibi donddrdyor.
Cesitli diimelere basilinca; bilgisayar ekranindaki adamcik-
lar tipka bir kuklanin ki gibl kimildiyorlar, el ve ayaklann oy-
natiyorlar. Sadece kukladaki iplerin yerine, bilgisayar prog-
ramindaki yonergeler gecmistir. Tabii, bu hareketler her de-
fasinda bir digmeye basmak zorunda kalmamak igin otoma-
lize de edilebilir

Gizgl filmlerdekine benzer bir hileye bagvurularak, bir-
ok bilgisayar filmleri de gevrilmistir. Buniarda, énce sekil-
ler biraz hareket ettirilip resimleri alimir, daha sonra bir par-
(a daha hareket ettirilip yeniden resmi alimir ve ise boyle de-
vam edilir. Boylelikle yavag ve zahmetli, ama gergege hayli
uygun bir film elde edilir,

Peki ama, neden her bir resmin ayri ayri tesbiti gereki-
yor? Bilgisayar, filmi verilen bir hizda kendisi geviremez mi?
Bunun cevabr, genellikle **hayir"'dir. Nedeni, gesitil cisimle-
ri bir resim olugturacak bigimde hesaplayip yerlestirebilmesi

Bir otomobil firmasimin reklam sporu: Her taraf-
tan ucup gelen parcalar, kendiliginden bir araya

geﬁp otomobil oluyor.
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igin gok fazla zaman harcamasidir. Daginmeli ki, resimde
sadece tek bir sekil dedil, cok kere bitdin fon ve dijer birgok
cisimler birlikte hareket etmektedir. Bir filmin, dyle sekiller
hoplayip ziplamadan dizgiince gevrilebilmesi Igin, saniyede
50 resme gereksinim vardir. Bunun anlami, bilgisayara her
bir resmin hesaplanmasi igin sadece yirmi milisaniye vakit
kaldigidir. Bu, normal olarak olanak digidir. Onun igin, ha-
reketlerin herbir boldmd, 6nece mimkin olan tempoda he-
saplandiktan sonra manyetik bantta depo edilir. Daha sonra
bu bant tekrar cevrilir ve filmi alinir. Bu resimlerin manyetik
banttan alinmasi, Istenen hizda yapilabllir; zaten ig sadece
bunlan ekrana aktarmaya kalmaktadir.

Bilgisayar firmasi Evans and Sutherland’in merkezinin
bulundugu Salt Lake City'de boyle filmlerin hekimlere gok bi-
yilk yarar sagjlayacag) tibbi bir yontem geligtiriimistir. Bu yon-
temde, bilgisayar tomografik verilerinden yararlanarak has-
tamin kalbinin sismis ve kasilmig Iki ekstrem durumuna ait
bilgiler hatiza bankasina depolanmakta ve sonra bunlardan,
kalbin (¢ boyutlu bir resmi olugturulmaktadir. Bilgisayar da-
ha sonra bu iki durum arasindaki gesitli evreleri hesaplamakta,
yani kalbin abgini simile etmektedir. Bundan sonra; eger bi-
tiin bu evreleri gdsteren bir film cevrilirse, kalbi atarken gfz-
lemek mamkin olmaktadir

OZEL UZMAN BILGISAYARLAR HIZMETE GIRIYOR

Inamiimaz gibi geliyor ama, simdi gergek-zamanli eksik-
siz duruma getirilmig biydk similatérierimiz de var. Bunlar,
ozellikle ugaklann, otomobilierin, hatta helikopterierin, ge-
milerin ve denizaltilann hareketierini takiit edebilmektedir. Boy-
le similatdrler aragtirma vaninda, egitim amaciyla da kulla-
nilmaktadir,

Bir simdlatdrdin kalbi, 'kabin'' denilen b6ldmdiir, Bu bb-
lim; amaca gore pilot kabini, sofér mahalll ya da geminin
kaptan kdprisind simile eder. Bitin dizeni harekete gegi-
recek olan kimse burada oturur. Isterseniz ona "'pilot"”
diyelim!

Kabinde, pencerelerin ya da periskoplann yerini ekran-
lar almigtir. Pilot tamamen gercede uygun olarak yerlestiril-
mig dogme ve kollan faaliyete gecirdikge, ekranfardan gérd-
nen manzara da harekete gelir, Boylece, efer ucak simiila-
tGriindeyse, sanki pistten kalkip havalanmig, otomobildeyse
sokakta arabalann, evlerin arasindan gegiyormus, gemidey-
se dalgalan yanyormus izlenimi yaratilir,

Butdn bu simDle edilen gevre, gergek zamana uygun;
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CAMDAN

BIR KAFAYI
BILGISAYARLA
ClzMEK

Yanda gorildiga gibi bir cam-
dan kafayi bilgisayarla gizmek
ozellikle zordur, Kafamin ger-
cekten saydam gdriinebilmesi
i¢in, milyonlarca i3tk 15inindan
herbirinin hesaplanmasi gerekir,
Tabii, yiizeye savdam olmayan
zengin tonlu bir yesim rengi sag-
lamak ta olanaklidir. (altta)

yani saniyede elll defa olarak ve pilotun gergek hayatta go-
recedi bir perspektifle, bilgisayar tarafindan hesaplanip ekra-
na yansitilmaktadir.

OTOMOBIL SIMOLATORUNDE INSANIN
BASI DONEBILIR
Boyle bir simdlatdriin **kabin"inde oturmus olan kisi,
bilgisayar filmli simulatorin etkisine lasa zamanda o derece

Bir bilgisayar, Uzay Dolmusu *‘Space Shuttle’*
deki hava akimlarim gorinir bigimde gosteriyor.

kapiimaktadir ki, ornedin filmde bir engel gorinse, bu ger-
cek bir engel imig gibi kafasini geriye gekmektedir. Hatta oto-
mobil ya da ugak simulatérierinde ve 6zellikle hareketlerin
taklit ediidigi simdlatdrlerde oturanian, tipki gercek hayatta-
ki gibl arag tutmakta baglan donmektedir
Simdlatorierin tam gercek zlenimi vermesi igin, baz ufak
tefek kusurlannin dzeltiimesine galisiliyor. Omegin sokagin
hep ayni gri, gimenlerin hep aym yesil, denizin hep ayni mavl
tonda gorinmesi lek dizelik uvyandirabilic ve gergeklik
duygusuny azaltabilir. Eer caligmalar bu hizda devam ederse,
pek kisa zamanda tonlara da gergek hayattaki cesrthllgm
verilmesi sadlanabilecektir,
P.M.'den kisaltarak cavlran:
Dr.Ergin Korur
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