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OZET

SANAT VE TASARIMDA BILGIiSAYAR DESTEKLI TASARIM
PROGRAMLARININ KULLANIMI

SOYDAN, Ozan
Yiiksek Lisans-2020

Sanat ve Tasarim Anasanat Dal

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Elif AVCI

Sanat ve tasarimda, klasik Ogretide Once eskiz, sonra renkli c¢izimler,
devaminda eger varsa ii¢ boyutlu modellemeye gecis onerilmektedir. Oysaki klasik
Ogretinin tam tersi yoniinde ya da dogrudan iiriin odakli iiretim de miimkiindiir. Bu
tezin konusu, Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT) programlari vasitasi ile geleneksel
sanat ve tasarim Ogretilerine uygun ¢iktilar alinmasi siirecinin ortaya konulmasidir.
Maliyeti yiiksek olan bilgisayar, yazilim ve eklentiler kullanilmadan da tasarimlar
yapilabileceginin alt1 ¢izilmektedir. Diinya genelinde geleneksel {iretimin ve bu yolla
liretim yapan sanat¢ilarin hala saygin bir yeri oldugu bilinmektedir. Geleneksel tarzda
teknik ve stireclerin uygulandigi sanat ve tasarim iriinlerinde, termin siireleri uzun
olabilmekte, bazi durumlarda zaman ve emek kaybi yasanabilmektedir. Ayrica,
geleneksel Ogretiye sadik iiretim yapan sanatg¢i ve tasarimcilar ile dijital tiretim
yontemlerini tercih edenler arasindaki makas giderek agilmaktadir. Bu galismada BDT
programlarinin, liretimde kolaylastirici unsurlar1 ele alinacaktir. Tez kapsaminda
belirlenen yontemlerle olusturulan iiriinlerin ve bu iiriinlere iligkin siireclerin iiretici ve
tiikketiciye bir kilavuz olmasi1 beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanat, Tasarim, Bilgisayar Destekli Tasarim



ABSTRACT

USE OF COMPUTER AIDED DESIGN PROGRAMS IN ART AND DESIGN

SOYDAN, Ozan
Master’s Degree-2020

Department of Art and Design

Supervisor: Assist. Prof. Dr. Elif AVCI

In art and design, in classical teaching, first sketches, then colored drawings, if
any, the transition to three-dimensional modeling is suggested. However, it is also
possible to produce products directly or in the opposite direction of classical teaching.
The subject of this thesis is to introduce the process of obtaining outputs in accordance
with traditional art and design teachings by Computer Aided Design (CAD) programs.
It is underlined that designs can be made without the use of high-cost computers,
software and plug-ins. It is known that traditional production and artists who produce
in this way still have a respectable place throughout the world. In art and design
products where traditional techniques and processes are applied, deadline can be long
and in some cases time and labor can be lost. Furthermore, the difference between
artists and designers who are faithful to traditional teaching and those who prefer
digital production methods are increasingly opened. In this study, some facilitation
elements of CAD programs in production will be discussed. In the thesis content, the
products and the processes related to these products are expected to be a guide to the
producer and the consumer.

Keywords: Art, Design, Computer Aided Design
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GIRIS

Sanat ve tasarim insanlik tarihi ile i¢ icedir. Insanlar var olus timsallerini
yasadiklar1 cografyalarda miras birakmis, bu eserlerden bazilari giiniimiize kadar
yasayabilmistir. Bunlar magara resimleri olabilecegi gibi, el aletleri de olabilmektedir.
Tasarim, en kiiciik ev aletinden icinde barinilabilecek eve kadar genis bir skalada
triinler barindirmaktadir. Bu {rlinler, insan hayatin1 kolaylastirict unsurlar
barindirmasi yaninda giivenlik kaygisi da tasimaktadir. “Hammurabi Kanunlar1” bu

ylizden, doneminde “Usta” i¢in oldukc¢a agir yaptirim kurallar1 uygulamaktadir.

Sanat ve tasarim, tarih boyunca estetik algisi ile yan yana var olmustur. Gelisen
teknoloji sayesinde bilgisayar ortaminda yapilan deney ve testler ile daha giivenli iirlin
ve vyapilar insa edilebilmektedir. Insanhik tarihine bakildiginda, giiniimiiz
teknolojisinin, yaklasik elli yillik gegmisi ile oldukga kisa bir zaman araliginda ¢ok
biiylik bir ivme yakaladigi goriilmektedir. Bilgisayar ortaminda yapilan sanat ve
tasarim triinleri, bu aralikta kendilerine has kurallara ve tekniklere sahip olmuslardir.
Sanat¢1 ve tasarimcilar bu kurallar1 ve teknikleri es zamanli kullanmakta ve
ogrenmektedirler. Giiniimiiz sanatgilart ve tasarimcilari, hala yasayan geleneksel
yontemlerin yaninda, kendi iginde stirekli evrimlesen yeni teknolojilere hizla uyum
saglamis, trlnlerini bu cercevede de olusturmaya baslamislardir. Bu gelismeler

sanat¢1 ve tasarimcilardan beklentilerin de artmasina neden olmustur.

Uriin olusturmada Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT), geleneksel 6gretiye
uygun nitelikleri tasimasinin yaninda, arag, zaman ve mekan gibi degisken etkenlerde
kolaylastirici unsurlar barindirmasi nedeniyle, eski donemlere nazaran daha ¢ok tercih
edilmeye baslanmistir. Dijital tiretim teknikleri, kayit altina alinabilmesi, hatalarin
kolaylikla diizeltilebilmesi, boyutlarin kolaylikla degistirilebilmesi, hacim-alan gibi
sayisal verilere kolaylikla ulasilabilmesi, dijital ortamda veri aktarilabilmesi, bu
verilerin USB ve CD gibi araglarla ya da internet ortaminda tasinabilmesi, {irinlerin
istenilen zaman ve mekanda uygun yazilimlar vasitasi ile ¢ikti alinabilmesi gibi
ozellikleri ile 6ne ¢ikmaktadir. Geleneksel tekniklerle iiretilmis bir {iriinde ise insanlik
tarihi boyunca akillara yerlesmis olan “el yapimi1” olgusunun kutsallig1 degismemekte,
her iirlin tek ve benzersiz sayilmaktadir. Bu yiizden geleneksel yontemler hala degerini

yitirmemistir.



Dijital ya da geleneksel yontemlerle tiretilmis bir iiriin, sonug itibar1 ile insan
elinden ¢ikmasi sebebi ile bir ruh barindirir. Bu iirlinii iireten kisi ya da kisilerin
emeginin son kullaniciya yansidigr an, dijital ve geleneksel yontemlerin ortak

paydasini olusturmaktadir.

Problem

Sanat ve tasarimda, klasik Ogretide oOnce eskiz, sonra renkli c¢izimler,
devaminda eger varsa ii¢ boyutlu modellemeye gegis Onerilmektedir. Oysaki
giinimiizde eskiz asamasina girmeden dogrudan ¢ boyutlu modelleme
yapilabilmekte, bu ii¢ boyutlu ¢izimler, sonrasinda iki boyutlu c¢izim haline
dontstiiriilebilmektedir. Bu durumda klasik 6gretinin tersine iiretim de miimkiin
olmaktadir. BDT programlari, cogu zaman tasarimei ve tasarimi talep eden kisilere
kolayliklar saglamaktadir. BDT programlari kullanilarak geleneksel yontemlerin
ciktilara benzer ¢iktilar almabilmektedir. ilgili alanyazinda BDT programlarinin,
miithendislik (Eren, Sezer ve Borkli, 2018: 1-11), mimarlik (Bardak, 2007), discilik
(Celik, Usiimez ve Sari, 2013: 74-82), jeodezi ve fotogrametri (Samtas ve Giilesin,
2012: 1-16), moda-tekstil tasarimi ve endiistri tiriinleri tasariminda (Kaygin ve Demir,
2017: 20-29) yaygin olarak kullanilmasina ragmen, sanat ve tasariminda beklenen

siklikta kullanilmadig1 gézlenmistir.

Bu calismada, miithendislik, mimarlik, discilik, harita (jeodezi ve fotogrametri),
moda tasarimi ve endiistri {riinleri tasarimi alanlarinda siklikla kullanilan BDT
programlarinin 6zellikle geleneksel kabul edilen tekniklerle gergeklestirilen resim,
illiistrasyon, ¢izgi roman alanlarinda yogun kullanilmadigi gézleminden hareketle,
agirlikli olarak bu programlar ile geleneksel 6gretiye uygun iriinler olugturulmak

uzere hareket edilmektedir.

Alanyazin taramasinda, BDT programlarinin, genellikle teknik ihtiyaglar
dogrultusunda, zaman, enerji ve mekan tasarrufu i¢in kullanilmis oldugu, bu
programlar1 kullanan kisilerin de genellikle nicel ve analitik dallarda egitim almis
kisilerden olustugu gozlenmistir. Oysaki temel anlamda BDT programlarini verimli
kullanabilmek i¢in miihendislik benzeri egitim almaya her zaman gereksinim

duyulmamaktadir. Miithendislik, mimarlik ve teknik resim egitimleri kisiye art1 deger



katmakla beraber, bu egitimleri hi¢ almamais kisiler de BDT programlart ile iiriin ortaya

cikarabilmektedirler.

Bu c¢alisma, klasik sanat egitiminin yaninda agirlikli olarak BDT
programlarinin egitiminde yetersizlikler oldugu izlenimini bir problem olarak
tanimlamakta, birbirlerinden farkli ve nispeten kolay bazi tekniklerle, yeni ¢oziim
onerileri 6ne siirmektedir. Bu kapsamda ¢alismanin konusu, BDT programlari vasitasi
ile geleneksel sanat ve tasarim 6gretilerine uygun ciktilar alinmasidir. Bu ¢iktilar kagit
tizerine baski seklinde olabilecegi gibi, ii¢ boyutlu ¢ikt1 veya animasyon iirlinii
olabilmektedir. BDT programlar ile gerceklestirilecek tasarimlarin baglangicindan

nihai tiriine kadar siirecinin aktarilmasi ¢alismanin igerigini olusturmaktadir.

Amag

Maliyeti yiiksek olan bilgisayar, yazilim ve eklentiler (plugin) kullanilmadan
da tasarimlar yapilabilmektedir. Bu g¢alismada, sanat ve tasarimda farkli tiretim
seceneklerinin incelenmesi, konu ile ilgili somut iirlinler elde edilmesi, iiretim
asamalarinin kayit altina alinmasi, arastirmacinin deneyimi temel alinarak belirlenen

tekniklerin tireticiye ve tiiketiciye agiklanmasi1 amaglanmaktadir.

Onem

Diinya genelinde geleneksel iiretimin ve bu yolla iiretim yapan sanat¢ilarin
hala saygin bir yeri oldugu bilinmektedir. Geleneksel tarzda gerceklestirilen sanat ve
tasarim siire¢lerinde, termin siireleri uzun olabilmekte, bazi durumlarda zaman ve
emek kayb1 yasanabilmektedir. Ayrica, geleneksel 6gretiye sadik kalarak tiretim yapan
sanatg1 ve tasarimcilar ile dijital teknolojilerin ise kosuldugu iiretim yontemlerini
tercith edenler arasindaki makas giderek acilmaktadir. Bu ¢alismada BDT
programlarinin, liretimde saglayabilecegi kolaylastirici unsurlar ele alinarak, sanat ve
tasarim alanindaki potansiyelleri ortaya konulmaktadir. Tez kapsaminda, belirlenen
stireglerin detayli anlatimi ile olusturulmus iiriinlerin, tiretici ve tiiketiciye bir kilavuz

olmasi beklenmektedir.



Yontem

Arastirma nitel bakis acis1 ile yapilandirilmis, 6ncelikle alanyazin taramasi ile
geleneksel yontemlerle elde edilmis gorsel verilere ulasilmistir. Bunu takiben BDT
programlari ile gelencksel 6greti ile elde edilmis tiriinlere benzer gorsel tirtinler elde

etmeye yonelik 6zglin tasarim siirecleri betimlenmistir.

BDT alanina giren tiim obje ve bireyleri kapsayan evrenden, rasgele se¢im yolu
ile ulasilan 6rneklem, BDT programi ile iiretilmis {irtinlerin kiimesi olmaktadir.
Aragtirma kapsaminda, kagit iizerine uygulanan, karakalem eskiz, miirekkep eskiz,
suluboya teknigi benzeri teknikler dijital ortamda uygulanarak tiriinler hazirlanmistir.
Yine dijital ortamda ii¢ boyutlu modeller hazirlanmis, bu modeller ¢esitli tekniklerle,
dijital ortamlarda iki boyutlu ¢izim benzeri haline getirilmistir. U¢ boyutlu model
goriintiileri ¢izgi roman karesi, eskiz ¢izim hallerine benzetilmistir. U¢ boyutlu
modelin ¢iktis1 alinip heykel elde edilmistir. Teknikler arasindaki gegiskenlik one

cikarilarak segeneklerin zenginligi 6rneklendirilmistir.

Veri toplama ve 6zellikle gorsel veri olusturma siirecinde 6znel bakis acisinin
ve kisisel deneyimlerin aktarilmasinin, arastirma yolu ile kazanilan bilginin gelisime

ve degisime yol agip, somut ve giiclii bulgular ortaya koyabilecegi ongoriilmiistiir.

Veri Toplama Araclan

Alanyazin taramasi ve dokiiman incelemesi kapsaminda BDT programlart ile
gergeklestirilen iirlinlerin siklikla bulundugu internetteki ilgili kaynaklardan dijital
gorseller elde edilmistir. Nitel veri olarak kullanilan gorseller, iki boyutlu ¢izim, {i¢
boyutlu model ve program dahilinde ise bunlarin ekran goriintiisii seklinde elde
edilmistir. Kaynak gorselleri olarak bazi gorseller kitap sayfasi kesiti, bazilart ise
dijital belge, sayfa ya da video ekran goriintiisii olarak hazirlanmistir. Ozgiin iiretimler
ise yine BDT programlar: araciligi ile arastirmacinin bireysel olarak tirettigi dijital
tirtinlerden olusmaktadir. Calisma kapsaminda tiretilen gorseller kesit alarak, goriintii

alarak ya da ¢ok sayida goriintiiniin birlestirilmesi yolu ile olusturulmustur.



flgili Alanyazin

Alanyazin, daha 6nce lilkemizde dis hekimligi, mimarlik, miihendislik, jeodezi
ve fotogrametri ve bilgisayar destekli tasarim egitimi konular1 agisindan incelenmistir.
Buna paralel olarak diger iilkelerde gergeklestirilmis tiretim teknikleri ve BDT
programi imal eden firmalardan 6rnekler de incelenmistir. Calismanin bu boliimiinde

BDT programlari kullanimi ve bunlarin geleneksel iiretim ile iliskisi irdelenmektedir.

Alanyazin taramasinda, i¢ mimarlik egitimi kapsaminda teknik resim
tiretiminde, BDT programlarinin kullaniminda ¢l ile ¢izmeye kiyasla daha Kkaliteli
sonuglarla karsilasildigi anlasilmaktadir (Bardak, 2007). Yap1 ressamligi egitiminde,
birbirlerinden farkli BDT sistemlerinin kullanilmasinda, 6grenciler tarafindan daha
detayli veri kullanimina olanak veren programlarin tercih edildigi gozlenmektedir
(Benli Y1ldiz ve Sahtiyanci, 2019). Dis hekimliginde BDT/BDU sistemlerinin, zaman
icinde siirekli gelisiyor olmasi, tretime de yansimakta, protez gibi tedavi
yontemlerinin kalitesi BDT/BDU sistemlerine bagh olarak artmaktadir (Celik,
Usiimez ve Sari, 2013). Dijital ii¢c boyutlu gérsel olusturma tekniklerinden olan
fotogrametri temelindeki bir ekip ¢alismasinda, I CAD isimli yeni bir program
tasarlanmis, basit bir diizenekle, ev ortaminda {i¢ boyutlu, bulut tabanli gorseller elde
edilebilmistir (Samtas ve Giilesin, 2012). U¢ boyutlu yazicilar vasitasi ile heykel
tiretiminde BDT uygulamalar1 ve {i¢ boyutlu yazicidan edinilen 6n modellemeler,
kinetik heykel calismalarinda tasarim siirecinde, eserin niteligini ve mekanizmalarini
denetlemek adina faydali olmaktadir (Poyraz ve Dolunay, 2014). Tersine Miihendislik
Laboratuvari isimli teknik segmeli ders, BDT yetisini baslangi¢ veya orta seviyeden
daha Gtesine ilerletmek isteyen 0grenciler igin ileri bir BDT tecriibesi, yeni teknolojiler
ve yeni yontemler sunmakta, dgrencilerin kompozit yontemlerle ii¢ boyutlu gorsel

tiretebilmesine olanak tanimaktadir (Eren, Sezer ve Borklii, 2018: 1-11).

Alanyazin taramasi sonrasinda, sanat ve tasarimda BDT programlarinin yaygin
kullanilmamis oldugu gozleminden hareketle, tez kapsaminda nihai iirlinlerin BDT

programlari ile hazirlanmis olmasi tezin dayanak noktasidir.

Kapsam ve Simirhliklar

Bu ¢alisma, BDT programlar1 yardimi ile tiriin olusturma temelinde olmakla

birlikte, arastirma siiresince kullanilan BDT programlari, dogasi, teknigi ve felsefesi



geregi, bazi kullanim teknikleri ile geleneksel yontemlerden ayrilmaktadir. BDT
programlarinin ve bu programlar yardimu ile iiretilen ¢iktilarin, geleneksel 6gretiye
uygun ¢iktilarla Ortlistiigii varsayilmaktadir. Bu ¢iktilarin, 6zellikle sanat ve tasarim

egitimi almus kisiler tarafindan, ayirt edilmeksizin kabul gérecegi 6ngoriilmektedir.

Calisma kapsaminda BDT programlarinin, miithendislik, mimarlik, disgilik,
jeodezi ve fotogrametri, moda-tekstil tasarimi ve endiistri lriinleri tasariminda
profesyonel anlamda yaygin olarak kullanildigi saptanmistir. Sanat ve tasarim
alaninda ise, dijital sanat ve BDT programlarinin kullanimiyla iiretilen dijital sanat
eserleri, sanat egitimi ya da egitim alanlarinda bu programlarin kullanimlari

arastirmaya dahil edilmemistir.

Internet ortamindaki makale, kitap, konferans ve bildiri gibi kaynaklarin
bazilari, aragtirmacinin “edu” uzantili mail adresi veya kiitiiphane hesab1 olmadigi
takdirde erisime kapali olmaktadir. Baz1 dijital kitaplar telif haklar1 sebebi ile limitli
erisime izin vermektedir. Baz1 internet kaynaklarinda ise giinliik kullanim ve indirme
kotas1 bulunmaktadir. Nadiren de olsa daha 6nce ulasilabilen internet kaynaklari,
sunucu ¢okmesi ya da adres kullanim siiresi dolmasindan dolay:1 ulasilamaz hale

gelebilmektedir. Siralanan nedenler, ¢calismanin sinirliliklar: olarak 6ngoriilmektedir.



1. BOLUM

SANAT VE TASARIM ILISKIiSi

Sanat, Arapca kokenli bir sozciik olup, 6zii itibar1 ile Arapgadaki anlamiyla es
olarak kullanilmaktadir. Imalat, iscilik, (Kog, 2016) ustalik, hiiner (Nisanyan, 2002)
anlamlarinda, ayr1 ayr1 ve biitiin olarak anlamlidir. Fen, fiinun (fenler) (A¢ik ve Ozcan,
2018: 129) anlamlarina da gelir. Tasar kelimesi ise “Bir is, bir diislince sirasini,
diizeyini goOsteren resim, yazi, plan” (Nisanyan, 2002) anlamindadir. Muhtasar,
tasavvur (Kaya, 2011: 126 ) Arapga kelime tiiretme teknigine uygundur. Tasarim,
taslak ve tasarimci (Korkmaz, 2003) kelimeleri Tiirkge kelime iiretme eki almig
kelimelerdir. Kelime kokii yine Arapga, tas, yassi ve yuvarlak su kabi anlaminda,
siirlandirilmis bir hacmi (Nisanyan, 2002) tarif etmektedir. Buradan yola ¢ikilarak,
kafatas1 ve “bir seyi zihinde canlandirmak, tasarlamak” anlamindaki tasavvur
kelimeleri herhangi bir varlik hakkinda bilgi edinme siirecinde bir kiimeyi olusturur.

Aklin ve zihnin yer aldig1 tas olarak diger anlamlarla ortiisebilir.

Aklin, zihnin, yetinin bir arada (Olszewski, 2015: 118-125) oldugu sanat ve
tasarim, bazi yonlerden benzemekte, bazi yonlerde ise birbirlerinden ayrilmaktadir.
Sanat, anlam olarak iginde bir ruh barindirir Ki bu ruh sanat eserini iireten sanat¢inin
ruhunun bir yansimasidir da denilebilir. Michelangelo’nun Davad Heykeli, ayakta poz
vermis bir erkek figiirlinden 6te anlamlar tagimaktadir (Olszewski, 2015). Ayni
figlirtin yeniden iiretimi Sanat eserinin ve sanatginin Oniine gecememektedir (Corti,
Costagliola ve Bonini, 2015: 26-31) Osman Hamdi Bey’in Kaplumbaga Terbiyecisi,
bikkin bir dervis tasvirinden ¢ok (Kiligkaya, 2015: 68-205), kendini bir dervis olarak
resmeden Osman Hamdi Bey’in i¢ diinyasinin bir yansimasidir (Eldem, 2009: 20-30).
Arapga, nefes, soluk, riizgar, esinti anlamlarina gelen ruh (Nisanyan, 2002), Platon’a
gore, idealar diinyasindan yeryliziine inmistir ve tanrisal bir kaynaktan ¢ikmistir
(Turkben, 2017: 57-76). Sokrates, insanin bir ruh ve bedenden meydana gelen bilesik
bir varlik oldugunu, bunlardan gergekten var olanin ruh oldugunu, bedeninse ancak
ruhun hizmetinde olup, tinsel degerlerin hayata gegirilmesinde bir arag olma gorevi
gordigi siirece bir degere sahip bulundugunu 6ne siirmektedir (Baykent, 2018: 130-
142). Bu yolla, sanat ve tasarimin 6ziinde, insanlik ve insanlik ruhunun oldugu, sanat

eserinin ve tasarim iirliniiniin de bu sinirlarda somutlastig1 sonucuna ulasilabilir. Sanat



eseri ve tasarim {irlinli, miispet ya da menfi, insanlar tarafindan degerlendirilmektedir.

Sanatc1 ve tasarimet, liretirken bu kaygilarla yola ¢ikmaktadir.

Kimi zaman sanat¢1 ve tasarimer ayni kisi olabilmektedir. Salvador Dali ve
Pablo Picasso farkli donemlerde San Fernando Kraliyet Giizel Sanatlar Akademisi’nde
(Real Academia de Bellas Artes de San Fernando) dgrenim gormiistiir. iki sanatc1 da

Ispanya Sivil Savasi’ndan sonra eserler vermistir. Picasso’nun “Guernica” ve Dali’nin

“Uranium and Atomica Melancholica Idyll” isimli eserleri 6rnek olarak gosterilebilir

(Gorsel 1).

Gorsel 1: Pablo Picasso, “Guernica”, 1947 (solda) (https://www.pablopicasso.org,
2020). Salvador Dali, “Uranium and Atomica Melancholica Idyll”, 1945 (sagda)
(https://dali.com, 2020).

Her iki sanatc1 da toplumsal olaylara duyarl eserler tiretmistir. Dali’nin niikleer
tehdidi fark ettigi ve eserlerini olaylarla paralel tirettigi goriilmektedir. Dali’nin Gorsel
2°de goriilen “Bikini Ug Sfenksleri (The Three Sphinxes of Bikini)” adli eseri
Amerika’nin, Pasifik Okyanusu’ndaki Bikini Mercan Adalar1 yakinlarinda yaptigi
niikleer bomba deneylerini anlatmaktadir. Yine Gorsel 2°deki “Raphael’e Ozgii Kafa
Patlamasi (Exploding Raphaelesque Head)” isimli eseri ise Dali’nin okudugu ingiliz
astrofizik¢i Arthur Eddington'un niikleer fiizyon kitaplarinda yer alan yeni parcacik

anlayisini temsil etmektedir (Taylor, 2016: 1-11).



Gorsel 2: Salvador Dali, “Bikini Ug Sfenksleri (The Three Sphinxes of Bikini)”, 1947
(solda) (https://www.salvador-dali.org, 2020). Salvador Dali, “Raphael’e Ozgii Kafa

Patlamas:t (Exploding Raphaelesque Head)”, 1951 (sagda) (https://www.salvador-
dali.org, 2020).

Dali, 1951 yilinda, Londra’da diizenlenen niikleer fizik ve molekiiler kimya
alanindaki bir basin konferansina katilmig, buradaki olgularin resimsel potansiyel
tasidigim fark etmis ve kendini “Atomik Cagin Ilk Ressami” olarak ilan etmistir. Bir
siire sonra Enrico Bej, Joe C. Colombo and Sergio Dangelo gibi italyan sanatcilar yeni
bir olusum igine girip niikleer-atomik olguyu sahiplenmis ve Dali aleyhine davalar
agmustir. Farkli {ilkelerde goriilen mahkemeler birbirlerine etki edemediginden, Dali
bu durumdan olumsuz etkilenmemis olsa da zaman iginde niikleer-atomik olgusundan

uzaklasmistir (Taylor, 2016: 1-11).

Picasso ve Dali, farkli disiplinlerden gelen davetler iizerine ¢esitli tasarimlar
da yapmuslardir. Picasso, Erik Satie ve Jean Cocteau tarafindan yazilan, “Parade”
isimli bale i¢in, Sergei Diaghilev’in Ballets Russes isimli bale ekibine 1917 yilinda
kostiim ve sahne tasarimlar1 yapmustir (Gorsel 3). (https://news.italy-museum.com,
2020)



Gorsel 3: Picasso’nun “Parade” Balesi i¢in hazirladigr sahne tasarimi (iistte)

(https://news.italy-museum.com, 2020), ayn: bale i¢in tasarladigi “Cinli Hokkabaz”
kostiimii, 1917 (sol altta) (http://collections.vam.ac.uk, 2020) ve kostiimiin
tamamlanmis hali(sag altta) (http://collections.vam.ac.uk, 2020).

Dali de Picasso’nun izinden gidip, artik Avrupa’dan ayrilip New York’ta
faaliyet gosterecek Ballets Russes kokenli dokuz kisilik bale grubu i¢in (Carter, 2000),
“Sarhos Toren” ve “Labirent” (Bacchanale and Labyrinth) balelerine sahne tasarima,
“Ug¢ Koseli Sapka (The Three Cornered Hat)” balesine kostiim tasarimi (Gorsel 4)
yapmustir (Carter, 2000).
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Gorsel 4: Dali'nin “Sarhos Toren (Bacchanale)” 1939 (sol iistte)
(https://www.salvador-dali.org, 2020) ve “Labirent (Labyrinth)” 1941 (sag iistte)

(https://www.salvador-dali.org, 2020) balelerine yaptigi sahne tasarimi ve “Ug Késeli
Sapka (The Three Cornered Hat)” 1950 (altta) balesine tasarladig: kostiimler ile poz
vermis dans¢ilar (Carter, 2000).

Picasso ve Dali, endiistriyel iriinler tasarlamaya devam etmislerdir. Bunlara
Picasso’nun tasarladig: siirahi ve kravat (Gorsel 5), Dali’nin tasarladigi ¢ay takimi,

catal seti, elbise ve sarap kadehi govdeli lamba (Gorsel 6) 6rnek verilebilir.
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Gorsel 5: Picasso ’nun tasarm siirahi, 1951 (http://collections.vam.ac.uk, 2020) ve

kravat, 1960 (http://collections.vam.ac.uk, 2020).

Gorsel 6: Dali’nin Royal Crown Derby firmasina yaptigr “Cay Seti”, 1938 (sol iistte)
(http://collections.vam.ac.uk, 2020); Edward James ile yaptig1 “Sarap Kadehi Géovdeli
Lamba " (sag iistte), 1938 (http://collections.vam.ac.uk, 2020), altr par¢alik “Catal
Seti”, 1957 (sol altta) (https://thecutleryreview.com, 2014), Elsa Schiaparelli ile
yvaptigr “Duvakly Elbise”, 1938 (sag altta) (http://collections.vam.ac.uk, 2020).
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Dali, bilim ve teknolojiye, Picasso’ya kiyasla daha yakin durmaktadir.
Gergekiistiicii Ispanyol yonetmen ve senarist Luis Bufiuel Portolés ile tanistiktan bir
stire sonra Dali, gordiigii bir riiyay1 paylasmis ve devaminda ii¢ boliimden olusan “Bir
Endiiliis Kopegi, 1929” filmi ortaya ¢ikmistir. Bu sekilde Dali’nin fikirleri tuvalden
beyazperdeye aktarilmistir. Devaminda ¢ekilen “Altin Cag, 1930” filminde de bu
ikilinin ortak olusturdugu senaryo bir iriine doniistiirilmiistir. Dali, Alfred
Hitchcock’un “Oldiiren Hatiralar (Spellbound), 1945 filminde, bir riiya sahnesinin

bazi setlerini tasarlamistir (Gorsel 7).

£
J

Gorsel 7: Dali’nin “Oldiiren Hatiralar, 1945 " filmi icin tasarladigi sahnelerden bir

ornek (https://www.designboom.com, 2020).

Dali, sinemanin yaninda ¢izgi film ile de ilgilenmistir. Walt Disney ile
gelistirdikleri “Kader (Destino)” animasyon projesi (Canemaker, 2005:76-83) yarim
kalms bir projedir.
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Gorsel 8: Destino’da kaplumbagalar carpistiginda, bir balerin dogar (solda)
Destino ‘daki beyzbol sahnesi i¢in, miirekkepli, orijinal bir Dali konsept ¢izimi (sagda)
(1945 ve 1946 yillary) (Canemaker, 2005).

Bu film, Disney’in yegeni Roy E. Disney tarafindan 1999 yillinda yeniden ele
alinmig ve Walt Disney Stiidyolar1 tarafindan tamamlanmis (Gorsel 9), 2003-2004
yillarinda pek ¢ok festivalde gosterilmis ve ddiiller kazanmustir. Destino, En lyi Kisa
Animasyon dalinda Oscar Aday1 olmustur (https://vimeo.com, 2001).

M‘ﬁ'ﬁﬁwg Soloadon Dol

uuuuuuu

Gorsel 9: Kader (Destino) filminin sonradan tamamlanmasi sonucu olusturulan
DVD 'nin kapagi (2003-2004 yillart) (solda) (https://disney.fandom.com, 2020) ve
aynt filmden bir sahne (sagda), (Barbagallo, 2003: 807-813).

Daha pek cok tamamlanamamis projeden biri de “Jodorovski’nin Din’u

(Jodorowsky’s Dune)” filmidir. Kendisi de gercekiistiicli olarak taninan Alejandro
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Jodorowsky, Frank Herbert’in “Kumdan Tepe, Dune” adli kiilt bilimkurgu kitabini
filme uyarlamak ve bu kitaptaki karakterlerden biri olan “Imparator’u da Dali’nin
canlandirmasin1  istemektedir. Bu olaylar1 anlatan “Jodorovski’nin Din’u
(Jodorowsky’s Dune)” isimli bir belgeselde (https://www.youtube.com, 2017), diger
projelerden farkli olarak, Dali ile yapilan para pazarliklarindan da bahsedilmektedir.
Boylece farkli kaynaklardan, Dali’nin Holywood’ un en pahali aktorii olmak istedigi
ogrenilmektedir. Belgeseldeki yapimc1 ve yonetmene gore Dali’nin bu istegi kabul
edilmis, kiiclik bir hile ile dakika hesab1 yapilmis ve dakikasi yiiz bin dolar olarak, o
donem i¢in kabul edilmistir. Ciinkii Dali bilmese de filmde ii¢ dakika yer alacaktir.
Dali’nin fotograflarin1 ¢eken Ara Giiler, bicilen bu degerden, Ciineyt Ozdemir ile

yaptig1 bir roportajda bahsetmektedir (https://www.youtube.com, 2016).

Sanat ve tasarimin birbirlerinden keskin c¢izgilerle ayrilamamasi bu iki
sanatginin tretimleri ile agiklanabilmektedir. Sanat¢i 6zelinde sanat ve tasarim
birlesebilmekte, farkli disiplinlerde {iretilen eserler farkli bakis acilar1 ile
degerlendirilebilmektedir. Bilim ve teknoloji sanat ve tasarimdan beslendigi gibi katki
da sunmaktadir. Dali’nin kendine fiyat bigmesi, aslinda, sanat¢iya sanatin yaninda
farkli endistrilerden de deger bigilebilmesini saglamakta, bunun kayit altina

alinmasina da neden olmaktadir.

Picasso ve Dali’nin kendilerini sadece ressam olarak tanimlamadiklari ve farkl
disiplinlerde, farkli kisi ve ekiplerle ortak ¢alismalar yapabildikleri goriilmektedir. Bu
durum, basta bahsedilen sanat ve tasarimin, bilim ve teknolojiden ¢ok uzak
olmadiklariin gostergesidir denilebilir. Bu iki dahinin yetileri sanat ve tasarimda ¢igir
acmanin Otesinde yeni kusaklara da 6rnek olmaktadir. Hayatta olmamalarina ragmen

biraktiklari izler hala canlidir ve bu izler bir sekilde iiremeye devam etmektedir.

Ulkemizde Oguz Aral, sohreti her ne kadar Picasso ve Dali kadar olmasa da
benzer hayat akisina sahip, ¢ok yonlii bir sanatcimizdir. Istanbul Devlet Giizel Sanatlar
Akademisi'nin tglincli smifindan ayrilan Oguz Aral, ilk genclik donemlerinde
karikatiir ve grafik agirlikli eserler iiretmistir. Haldun Simavi’nin sahibi oldugu
Gilinaydin Gazetesi’nin bir eki olarak baslayan Girgir Dergisi, Oguz Aral yonetiminde,
tiraj olarak, o zamanki S.S.C.B.’nin “Krokodil” ve A.B.D.’nin “Mad” dergilerinden
sonra diinyanin li¢iincii biiylik mizah dergisi konumuna gelmistir. Oguz Aral’in diger

karikatiirciilerden farki, cok yonlii olmasinin yaninda, eserlerin teliflerini de yiiksek
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tutmasi olmustur (Atay ve Kumru Aksit, 2008). Bir siire sonra Haldun Simavi sahibi

oldugu gazeteleri satmis ve dergi kisa zamanda dagilmistir.

Oguz Aral, sanatin diger dallar1 olarak, miizik ve tiyatro ile de ilgilenmistir.
Kendi esi Giiner Ener (Sevil) araciligs ile tanistig1 Asik Veysel ile bir donem birlikte
performans sergilemistir (Atay & Kumru Aksit, 2008). Oguz Aral’in kendisi de
baglama virtlidziidiir. Bir donem “Hababam Sinifi” tiyatro oyununda rol almistir. “Bir
Garip Orhan Veli, 1981” ve “Kesanli Ali Destani, 1994”, oyunlarinin yonetmenligini
listlenmis, sahne tasarimlarini ve afislerini tasarlamistir. Devaminda “Huysuz ihtiyar”
oyununda kendi hayatini anlatmig, bu oyunun da yonetmenligini iistlenmis, sahne ve
figlir tasarimlarini yapmistir. Burada “Bir Garip Orhan Veli” oyununda da birlikte

calistig1 Miisfik Kenter, Oguz Aral’1 canlandirmistir (Gorsel 10).

e e «BIR GARIP ORHAN VELI« nin yonetmen
HALDUN TANER e YALGIN TURA OGUZ ARAL: «MUSFIK KENTER dyle bir piyano ki,
4 ) m hangi tusa basiisa bes ses birden veriyor...»
v X g < B )
;vl-.-: 53
T i
e
Tabm Y
o
T
ramn
:v-lu-u
T vt TRABZON DEVLET TIYATROSL

Gorsel 10: Oguz Aral’in yonettigi “Kesanli Ali Destant” oyununun afisi, 1994 (solda)
(https://tiyatrolar.com.tr, 1994) ve “Bir Garip Orhan Veli” oyununda yonetmen Oguz
Aral, Miisfik Kenter ve arkadaslari, 1981 (sagda) (https://twitter.com, 2018).

Oguz Aral “Canlhi Karikatiir Stiidyosu” isimli, ¢izgi film iireten bir sirket
kurmus, ekibi ile kisa zamanda pek ¢ok reklam filmi hazirlamistir. Bunun diginda
“Koca Yusuf, 1966” (Gérsel 11), “Direkler Arasi, 19677, “Bu Sehri Istanbul, 1968,
“Agustos Bocegi ile Karinca, 1971” adinda ¢izgi filmlerini tamamlayarak {ilkemizdeki
animasyon sektoriiniin dnciilerinden biri olmustur. Bir siire sonra animasyon yapimini

tamamen birakmistir.
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Gorsel 11: Oguz Aralin “Canli Karikatiir Stiidyosu” biinyesinde iirettigi ¢izgi
filmlerden “Koca Yusuf”, 1966 (https://www.youtube.com, 2018).

Oguz Aral seramik alaninda da iriinler vermistir. Bunlardan biri

Canakkale’deki Kolin Otel’deki seramik duvar siislemeleridir (Gorsel 12).

Gorsel 12: Oguz Aral'in Canakkale Kolin Otel’de bulunan seramik duvar
stislemelerinden biri (AA, 2004).

Oguz Aral, sanatin hemen her alaninda eserler iiretmis bir sanat¢i olarak iilke
literatiiriinde yer almaktadir. Giinlimiiz mizah dergilerinin ¢izerlerinin biiylik kismi
hala onun koydugu kurallara gére hareket etmektedir. Oguz Aral, disiplinler arasi

tiretim, eser cesitliligi, bunlar1 basarabilme ve ¢aligkanlik bakimindan Picasso ve
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Dali’ye benzetilebilirken, yerelden beslenmeyi tercih etmis oldugu igin evrensele
ulagma ve taninirlik konusunda ise bu isimlere nazaran daha geride kaldig:

sOylenebilir.

Picasso, Dali ve Aral 6rneklerinde siralanan detaylar arasinda bir iliski kurmak
miimkiin olmaktadir. Sanat¢1 tek basina belirli bir basartya ulastigi sirada, baska
kitleler ve disiplinler tarafindan da fark edilmekte, one ¢ikarilmaktadir. Sanatgidan
Ozel triinler beklentisi i¢ine girilmesi sanat¢iy1r kamc¢ilamakta, asil disiplini disinda
cesurca Uriinler verebilmektedir. Bu istekte bulunan kisiler, sanat¢inin yakin
cevresinden olabilecegi gibi, onun gsOhretine kapilmis hayran kitlesinden de

olabilmektedir.

Sanatc1 bir anda tasarimciya doniigebilmekte, trettikleri eserler yadirganip
sorgulanmadan genis kitlelerce benimsenebilmektedir. Sanat¢inin isminin bu
kabullenmede etkisi oldugu hissedilebilmektedir. Bunun 6tesinde sanat¢inin giiglii

ruhunun farkl evrenlerde basarili olabildigi, bu tip drneklerle sabit olmaktadir.

1.1. SANAT VE TASARIMDA URUN

Alman sanatcilar1 ve zanaatkarlar1 Birinci Diinya Savasi oncesinde (1907),
derneklesmis durumdadir. “Deutscher Werkbund” isimli dernek biinyesinde mimarlar,
endiistriyel tasarimcilar, sanatcilar ve tasarimcilar bulunmaktadir. Dernek
kurucularmin amaci “ig¢iligin” tanimlanmast ve “kalitenin” standardizasyonunu
saglamaktir (Giaccio, Canfora ve Del Signore, 2012: 225-242). Burada kalite, bir
irtiniin tasariminin  teknik sartnameye uygunlugu ve kusur tasimamasi olarak
tanimlanmustir. Oyle ki tasarim tek basina bir iiriinii temsil etmemektedir. Somut bir
olguya ve standardizasyona ihtiya¢ vardir. Giiniimiizde de uygulanan “ISO
Standartlar1” bu dernegin ¢alismalar1 sayesinde ortaya ¢ikmistir. Bu olgulardan
hareketle, Walter Benjamin’in, “Aura; Geleneksel sanat yapitinin biricikligini, bir
anlik olusunu ifade eden atmosfer” (Demiralp, 1999) tanimindaki benzersiz olma

kaygisi, tek bir tasarimin ¢oklu tiretiminde de var oldugu sdylenebilir.

Deutscher Werkbund derneginin en onemli iiyesi sayilan Peter Behrens,
sonradan Bauhaus’un kurucusu olacak Gropius’un isvereni ve hocasidir. Behrens,
donemin genis aciklikli fabrikalarini tasarlamis ve insa etmistir. 1907 yilinda AEG

isimli firma ile anlagmig, 1908 yilinda AEG Tiirbin Fabrikasi Behrens’in
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danigsmanliginda tasarlanmis ve tamamlanmistir. AEG’nin logosunu kendi anlayigina
gore yeniden tasarlayan Behrens’in grafik tasarimei kimligi, endiistriyel tasarim ve
mimarlik yoniine gore daha az belirginlikte algilanmaktadir. Alanyazin taramasinda
goriilen Behrens’in “Line-art” ve afis tarzindaki caligmalarinin sinirliligi, grafik
tarzinin ve bunun yansimalarinin net olarak betimlenememesine neden olmustur.
Behrens’in AEG’ye ilerleyen zamanlarda elektrikli ev aletleri tasarlamasi sonrast ilk
endiistriyel tasarimci invanini da iizerine almistir. Mobilya, ev esyasi ve elektrikli ev
esyasi tasarimlarinda kullandig1 hatlar halen gecerliligini korumaktadir. Bu yonii ile
Deutcher Werkbund’un tanimladigi ¢ok yonlii bir tasarimeidir. (Anderson, 2000: 237-
240).

Gorsel 13: 1907 yilinda Behrens’in AEG firmasi ile anlasmast sonrasinda mimari
danmigsmanlhiginda  yapilan “AEG  Tiirbin  Fabrikas1” 1908  (iistte)
(https://dan.wikitrans.net, 2020), Sonrasinda Behrens’in AEG’ye tasarladig
tiriinlerden vantilator (sol altta) (https://auctionet.com, 2020) ve sa¢ kurutma makinesi

(sag altta) (https://onlyonceshop.com, 2020).
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Bu donemin tasarim anlayisinda, yasam ve is alani tasarlamasi itibart ile
mimarlik tiim tasarimeilarin tizerinde bir deger gérmektedir. Behrens, bu tanima uyan
bir sekilde kendi yasayacagi evi ve bu eve uygun mobilyalarin tamamin1 kendisi

tasarlamistir.

Biiyiikbabast da mimar olan Gropius (Lupfer ve Sigel, 2004) ve arkadasi
Meyer, Deutscher Werkbund’un diizenledigi fuarda genis agikliklari, hocas1 Behrens
gibi basari ile gegebilmis ve bu sayede adin1 duyurmustur. Dénemin yeni teknolojisi
cam dis cephe kaplamasini cesaretle uygulamistir. Bu yapinin bir siire test edilmesi
gerekliliginden, ilk basta bir ayakkabi kalibi fabrikasinda (Fagus Fabrikasi)
uygulamigtir (Gorsel 14) (https://www.arkitektuel.com, 2020). Aradan yedi yil
gegmesinden sonra bir sorun yasanmamasi iizerine, kendi kurdugu okulda da ayni
sistemi uygulamistir. Bu dis cephe kaplamasi sistemi, Behrens’in sistemi ile

benzerlikler tasimakta ve giiniimiizdeki yapilarda neredeyse birebir uygulanmaktadir.

Gorsel 14: Fagus Fabrikast dis cephe kaplamas: (https://www.arkitektuel.com, 2020)

Bauhaus kurulduktan bir siire sonra Gropius, Paul Klee’yi davet etmistir.
Resim yaninda miizik ve ritim ile de ilgilenen (Verdi, 1968) Klee’den sonra
Bauhaus’ta kolektif caligma ivme kazanmistir. Bunun ilk eseri de Klee’nin yazdigi,
Bauhaus’tan ¢ikma ikinci kitap olan “Pedagojik Eskiz Defteri”dir (Klee, 1925). Bu
durum, mimaride ritim ve uyumun saglanmasi bakimindan bir ilk sayilmaktadir.
Gropius ile Klee’nin bir ortak yonleri de Birinci Diinya Savasi’nda orduda asker olarak
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yer almig olmalaridir. Savas sirasinda yasadiklari travmalarin bu iki sanat¢inin

eserlerine yansidigi diistiniilmektedir.

Gropius, hocast Behrens’ten 6grendiklerini, Klee’nin ve diger arkadaslarinin
destegiyle, kolektif calisma anlayisinda 6grencileri ile paylasmistir. Naziler tarafindan
kapatilmasina kadar gegen 12 y1l boyunca gecen siirede kurulan felsefe, yiiz yil sonrasi
donemde dahi halen kullanilmaktadir. 1957 yilinda Bauhaus kokenli iki profesoriin
tilkemize ¢agrilmasi sonrasi kurulan egitim sistemi, halen uygulanmaktadir. Bunun ilk
organi olarak temel sanat egitiminde, 6grencilere kolektif ¢alisma anlayis1 ve genis

teknik 6gretimi amaglanmaktadir (Pekmezci, 2014).

Sanat ve tasarimda, Behrens-Gropius-Klee 6zelinde, 6grencilik ve hocalik ve
tekrar ogrencilik dongiistiniin yasandigini soéylemek kronolojik olarak miimkiin
olmaktadir. Giiniimiizde Bauhaus Ogretisinin yansimalari, alaninda biiyiik sohret
kazanmis mimarlardan Zaha Hadid’in islerinde goriilebilmektedir. (Aref, 2011: 267—
287). Zaha Hadid, ortagi Patrik Schumacher ile birlikte adina “Parametrikizm
(Parametricism)” (Schumacher, 2008) dedikleri yeni bir akim olusturmuslardir.
Burada ses dalgalarina benzer dalgalanma ve yansimalarla, géze hos gelen ve dogal

goriinen eserler tasarlamiglardir (Gorsel 15).

Gorsel 15: Patrik Schumacher’in bir yiizeye uyguladigi dalga animasyonunun
yiizeydeki degisimini gosteren ‘“‘Parametricism by Patrik Schumacher and Rosey
Chan, Virtual Design Festival, Dezeen” sunum videosundan alinan goriintiiler.

(https://www.youtube.com, 2020)
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Bauhaus 6gretmenlerinden Paul Klee’nin “Pedagojik Eskiz Defteri” kitabinda
el ile ¢izdigi ritmik desenler, giiniimiizde BDT programlar1 yardimi ile ii¢ boyutlu
yuzeyler elde etmekte kullanilmaktadir. Aradan yiiz yildan fazla bir siire ge¢mis
olmasina ragmen, giiclii sanat¢ilarin ortaya ¢ikardiklari eserler ve fikirler giincelligini

korumaktadir.
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2. BOLUM

TASARIM, URETIM VE MUHENDISLIKTE
BILGISAYAR DESTEKLIi SISTEMLER

2.1. BDT, BDU ve BDM SiSTEMLERI

Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT), tasarimin herhangi bir asamasinda
bilgisayar kullanildigin1 anlatmaktadir. Ornegin el ile kagit iizerine ¢izilmis bir ¢izim,
tarama ya da dijital fotograf ¢ekimi yolu ile bilgisayara aktarilabilmekte, vektorel hale
doniistiiriilebilmekte, ¢izime tgilincii bir eksende boyut eklenebilmekte ve bu ¢izim
bilgisayar ortaminda hareketlendirilebilmektedir. Tasarim kaygisi ile yapilmig tiim bu
etkinlik, BDT sinifina girmektedir. Buna imkén taniyan yazilim programlarina 6rnek
olarak Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe After Effects, Adobe Premiere,
Autodesk Maya, Autodesk 3dsMax, Autodesk AutoCad, Maxon Cinema4D,
Solidworks, Blender ve Pixologic Zbrush sayilabilir.

Bilgisayar Destekli Uretim (BDU), yukarida sayilan programlar araciligi ile
tasarlanmig bir {iriiniin kesme, oyma ve {i¢ boyutlu ¢ikt1 alma gibi yontemlerle somut
ve el ile tutulabilir bir {irtin haline getirilmesinde bilgisayarin kullanilmasi anlamina
gelmektedir. Ornegin Pixologic Zbrush programinda modellenmis bir bardak, iig
boyutlu yazicit yardimi ile ¢ikti alindiginda kullanilabilir bir bardak haline gelmis

olmaktadir.

Bilgisayar Destekli Miihendislik (BDM) ise soyut ya da somut bir iiriiniin
statik, dinamik, mekanik, termodinamik gibi miihendislik verilerinin hesaplanmasi
gerektiginde kullanilan programlar anlamina gelmektedir. Yukarida bahsedilen
bardagin ve i¢indeki sivinin 6zgiil agirliklar, 1silar1 gibi veriler bu amagla yazilmis
BDM programina yiiklenerek sivi-bardak iliskisinde gercege ¢ok yakin veriler elde
edilebilir. Bu tip programlara Sap2000, Autodesk CFD 6rnek verilebilir.

BDT, BDU ve BDM programlari, yapilari itibari ile insan kaynakli hatalar1 en
aza indirgemek i¢in kullanilmaktadir. Bir miithendisin, elde yapacagi, giinler alacak bir
matris hesabi, bilgisayarda saniyeler icinde ¢oziilebilmektedir. Bir mimarin “Te”
cetvel ve gonyeler yardimi ile ¢izecegi bir mimari projede de ayni durum séz
konusudur. BDT, BDU ve BDM programlar birbirine bagl olarak kullanildig1 kadar
birbirlerinden ayr1 olarak da kullanilabilmektedir. Her BDT ve BDU program
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kullanicisinin mithendis olmasina gerek olamayabilir. Ancak BDM kullanimi i¢in belli
bir yetkinlik beklenir (Eren, Sezer, & Borklii, 2018).

Miihendislik, askeri miihendislik ve tasarim tarihsel siirecte i¢ i¢e ilerlemistir.
BDT programlariin kullanilmaya baslandigi 1950’11 yillarda, Amerikan Hava
Kuvvetleri’nin Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) Lincoln Laboratuvari ile
ortak caligsmasi sonucu Yari Otomatik Zemin Atmosferi (SAGE, Semi Automatic
Ground Environment) hava savunma sistemi olusturulmustur. Bu sistemin adi
CTR’dir. Compact Tracking Radar (Radio Detection And Ranging) simdiki
yasantimizda da kullanilan radardir (Bozdoc, 2006). Radar ekrani bir siire sonra

“Sketchpad” isimli arag i¢in de kullanilacaktir.

Bilgisayar Destekli Tasarimda makine ve insan arasindaki iletisgimde
“Sketchpad” isimli aletin tasarlanip uygulanmasi ayr1 bir milat olarak kabul edilebilir
(Sutherland I. E., 1963). MIT Lincoln Laboratuvarinda ¢alismalarini siirdiiren doktora
ogrencisi Ivan Sutherland, tezinde TX-2 isimli, bilgisayar iizerinde kalem benzeri bir
aracla cizimler yapabilmistir. Ayrica doniistiiriilmiis bir radar ekranina da temasa
olanak taniyan alet ile ¢esitli geometrik ve sanatsal ¢izimler yapilabilmistir (Gorsel
16).

Gorsel 16: Sketchpad 'in kullanim gorseli (Sutherland I. E., 1963).
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Sketchpad, ozl itibar1 ile giiniimiizdeki grafik tabletlere benzetilebilir.
Bilgisayar ile grafik olusturma c¢aligmalarinda bir grafik dilinden bahsedilir. Bu dil,
kodlama yolu ile olusturulan grafikler (Gorsel 17), Sketchpad kontroliinde serbest
sekil ¢izimi ile olusturulan grafikler (Gorsel 18) ve yine Sketchpad ile iki boyutlu
resim temelli grafiklerden ¢izimlerdir (Gorsel 19) (Sutherland W. R., 1966).

Gorsel 17: Altigenler ve bunlarin birlestirilmesi ile olusturulan, kodlama ile yapilmuigs
desen (Sutherland I. E., 1963).
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FIGURE 1.4.
LINE AND CIRCLE DRAWING

Gorsel 18: Sketchpad ile cember ¢izme asamalarim gosterir ¢izim (Sutherland 1. E.,
1963).
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FIGURE 9.9
GIRL TRACED FROM PHOTOGRAPH
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Gorsel 19: Sketchpad ile fotograf iizerinden gegilerek yapimis bir kiz yiizii figiirii
(solda)ve yiiz ozelliklerinin degistirilmis hali (sagda) (Sutherland I. E., 1963).

Sutherland, Sketchpad ile olusturulan gorsellerin sadece miihendislik alaninda

kullanilmay1p, sanatsal amaglarla da kullanilabilecegine iliskin bir 6rnek hazirlamistir.

“Nefertite” isimli karikatiirize kiz figiiriiniin bir gozii bilesenlerine ayrilmig, bunun

ileride animasyon yapiminda da kullanilabilecegi belirtilmistir (Gorsel 20).

Giliniimiizde animasyon yapiminda bu teknik halen kullanilmaktadir.

>

l

—_—  —/—  _—

3

Gorsel 20: Goz kirpan kiz (Nefertite) ve bilesenleri (Sutherland I. E., 1963).
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Dr. Patrick J. Hanratty tarafindan gelistirilen programlama dili PRONTO nun
ilk grafik amagli yazilim oldugu kabul edilmektedir (Waurzyniak, Masters of
Manufacturing Patrick J. Hanratty, 2010). Bu program BDT ve BDU programlarinin
onciisti olarak kabul edilmektedir (Gorsel 21). Dr. Hanratty’in General Electric
sponsor firmasinda gelistirdigi bu yazilimin ismi Sayisal Araglar i¢in Programlama
(Program for Numerical Tooling) tanimlamasindan gelmektedir. PRONTO yapisi
itibar1 ile 21/2 D “Iki Buguk Boyutlu” olarak tanimlanir. Baska bir ifade ile giiniimiizde

kullanilan BDT programlarindaki ¢evirme-dondiirme araglar1 kullanilamamaktadir.

!&.un .

-_— s

SECTION NO |

N 0BT OF OR/700/780 BY PAT WANRBATTY JOB V2O CHE S1AVY 1o us

Gorsel 21: 1962'de Patrick Hanratty tarafindan PRONTO ile programlanan 1964
Pontiac (marka otomobilin) bagaj kapag: modeli igin ii¢ eksenli modelden bir kesit

(Waurzyniak, Masters of Manufacturing Patrick J. Hanratty, 2010).

1950-1970 yillar1 arasinda kurulan rekabet igindeki yazilim firmalari, grafik
tabanli kullanim i¢in de igerik gelistirmiglerdir. 1969 yilinda, ¢agimizdaki BDT
tanimina en yakin tiriinleri, MAGI isimli yazilim firmasi, reklam igerigi (Gorsel 22)
olusturmak amaciyla Syntha Vision sistemini tasarlamistir. Bununla beraber kulanim
ve arayiiz bakimindan Syntha Vision tam olarak BDT yazilimi sayilmamaktadir
(Bozdoc, 2006).
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Gorsel 22: Syntha Vision kapsaminda hazirlanmis bir videodan alinan ekran

gortintiileri (Archive.org, 2020).

Yine Dr. Patrick J. Hanratty tarafindan 1971 yilinda hazirlanan ADAM
(Automated Drafting and Machining) adli grafik tasarim, ¢izim ve iiretim sistemi,
BDT teknolojisinin temelini olusturmaktadir (Waurzyniak, Masters of Manufacturing
Patrick J. Hanratty, 2010). Hanratty tarafindan gelistirilen ANVIL yazilimlar1 1980°1i
yillarda BDT programlarindaki bilylik asamalardan biri sayilmaktadir (Gorsel 23).

Gorsel 23: ANVIL 5000 programinda tasarlanmis wireframe- tel ¢er¢eve ve shaded-

kaplanmuis model ekran goriintiileri (Archive.org, 2020).
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Birbirlerinden bagimsiz olarak gelisen bu teknolojilerin, bir siire sonra ortak
bir kiimede toplanmasi gerekmistir. Farkli yazilimlarin dosya isimleri birbirlerini
tanimamakta, iki ve ti¢ boyutlu dijital veriler farkli programlarda agilamamaktadir. Bu
farliliklar1 ortadan kaldirmak i¢in Amerika Birlesik Devletleri’nde Ulusal Standartlar
ve Teknoloji Enstitiisit (NIST, National Institute of Standarts and Technology)
tarafindan “Grafik(lerin) Degisimi i¢in Baslik Tanimi (Initial Graphics Exchange
Specification)” anlamina gelen IGES standardi olusturulmus ve 1976-1984 yillarindan
itibaren kullanilmaya baslanmistir (Nagel, Braithwaite ve Kennicott, 1980). Bu sayede
BDT ve BDU sistemleri ortak bir dile kavusmustur. Gorsel 24°teki 6rnek, bu standart
kitabinda “Tel ¢ergeve (Wireframe)” halindeki iki eksenli uzayda degisken egrilerin

olusturdugu, bes yatay ve alt1 dikey dortgen grubundan olusmus bir ylizeydir.

SURF ACE : (X (U. VI, Y (L

et
vt l 5.2
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o~ -~ >
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f"'.“.'
XU, VIZAX 13, 204, | /\ 27
YIU,VIZAY 13, 2)+. .
ZIU,VIZAZI(3, 2)+.

FIG. 3.1-8 EXAMPLE OF PARAMETRIC
BICUBIC SPLINE SURFACE

Gorsel 24: Initial Graphics Exchange Specification —IGES standard: kitabindaki
parametrik bikiibik spline yiizey 6rnegi (Nagel, Braithwaite ve Kennicott, 1980).

Yiizeyde, farkli “X” ve “Y” degerleri verilerek dortgenler olusturulmustur. Bu
koordinat degerlerine “Parametre” de denilmektedir. Her dortgen, yatay veya dikey
egriler boyunca en az iki dortgenle birbirlerine komsudur. “Spline” terimi farklh
noktalari teget gecen egrileri, “Bicubic” terimi iki boyutlu eksende farkli spline egrileri
arasindaki iligskiyi, ‘“Parametric” terimi ise belirli limitler icinde (egri boyunca)
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degisken noktalar1 (X ve Y) tanimlamaktadir. Bu terimler geometri kdkenli olsa da
BDT programlarindaki araglarda birebir anlaminda kullanilmaktadir. Bu dortlii

poligon dizilimine BDT programlarinda “Quad Poly” denilmektedir.

Mike Riddle tarafindan, 1981 yilinda kisisel bilgisayarlar (Personal Computer,
PC) icin gelistirilen MicroCAD adli program, temel modda ii¢ boyutlu ¢izim
yapilmasina olanak vermektedir (Gindis, 2012). Bu program simdiki BDT
programlarinin atasidir denilebilir. Gorsel 25°’te MicroCAD programinin arayiizi
goriilmektedir. Gorselin sol kisminda ¢izim yapabilmek i¢in fare ile segilen, boyama,
dogru ¢izimi, eksen se¢imi gibi araglardan olusan grup, merkezde ise iki yan goriiniis,

bir Gist goriiniis ve bir li¢ boyutlu goriiniisten olusan dortlii pencere grubu vardir.

MicroCAD 2.0

E Copyright 1992

Oawid R. Allaway

All Rights Reserwed.

Gorsel 25: MicroCAD programinin arayiizii (Old-DOS.ru, 2020).

MicroCAD’i temel alan Autodesk firmasi, 1982 yilinda PC kullanicilart i¢in
Autocad isimli program1 sunmustur. Iki boyutlu tasarim igin olusturulan program kisa
zamanda genis bir kullanici kitlesine kavusmustur. Gorsel 26°teki ekran arayiiziiniin
sag kisimda goriilen arag meniisii heniiz ikonla temsil edilmemekte olsa da komut

kelimeleri fare yardimi ile segilebilmektedir. Komutlar alttaki “Command” metin
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kutusuna da yazilabilmektedir. Ayrica araglar “F tuslar1” tabir edilen klavyenin iist
kismindaki F harfi ile baslayan 12 adet tusa da tanimlidir. Fare hareketleri X ve Y
koordinatlar1 ile gosterilmektedir. Giiniimiizde Autodesk Autocad halen bu arayiiz
mantigini kullanmaktadir. Bu programin ii¢ boyutlu tasarima uygun hale getirilmesi

1994 yilinda R13 versiyonunda miimkiin olmustur.

Layer 8 0.2246,0.2758 HIDE:
PAN:
QTEXT:

A o , . - REDRAU :
All [ OCAa (1 3 REGEN :
: RGNAUTO :
VIEW:
UPOINT:

/= / ) LASTMENU
oo 5 BV oo o o ) ROOTMENU
&= Release vI(

Loading menu file...
Command :

Gorsel 26: Autocad 10 programimin arayiizii (i.redd.it, 2020).

1980’li ve 1990’1 yillarda ¢ok farkli yazilim firmalart BDT programlari
gelistirmistir. Bunlardan biri Jon K. Hirschtick’in 1993 yilinda gelistirdigi Solidworks
(Gorsel 27) programidir (Hirschtick, 1998).
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Gorsel 27: Solidworks BDT programimin 5,815,154 nolu patent dosyasindan bir
sayfa,1998 (Hirschtick, 1998: 2).

Yazilimin ilk siirtimiinii 1997'de Dassault Systems SolidWorks Corp. Firmasi
satin almistir. PC i¢in gelistirilmis Windows isletim sistemine uyumlu ilk ii¢ boyutlu
modelleme programidir (Selvi ve Kabas, 2018). Windows isletim sisteminin kopyala,
yapistir, siiriikle-birak gibi komutlar1 bu programda da ¢alistigindan kullanici dostu bir
program sayilmaktadir. Solidworks’te basit statik hesaplar yapilabilmekte,
olusturulmus parcalar degistirilebilmekte ve {iretim sirasinda miidahale
edilebilmektedir (Selvi ve Kabas, 2018). Solidworks programi giiniimiizde halen
siklikla kullanilmaktadir.

Bir diger BDT programi da Rhino 3D’dir. 1992 yilinda Autocad yazilimina bir
eklenti olarak hazirlanan, nokta temelli egriler ve bunlarin birlestirilerek bir yiizey elde
edilmesi mantigini tasiyan program (Cheng, 2014), halen taki tasarimcilari ve endiistri
tiriinleri tasarimcilar tarafindan tercih edilmektedir. Rhino 3D, ylizeylere tasarim
temelinde uzayda tanimlanan noktalarla sonradan ulastigi ve bu noktalar Bilgisayar
Sayisal Yonetim (CNC, Computer Numerical Control) araglar1 gibi torna araclarina
daha net yiiklenebildigi i¢in tiretim kaygisi ile hazirlanan modellerde kusursuz sonug

alinmasini saglar. Kesme-delme araclar1 olan CNC’ler BDU sinifina girmektedir.
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BDT programlarinin gelistirilmesi yalnizca Amerika Birlesik Devletleri ile
siirl degildir. Eski Sovyetler Birligi firmalarindan ASCON’un gelistirdigi KOMPAS
(Gorsel 28) 1989 yilinda kullanima sunulmustur. KOMPAS-Graphic (Ascon Group,
2020) iki boyutlu tasarima uygun yapisi ile Autocad programina benzemektedir.
KOMPAS-3D ise 1997 yilinda {i¢ boyutlu tasarim i¢in kullanima sunulmustur (Ascon
Group, 2020).

© xowPas-30 [Drawing.cdw ->Paspes 3-3] | i |
[@ Bl Edt Sgect Yaw Jwet Joos BOM Service YWndow Heb Lbraries R
D-20 & A-- ¥ nou BOR N, & QR @ oass6- b [HE
1 il o

0 -/l 13 2o +| b, | T 25| 4§ 134130 952.50¢ o

he
Cick an odject to select & (hold down the Ctrl or Shit ey to 3dd to the selections)

Gorsel 28: KOMPAS-Graphic iki boyutlu BDT programi ekran goriintiisii (Ascon
Group, 2020)

BDT ve BDU programlari ortaya ¢iktiklart zamandan giiniimiize kadar siirekli
birlikte anilmaktadir. Askeri ve sivil miithendislikte dogru hesap yapmak insan hayati
ve gelecek igin son derece énem tagimaktadir. Bu yiizden program yazilimcilart ve

kullanicilart ayni grubun birer parcasidir denilebilir.

2.1.1. BDT Programlarinin Kullanimi ve Onemi

Bilgisayar, 0 ve 1’lerden olusan ikilik (binary) say1 sistemini kullanir. 10
tabanindaki herhangi bir veri, aninda iki tabanina ¢evrilir ve bellege kodlanir (Groover
ve Zimmers, Jr., 1984). Bu veriler geri ¢agrildiginda tekrar ve aninda 10 tabanina geri
cevrilir ve anlayabilecegimiz hale doniisiir. Dijital gorsellerde de durum aynidir.
Dijital bir fotografta, o an kameradan gegen 151k, aninda rakamlara doniistiiriiliir ve
veri olarak saklanir. Bu wveriler, Bitmap (Raster) olarak adlandirilan kiiciik

kareciklerden ibarettir. Birim alan birim kare oranina ¢6ziiniirliikk denir. Benzeri durum
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bilgisayar ekraninda da mevcuttur. Coziiniirliigii yiiksek bir bilgisayar ekraninda bu
karecikleri gz algilamaz ve resmi bir biitiin olarak goriir. Ancak yakinlagtirma (zoom)

islemi sonrasi bu kareler gozle goriiniir hale gelecektir (Gorsel 29).

100%

Gorsel 29: Adobe Photoshop programinda bitmap goriiniimleri (Adobe, 2020)

Bitmap halin alternatifi, klasik geometri terimleri gibi 1sin, vektor, dogru
pargasi, cember, daire, spiral, poligon, lineer egri, parabollerden olusan vektorel
sistemdir. Burada nokta, geometrideki gibi bigimsiz-boyutsuzdur. Iki noktayi
birlestiren dogru parcasi, nokta baslarindan egilip biikiilerek, yay ya da parabole
doniistiiriilebilir. Bu geometrik sekillerin birbirleri ile kesigsmeleri ya da paralel, teget

olmalari sonucu bir gérsel olusur (Gorsel 30).

100%

Gorsel 30: Adobe Photoshop programinda vektor gortiniimleri (Adobe, 2020)

Vektor c¢izimler, baski ve ¢oziiniirlilk alanlarinda, esnek ve pratik olmasi
nedenleri ile Bitmap ¢izimlere gore daha iistiindiir denebilir. Ayrica matematiksel
tabanli olusturulduklar i¢in bilgisayar belleginde daha az yer kaplarlar. Bitmap

resimler, es zamanli goriintiileme ve yansitma konusunda vektdrel resimlerden
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istlindiir. Bir mobil telefonun kamerasi, goriintiiyii bitmap olarak isler, vektorele

doniistiiremez.

Tiim vektorel ve bitmap gorseller, birbirlerinin formatlarina, ilgili programlar
yardimi ile doniistiiriilebilir. Bir bitmap resim, birbirlerine yakin renkler halinde
gruplandirilarak vektorel hale gegebilir, vektorel ¢izim de o anki ¢oziiniirliik tercihi

g0z Oniine alinarak bitmap hale doniisebilir (Gorsel 31).

VECTOR GRAPHICS BITMAPPED (RASTER) GRAPHICS

€
&

Gorsel 31: Vektor grafikler ve bitmap grafikler (Pixel Solutions Inc., 2017)

Vektor grafik olusturulurken aslinda bir eksendeki iki nokta arasinda lineer
enterpolasyon olusturulmaktadir. Cizgi de bu iki nokta arasinda degisen degerler
toplamidir (Gorsel 32).

Gorsel 32: Lineer (bir dogru boyunca degisen) enterpolasyon ve oran (Prautzsch,
Boehm ve Paluszny, 2002)

Nokta sayis1 li¢ ya da daha fazla sayida olursa bu lineer enterpolasyon
cizgilerinin kesisimleri polinom egrilerini sinirlar. Bu matematik yaklagimini Renault
isimli otomobil firmasinin miithendisi Pierre Bézier, “Bézier Egrileri” (Bézier, 1986)
olarak tanimlamistir. BDT programlarinda iki ve ii¢ boyutlu modellemede egri

olusturma bu mantik tizerine kuruludur (Gorsel 33).
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Gorsel 33: Bir egrinin (Spline) karakteristik ¢okgeni (Bézier, 1986)

Gorsel 33’deki, egri ve ¢okgen ayni eksen {izerinde ve iki boyutludur. Bu
cokgen uzaydaki baska cokgenlerle ortak nokta ve ortak lineer ¢izgileri tasiyabilir.
Cokgen iligkisini olusturan noktalar iic eksende de hareket edebilir. Cokgenlerin
barindirdig1 ve smirlandirdigy egriler bir yiizey olusturabilir. Bu sartlarda Gorsel

34’teki durum meydana gelmektedir.

Gorsel 34: Bézier ordinatlarinda farkli noktalarin birlesmesiyle olusmus alanlar
bijk {v1,v2,v3}(solda) ve Ucgen Bézier Parcasi b(&)(sagda) (Xia, Wang ve Qian,
2015).

BDT tasarim programlarinda nokta, noktaya baglh ¢izgi ve bunlarin
olusturdugu yiizeyler uzayda bir hacim olusmaktadir. BDT, BDU ve BDM
programlari hesaplama ve {iretim esnasinda uzaydaki noktalarin olusturdugu bu hacmi

temel alarak islem yapmaktadirlar.
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Matematiksel bazi formiiller, dijital ortamlara aktarilarak, c¢izimlere
doniistiiriilebilir. Burada degisken degerler, uzayda bir alan ya da hacim olusturabilir.
Doktora tezi sirasinda Markus Hohenwarter tarafindan gelistirilen GeoGebra (Gorsel
35) isimli matematikle baglantili grafikler olusturulan online program, durumu
anlatmak i¢in miikemmel bir 6rnektir (Hohenwarter, 2020 International GeoGebra
Institute, 2002).

= GeoGebra 3D Grafik Cizici <
.
@ Formiile gore olugan 3D grafik
Hesap makinesi arayiiziinde formil yazimi
123 fix) ABC afy
y 8 L

7
E e 4 5
1
0

A © o ©

Gorsel 35 www.geogebra.org/3d sitesindeki 3D c¢izim sayfasinda, online hesap
makinesine “x*y” formiilii yazildiktan sonra olusan grafik. (Hohenwarter, 2020
International GeoGebra Institute, 2002)

Benzer bir uygulama, Stephen Wolfram tarafindan 1987 yilindan bu yana

gelistirilen, ticretli Wolfram Mathematica (Gorsel 36) programudir.

CS(a,p) formiliinde a(f) = (9cost —4cos %,9sint — 4cos %,0) ve p = 4,0,4i degerleri ayr1 ayn verildiginde
ortaya ¢ikan geometrik sekiller; a, b ve ¢

Gorsel 36: Wolfram Mathematica programinda CS (Circular Surfaces-Dairesel

Yiizeylerde) “a ve p” degiskenleri ile simirlandirilarak olusturulmus grafikler.

(Gorjanc ve Jurkin, 2015)
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GeoGebra ve Wolfram Mathematica programlar1 6zl itibari ile matematik
egitimindeki gorsel eksikligi gidermek amaci ile hazirlanmis programlardir. Bu
programlarla asimetrik, organik, inorganik ve bir matematik denklemine bagh
kalmadan serbest modeller olusturmak i¢in tasarlanmamiglardir. Bu programlarin
kullanilmasi, ileride yapilacak miihendislik hesaplamalari ve tasarim uygulamalarinda,
kisiye oldukca biiyiik katki saglamaktadirlar (Barba-Guaman , Quezada-Sarmiento ve
Calderon-Cordova, 2018: 807-813).

BDT programi denilince, yogun matematiksel formiillerle bogusmak yerine,
daha kullanic1 dostu bir kullamm sekli akla gelmektedir. Ornegin, bir tasarimda
kullanilacak noktalar, karmasik matematik denklemlerindeki degiskenlere degerler
girmek yerine, fare tusu ile ¢izim ekranina tiklama sayesinde olusturulabilmektedir.
Devaminda egri (spline) cizilecekse, zaten BDT programi hesaplamalari otomatik
olarak yapmaktadir. Autodesk AutoCAD (Gorsel 37), bu programlardan en
bilinenlerden biridir. Ozii itibar1 ile iki boyutlu, tek eksende mimari tasarimlar
yapilmak i¢in olusturulan altyapisi, zaman i¢inde ii¢ boyutlu tasarimlar yapabilecek
hale doniismiis olsa da ii¢ boyutlu tasarimda hentiiz kullanic1 dostu bir arayiize sahip

degildir.

Gorsel 37: Autodesk AutoCAD programini anlatan video goriintiistinden alinmig bir
resim (Autodesk Inc., 2019)
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BDT programlari, yapi itibart ile konu hakkinda teknik birikimi olan kisiler
tarafindan kullanilmak iizere tasarlanmistir. Mithendislik, mimarlik, ya da teknik resim
egitimi almis kisiler, BDT programlarini, almamis kisilere kiyasla daha kolay ve
derinlikli olarak kullanabilmektedirler. Her ekoliin, egitimini kendi disiplinlerinde
uzmanlasmis kisiler yetistirmek iizere kurduklar1 bilinmektedir. Ornegin, bu ekoller
icinde mimar ve teknik ressam, c¢izdikleri projelerin statik, dinamik veya
termodinamik hesaplarindan sorumlu degillerdir. Bir yapinin statik hesabin1 sadece
insaat mithendisi yapmaya yetkilidir denmektedir. Su kanali ya da kalorifer tesisati
projelerine de makine mihendisleri yetkilidir denmektedir. Bir yapimin insa
edilmesinde farkli alanlardan yetkin kisiler gorev almaktadir. Bu kisilerin tamami
bagli bulunduklar1 meslek kuruluslarina iiyedir ve projeler yine bu meslek kuruluslar
tarafindan denetlenmektedir. Bu durumdaki BDT programlar1 sadece ¢izim programi
olmamakta BDU ve BDM alanlarina da girmektedir. Yetkin kisiler, nihai iiriin
hakkinda bilgi ve fikir sahibi olduklarindan, tasarimlarini bu dogrultuda
yapmaktadirlar. Egitimli kisiler tarafindan kullanilan BDT programinda tasarlanan
iriinler, gerekli saglamalar da yapildiktan sonra {liretim asamasinda bir kilavuz olarak

kullanilabilmektedir.

BDT programlarint sadece gorsel iliretmek i¢in kullanan disiplinlerde, bu tip
mutlak dogruluk gerektiren hesaplamalara gerek duyulmamaktadir. Ornedin bir
animasyoncudan yaptigi karakterin agirliginin hesabini ya da akan suyun aerodinamik
hesabini yapmasi beklenmemektedir. Bir dijital heykeltiragin bilgisayarda tasarladigi
heykelin atalet momentini hesaplamasi beklenmemektedir. Eger bu heykel biiytik bir
kaide olarak insa edilecek olursa, bahsedilen farkli disiplinler bir araya gelmekte ve
tiretime donlik hesaplamalara baglamaktadir. BDT programlar1 kisisel kullanima

uygun olmasinin yaninda, farkli disiplinlerin ortak kullanimina da imkan vermektedir.

Bilgisayar, sayisal verilerin islenmesinde bir ara¢ olmasinin yaninda depolama
islevi de gormektedir. Diinyanin herhangi bir miizesindeki degerli bir yagliboya
tabloyu ciplak gozle gormek, her insan i¢in miimkiin olmayabilir. Tarama veya
fotograf ¢ekme yontemi ile dijital olarak kayda alinmis ve dijital alanda paylasima
acilmigsa, bu tabloya dijital ekran tizerinden ulasilabilmektedir. Ayni durum diger
sanat eserleri i¢in de gecerlidir. Bu tip ham goriintii kaydi BDT sinifina, dijital
miidahale s6z konusu ise alinabilir. Ornek olarak asli Varsova Ulusal Miizesi’nde

sergilenmekte olan, Polonyali sanat¢1 Jana Matejko’nun, Grunwald Savasi / Bitwa pod
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Grunwaldem (Gorsel 38) isimli eserinin dijital ortamda ii¢ boyutlu rekonstriiksiyonu

incelenebilir. 426 x 987 cm boyutlarindaki tablo, 1878 yilinda tuval tizerine yagliboya

teknigi ile tretilmistir (The National Museum in Warsaw , 2020).

Gorsel 38: Jana Matejko ' nun, Grunwald Savast isimli yaghboya tablosu (The

National Museum in Warsaw , 2020).

Matejko’nun bu resmi, Jan Dtugosz tarafindan yazilan “The Annals” adl
kronolojik kayitlar1 temel almaktadir. Resimde, bazi figiirlerde ressam gercekte
olmayan gorsel detaylar eklemistir. Panoramik kompozisyonun merkezindeki figiir
Vytautas the Great, Biiyiik Vitotas isimli Litvanya hiikiimdaridir. Betimlemedeki
figliriin belindeki kemerin aslinda sanat¢inin evindeki bir abajurun motifi oldugu

belirtilmektedir (Thinglink.com, 2020).

Matejko, genellikle resimlerinde kompozisyonu tek bir merkezi unsur ve iki
“kanat” iizerine kurmaktadir. Resimde anlatilan ii¢ temel boliim: Sévalye Dippold
Kikeritz’in Polonya Krali’n1 6ldiirmek i¢in saldirdigi ve durdurulup o6ldiirildigi
boliim (sag tstte); Biiyiik Komutan Ulrich von Jungingen’in yenilgiye ugratmanin
zafer an1 (merkezde); ve Tiitonlar’in ¢ok azinin hayatta kaldigi savasin Stgbark’taki

son dakikalari (sol iistte) seklinde 6zetlenmektedir (Micinska, ¢: Bilgin, 2014).

Bu tablo, Grunwald Savasi'min 600. yildoniimii kutlamasi g¢ergevesinde,
Polonya merkezli Platige Image (Platige, 2020) ve Fishladder (Fishladder, 2020) isimli
iki firmanin ortak calismasi ile ii¢ boyutlu olarak rekonstriikte edilmistir. Calisma

sirasinda pre-production (prodiiksiiyon dncesi) tabir edilen ilk etabinda, iki boyutlu
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resimdeki figiirler perspektif ve anatomi kurallarina gore birbirlerinden ayrilmigtir

(Gorsel 39).

Gorsel 39: Jana Matejko’nun, Grunwald Savast isimli yaghiboya tablosunun

parc¢alara ayrilmig ve iigtincii boyutta dizilmis hali (Wwww.behance.net, 2012).

Tablo, dijital ortamda, tli¢ eksende parcalara ayrildiktan sonra, 67 adet figiiriin

kaba modelleme agsamasina gegilmistir (Gorsel 39).

Gorsel 40: Jana Matejko nun, Grunwald Savagst isimli yagliboya tablosuna sadik
kalinarak 67 adet figiiriin kabaca modellenmis ve dizilmis hali (Www.behance.net,
2012).

Figiirlerin konumlarina karar verildikten sonra detayli modellemeye

gecilmistir (Gorsel 41).
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Gorsel 41: Tabloda kompozisyonun merkezindeki figiir Vytautas the Great, Biiyiik
Vitotas isimli Litvanya hiikiimdarimin ii¢ boyutlu modelinin desenkaplama-texture

yapimamug gri tek tonunda, 151k reflektesiz hali (Www.behance.net, 2012).

Figiirlerin tamaminda modelleme detaylandirmalart tamamlanip orijinal
yagliboya tablonun kompozisyonuna oturtulmustur (Gorsel 42). Burada kamera
lensinde perspektif seceneginin kaldirilmasi sonucu izometrik tabir edilen, perspektifte
ticlincii eksenin dahil edilmemesi ile rijit bir goériiniim elde edildigi gortilebilmektedir.
Aksi halde figiirlerin orijinal tablonun perspektifine oturtulamayacagi bilinmektedir.
Oyle ki figiirler saga ve sola dogru yerlesebilmesi i¢in olduklarindan daha biiyiik
olmalar1 ve kadraja girebilmeleri i¢in eksenlerinden kaymalar1 gerekmektedir.
Kompozisyonun merkezden yanlara graident-derinlik olusturan 15181 heniiz tablonun

15181 ile Ortiismemektedir.
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Gorsel 42: Yaglhboya tabloya sadik kalinarak figiirlerin  dizilmis  hali

(www.behance.net, 2012)

Devaminda tiim figiirlerin renk ve doku islemleri ayr1 ayri tamamlanmistir.
Burada, orijinal tabloda gdriinmeyen detaylar, 6rnegin baska bir figiiriin arkasinda
kalan, Zawisza Czarny isimli bir sovalyeyi betimleyen figiiriin ve atinin viicut

detaylari, ressamin diger ¢izimlerine sadik kalinarak tiretilmistir (Gorsel 43).

Gorsel 43: Yaghboya tabloya sadik kalinarak Zawisza Czarny ve atimin dekupe

edilmig ve yeniden ¢izilmis hali (Www.behance.net, 2012).
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Eksik par¢alar tamamlandiktan sonra {i¢ boyutlu modellerin tamaminin texture
tabir edilen kaplama islemleri tamamlanmis; doyurucu netlikte yeni ve derinlikli
figiirler elde edilmistir (Gorsel 44).

Gorsel 44: Yagliboya tabloya sadik kalinarak Vytautas the Great- Biiyiik Vitotas isimli
Litvanya hiikiimdarinin yeniden diizenlenen ti¢ boyutlu modelinin tamamlanmus hali

(www.behance.net, 2012).

Bu sekilde anit niteliginde bir yagliboya tablonun ii¢ boyutlu olarak
rekonstriiksiyonu tamamlanmis, video (Gorsel 45) haline getirilmistir. Bu videoya
internette farkli kaynaklardan (https://www.youtube.com, 2020)
(https://www.youtube.com, 2020) ulasilabilmektedir (Muzeum Narodowe w
Warszawie, 2020).

e
@ Jana Matejko "Bitwa Pod Grunwaldem® - prezentacja 3D U
p ™ ks / Baglantiys kopyala

DAHA FAZLA VIDEO

P ) 038/335

Gorsel 45: Jana Matejko’nun, Grunwald Savagsi isimli yagliboya tablosunun ii¢
boyutlu modellenerek rekostriiksiyonun video halinin ekran gériintiisii (Muzeum

Narodowe w Warszawie, 2020)
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Ug boyutlu bir model, farkli render ve kaplama teknikleri ile iki boyutlu
haldeymis gibi de gosterilebilir. Buna 6rnek bir ¢alisma Damian Nenow isimli
Polonyali animatoriin “Paths of Hate” (Nefret Yollar1) isimli kisa animasyonudur.
Film ¢izgi roman janrina uygun desenlerle bezeli figiirlerle olusturulmustur. Sanatg1
bir roportajinda, Denis Bajram isimli ¢izgi roman sanatcisinin yazip ¢izdigi “Universal
War One-Evrensel Savas 1 isimli, 6 sayilik ¢izgi roman serisindeki dokulardan

esinlendigini belirtmektedir (Gorsel 46) (https://www.youtube.com PISF, 2020).

baoajram bajram

universal war oneuniversal war on

| &

Gorsel 46: Denis Bajram’in 6 sayilik ¢izgi roman serisinin 2. ve 3. Sayilarinin

kapaklari, 2006 (Denis Bajram, 2020).

Bu dokular siyah miirekkeple hazirlanan konturlu ¢izimin igine, asiriya
kacmadan, yumusak ve nazik renklendirme tarzidir. Damian Nenow rdportajin
devaminda Denis Bajram’mn “kiiclik hilelerle” bu teknolojiyi ¢izgi romandaki
cizimlerine aktardigini iddia etmektedir (Interview with Damian Nenow [English
subtitles], 2020). Burada Nenow’un “hard surface” tabir edilen inorganik-mekanik
aksamin aslinda ti¢ boyutlu oldugunu kastettigi anlasilabilir. Dikkatli bakildiginda
uzay gemisi gibi araglarda perspektif ve ¢izim hatast gozlenmemektedir. Oysaki

organik figiirler anatomik hatalarla bezelidir. Bu farklilik mekanik aksamin, araglarin
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ve uzay gemilerinin BDT tasarim programlarindan yararlanilarak tasarlandigi ve ¢izgi
romana eklendigi goriisiinii dogurmaktadir. Bu da Nenow’un “kiiciik hile” teorisini

desteklemektedir.

Damian Nenow bagka bir roportajinda, Polonyali yonetmenler Piotr Dumala ve
Tomasz Baginski’den, ayrica Japon anime yonetmeni, Miyazaki’nin 6grencisi Hideaki
Anno’dan etkilendigini belirtmektedir (Zahed, 2011). 1943 yili yapimi “Battle of
Britain” (Ingiltere Savasi) filminden bazi sahneleri de temel aldigini sdylemistir
(Gorsel 47).

Gorsel 47: “Paths of Hate” kisa animasyonunun esinlendigi ve temel-aldigi “Battle

of Britain” isimli filmden sahneler (www.behance.net, 2012).

Nenow caligmalarinda geleneksel teknikler ile CG tabir edilen Computer
Graphics (bilgisayar grafigi) tekniklerini birlestirme denemeleri yapmaktadir (Zahed,
2011). Bu teknikleri uygulama araglari olarak BDT programlarindan Adobe 3ds Max,
render i¢in Vray eklentisi, texture i¢in Adobe Photoshop, kurgu ve montaj i¢in de

Adobe After Effects ve Adobe Premiere kullandigini belirtmektedir (Zahed, 2011).

Damian Nenow, Denis Bajram’in aksine kullandig1 teknikleri genis kitlelerle

paylasmistir (www.behance.net, 2012). Paths of Hate adl1 kisa animasyonun genelinde
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iki ucak ve bu ucaklarin pilotlar1 olmak iizere dort ana figiir vardir. ilk etapta bu

figlirlerin hazirlandig1 s6ylenmektedir (Gorsel 48).

Gorsel 48: “Paths of Hate” kisa animasyonunun “Battle of Britain” isimli filmden
ornek alinarak modellenmis figiiriin texture eklenmemis ve render alinmamis hali

(www.behance.net, 2012).

Figiirler detaylandirildiktan sonra mekanik aksamla kompozisyona

yerlestirilmis test gortintiileri alinmistir (Gorsel 49).

Gorsel 49: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki figiirtin \/ray render motorunda
Contour(Curvature)-Konturlu (Solda), Clay-Kil (Ortada) ve Wireframe Flat- Sade Tel
Kafes (Solda) texture eklenmemis ve render alinmis halleri (Www.behance.net, 2012).
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Adobe 3ds Max ve benzeri BDT programlarinda, 2012 yilindaki materyal ve
golgeleme araglar ile tek hamlede ¢izgi roman tarzina ulagsmak miimkiin degildir.
Bunun sebebi, o yillarda her render aracinin farkli bir mantiga sahip olmasidir. Render
i¢in figlire bir renk atanmis olmasi ya da bir doku atanmis olmasi1 gerekmektedir. Aksi
halde render motoru figiirii “Goéremez”. Figiiriin kenarlarina bir kontur tanimlandigi
varsayilirsa, figlir kadrajdan uzaklastikga kontur sabit kalacak ve figiiriin kontur
kalinlig1 artacaktir. Bu gibi sorunlarla karsilasilmamasi i¢in tiim bu ayarlarin yapilmasi
gerekmektedir. Sanatci, filmini yaptigr donemdeki render teknolojisi sinirlar1 iginde,
Contour, Texture, Lambert tarzlarinda ¢oklu render alip bunlar st iiste birlestirme
yoluna gitmistir (Gorsel 50). Kamera hareketleri rigleme denilen uzaydaki anahtar
noktalarda sabitlendiginde, konturlu ve renkli ayr1 ayr1 render alinmasi olanaklidir ve
tek basma elde edilebilen bu ¢izgi-renk katmanlari ayri bir dijital ortamda
birlestirilebilir.

~—

\

Gorsel 50: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki figiiriin Vray render motorunda
Contour(Curvature)-Konturlu (Sol iist), Texture-Desen dokulu (Sag iist) Lambert-
Yansimasiz Renkli (Sol alt) render halleri ve bunlarin birlesimi (Sag alt)

(www.behance.net, 2012).

Sanatg1, figiirde Low Poly tabir edilen diisiik sayida poligonla modelleme

yoluna gitmistir (Gorsel 51). Burada keskin kenarlar sadece goz ¢evresindedir.
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Gorsel 51: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki figiiriin Vray render Clay-Kil
render hali (www.behance.net, 2012).

Figiire, Texture tabir edilen doku eklendigi zaman alinan renderda dis konturlar
goriilmemektedir. Ayrica wireframe tabir edilen tel ¢erceve de fark edilemez (Gorsel
52) Dokudaki ¢izgi roman tarzindaki desenler hazirlanirken kil renderdaki 1s1k taklit
edilmis olsa da baz1 kisimlarda farkli 151k kaynaklari iretilmistir. Buna burnun sag alt

kismindaki 151k yansimasi ornek verilebilir. Bu bilerek yapilmis goriilen deneysel

ll

islem figiirii el ¢izimine yaklastirmistir.

" Z \\\\“

Gorsel 52: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki figiiriin Vray render Texture-Doku
kaplama render hali (www.behance.net, 2012)

49



Sonug goriintiide renk ve doku birlestirilmesinin yaninda Graident tabir edilen
renk ge¢isi eklenmis, kadrajda bir derinlik algisi olusturulmustur. BDT programlarinda
render asamasinda bu sekilde bir Graident eklemesi olmadigi i¢in kurgu programinda
efekt verilmistir (Gorsel 53). Bu da bilerek yapilmis bir deneysel yaklagim olarak

goriilebilir.

Gorsel 53: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki figiiriin final hali

(www.behance.net, 2012).

Filmde kullanilacak ugak figiirleri de benzer yontemlerle modellenmistir. Ugak

modelleri ve figiirdeki poligon sayilari birbirlerine yakindir (Gorsel 54).

Gorsel 54: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki u¢ak figiiriiniin X-ray tabir edilen
teknikle gorsellestirilmesi (Solda) ve konsepte sadik kalinarak modellenmis kokpit i¢i
detayr (www.behance.net, 2012).
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Modeller bitirildikten sonra taslak ¢alismalar yapilmaya baslanmistir. Burada
desenin yaninda kompozisyon sinema ve ¢izgi roman kurallarina uygun olarak
hazirlanmistir (Gorsel 55). Sanat¢1 kamera hareketlerinde, sanki tigiincii (baska) bir

ucaktan ¢ekilmis bir hava yaratmayi amagladigini sdylemektedir (Zahed, 2011).

Gorsel 55: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki ucak figiirlerinin taslak goriintiisii

(www.behance.net, 2012).

Filmdeki background tabir edilen arkaplanlar da i¢ boyutlu olarak
hazirlanmistir (Gorsel 56). Boylece doku birliginin yaninda perspektif hatalarinin da

Oniine gegilmistir.
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Gorsel 56: “Paths of Hate” kisa animasyonundaki ucak figiirleri ve arkaplanin doku

kaplanmuis ve wireframe-tel ¢erceve halleri (Www.behance.net, 2012).
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2011 yilt yapimi “Paths of Hate” pek ¢ok 6diil ve adaylik almigtir. Ddneminde

oldukea ses getiren filmin yapimci firmasi Platige Image olarak gecmektedir.

Bir diger 6rnek olarak “Ryse: Son of Rome” (Roma’nin Oglu) isimli Microsoft
Xbox oyun konsolu i¢in hazirlanmis oyunu verilebilir. Oyunda arkadaslar tarafindan
thanete ugrayan bir generalin Oldiikten sonra ruhunun intikam i¢in geri dénmesi
anlatilmaktadir. Burada Crytek isimli firmanin gelistirdigi oyun motoru kullanilmakta,
bu motor icinde render animasyonla es zamanli alinmaktadir. Diger animasyon
tekniklerinden farki, tiim model, animasyon, arkaplan, texture ve kameralarin oyun
icine gdmiilii olmasidir. Oyunun o6zelligi, karakter ya da kamera hareket ettikce,
sahnedeki figiirlerin eszamanli hareket etmesi, bu alanin disindaki hareketlerin oyuncu
ve kamera tarafindan goriilmemesi ve render alinmamasidir. Oyun motorunun 6zelligi
bu tarzda enerji tasarrufu ile ¢aligmasidir. Bu oyun, BDT programlarimin geleneksel
¢izim yontemlerine uygun sekilde ¢ikt1 alinabildigini kanitlayan 6zgiin eserlerden biri

olarak goriilebilir.

Oyunun grafikleri Platige Image tarafindan hazirlanmistir. Klasik {i¢ boyutlu
animasyon hazirlama kurallarina uygun olarak animasyon Oncesi storyboard

hazirlanmig, animasyon buna uygun olarak tamamlanmistir (Gorsel 57).
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Gorsel 57: “Ryse: Son Of Rome” oyununun storyboard, model animasyonu, giydirme
animasyon halleri ve oyunun final render hali (https://www.behance.net, 2020).
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Burada “Moodboard” denen konsept ¢aligmast Onemli sayilmaktadir.
Moodboard, miisterinin sahnenin final halini gorebilmesi bakimindan gerekli bir
asama olarak bilinmektedir. Tiim proje, ilk basta yapilan konsept calismalarina gore

sekillenmekte ve finale ulastirilmaktadir (Gorsel 58).
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Gorsel 58: “Ryse: Son Of Rome” oyununun moodboard ¢izimi ve final animasyondaki

gorseli (https://www.behance.net, 2020).

Bu oyunun 6zelligi, her karenin yagliboya ile fovist tarzda boyanmis olarak
goriinmesidir. Yagliboya goriiniimii i¢in ii¢ farkli katman diistiniilmiistiir. Figiliri
olusturan kabuk birinci katman, bunun {izerine farkli uzakliklarda serbest boyamali iki
katman daha tasarlanmigtir. Figiir hareket ettikce bu katmanlar da birlikte hareket

etmekte, boyalarin havada asili oldugu hissini vermektedir (Gorsel 59).

Gorsel 59: “Ryse: Son Of Rome” oyunundaki “General” karakterinin render

katmanlarindan serbest siktaki alt katman (Bake), birinci boya katmant (Painted

overl) ve ikinci boya katmani (Painted over 2) (https://www.behance.net, 2020).
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Bu katman kullanimi diger render tekniklerine nazaran oldukga 6zgiin bir
goriinlim olarak nitelenmektedir. Oyuncuya bir yagliboya tabloda hareket ediyormus
hissi vermektedir. Oyundaki sahnelerdeki derinlik “Gradient” ve “Blur” tabir edilen

renk-1s1k gegisleri ve bulanikliklar ile verilmistir (Gorsel 60).

DOLAYLI AYDINLATMA DIS KABUK BOYAMA RENDER FINAL GORUNUS

Gorsel 60: “Ryse: Son Of Rome” oyunundaki “General” karakterinin kaplamasiz
model, dolayli aydinlatma, dis kabuk boyama, render ve final goriiniis halleri
(https://www.behance.net, 2020).

Geleneksel sanat egitimi almis bazi sanatgilar BDT programlarini kullanmaya
yonelmislerdir. Bunlardan biri, 1971 Fransa dogumlu Pascal Blanché’dir. Marseille
Giizel Sanatlar Okulu’nda (Marseille's Fine Art School) geleneksel sanat, fotografcilik
ve video egitimi almig sanatci, 2000 yilindan bu yana oyun sektdriinde caligmaktadir

(https://www.thegnomonworkshop.com, 2020).

Sanatg1, Fransiz ¢izgi roman ekoliine uygun eserler liretmektedir. Bu eserleri
BDT programlarin1 karma bir sekilde kullanarak iiretmektedir. Sanat¢1 figilirii ii¢
boyutlu modelledikten sonra “Colorful” tabir edilen canli renklerle bezeyerek kendine
has bir tarzda calismaktadir. “Bird of Prey” (Yirtici Kus) isimli illiistrasyonunu
(https://wwwe.artstation.com, 2020) olusturma asamalarini (Gorsel 61) internet

ortaminda bir video ile paylasmistir (https://www.thegnomonworkshop.com, 2020).

Sanatc1 birden fazla BDT programimi kullanmaktadir. Cizgi roman ekoliine
uygun dokulara ulasabilmek i¢in elde ettigi desen, doku ve renkleri birbirleri ile
harmanlayarak doygunlugu (saturation) arttirmakta, rengarenk g¢izimler elde

etmektedir.
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Gorsel 61: Pascal Blanché’nin “Bird Of Prey”, 2018 final illiistrasyonunu
(https://wwwe.artstation.com, 2020) elde edebilmesi i¢in modelleme BDT programi
Pixologic Zbrush, render programi Luxion Keyshot ve etiid i¢cin Adobe Photoshop
progranminit kullanma asamalarint anlatan egitselden ekran goriintiileri (solda) ve

final ¢izimi (sagda) (https://www.thegnomonworkshop.com, 2020).

Geleneksel ve dijital teknikleri harmanlayan sanatgilara bir diger 6rnek, RMIT
(Royal Melbourne Institute of Technology) liniversitesi animasyon boliimii mezunu
Pablo Munoz Gomez’dir (https://www.zbrushguides.com , 2020). Cok farkli
disiplinlerde ¢aligmalar1 olan sanatc1 Pixologic Zbrush programinda klasik ¢inileme
¢izgi roman tarzi final ¢izimler elde etmis ve daha sonra bu materyaller programin yeni
versiyonlarina eklenmistir (Gorsel 62). Pablo Munoz Gomez, Pixologic Zbrush’un
gelistirici sanat¢ilarindan sayilmaktadir. Pablander.com isimli sitenin ve markanin

kurucusu olarak ¢alismalarina devam etmektedir.
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Gorsel 62: Pablo Munoz Gomez’in Pixologic Zbrush programinda elde ettigi ¢inileme

tarzi ¢izgi roman benzeri gorseller (Gomez, 2020).

2.1.2. BDU Programlarimin Kullanimi ve Onemi

Alanyazinda BDT ve BDU sistemleri (CAD/CAM Systems) ortaya
ciktiklarindan bu yana birlikte anilmaktadir (Groover ve Zimmers, Jr., 1984). BDT
sistemleri hesap konularinda ilerlemeye baslayinca bunun grafik diline de
uygulanmasi1 gerekmis, daha once bahsedilen 1957 yilinda Dr Patrick J. Hanratty
tarafindan gelistirilen PRONTO yazilim dili araciligi ile gorsel olusturulmustur.
Burada iiretim de amaglandigi icin bazi kaynaklarda BDU baslangici olarak
tarihlenmektedir (Goodacre, Garbacea, & Naylor, 2012). Bu kaynaklara gére Hanratty
BDT/BDU sisteminin kurucusudur. Baz1 kaynaklarda ise NURBS (Diizgiin Olmayan
Rasyonel B Egrisi Yiizeyi, Non-Uniform Rational BSpline Surface) sistemini
olusturan Renault miihendisi Pierre Bézier, BDU sistemlerinin kurucusu sayilmaktadir

(Abdulghafour ve Hassan, 2019: 1-16). Bu iki goriisteki benzerlik, bu yazilim
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tekniklerinin ikisinin de Pontiac ve Renault marka otomobil iiretimi igin gelistirilmis
olmalaridir. Farkliliklar, PRONTO tek basina bir ¢izim sayilmamaktadir. B-Spline
egrilerinden sonra kesme-blikme delme gibi islemler daha kusursuz olarak
yapilabilmektedir. Alanyazina bakildiginda NURBS sistemi giiniimiiz BDU sistemine

daha yakin durmaktadir. Bu sistemde tanimlanan yiizeyler gilinimiizde halen
kullanilmaktadir (Gorsel 63).

Serbest Bicim Ozellikler
|
I | |
Cikinti Ara Gegig Yiizeyi Girinti
I I
| I | |

Tepe Képri Sirt Diz Cukur Vadi
N ow B vV

Gorsel 63: B-spline egrilerinden tiiretilmis serbest bicimli yiizeyler ve ozellikleri

(Abdulghafour ve Hassan, 2019).

1950’lerde tasarlanan ilk tretim makineleri, niimerik kontrol tabir edilen
sistemler ile caligmaktadir. Numerically Controlled (NC) ismi ile anilan bu makineler,
yazilim teknolojisinin gelismesi ile ISO standartlar ile tanimlanmis ve bilgisayarin
dahil olmasi ile CNC (Bilgisayarli Niimerik Kontrol, Computer Numerically
Controlled) ismini almislardir. Bilgisayar-makine baglantis1 iki yonli veri akisi

seklindedir (Gorsel 64) (Xiao, Zheng ve Huan , 2015: 1-10).

g Ozellik odakl
\ BDT/BDU Sistemi
it
iki yonlii veri akisi

Akilli CNC sistemi

Gorsel 64: BDT/BDU sistemi, I1SO standardi ve CNC veri akisi (Xiao, Zheng ve Huan
, 2015)
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BDU sistemleri sadece ¢oklu iiretim igin kullanilmamaktadir. T1ip alaninda
gelisen goriintiileme sistemleri ile, son 30 yil iginde genis bir alanda kullanilmaya da
baglanmistir. CAD / CAM teknolojisinin ortopedide uygulanmasi nispeten yenidir.
Ornegin ortopedide ii¢ genis uygulama alanindan bahsedilmektedir. Bunlar ortopedik
goriintiileme tekniklerinden herhangi birine dayali iskelet yapisinin ii¢ boyutlu
gorsellerini analiz edebilmek ve ameliyati gerceklestirebilmek, cerrahlarin karmasik
kemik ve eklem bozukluklari vakalarini anlamalari i¢in plastik veya mum modellerin
iiretimi ve ameliyat Oncesi sablon olarak fiziksel modelleri kullanmak, 6zellestirilmis
implantlar tasarlamak ve tliretmek olarak siralanmaktadir (Goh, Ho ve Bose, 1990:
706-713). Bir diger alan da dis hekimligidir. Burada el ile sekillendirmesi oldukg¢a zor
olan implantlar (Gorsel 65) yiiksek basari ile imal edilebilmektedir.

Gorsel 65: CT (Bilgisayar Tomografisi- Computer Tomograph) ile elde edilmis alt
cene tii¢ boyutlu modeli, ¢eneye yapilacak ameliyatta kullanilacak par¢anin
modellenmesi (listteki grup) ve ameliyat ile ¢eneye eklenecek pargcanmin ii¢ boyutlu

yazict ile ¢iktr alinmus hali (altta) (Lim, Kim ve Kang, 2015).
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CT gibi ¢ok gelismis goriintiileme sistemlerinin yaninda kisisel kullanim igin
taginabilir goriintiileme sistemi araglari1 da imal edilmistir. Bunlardan biri Occipital

marka optik sensordiir (Gorsel 66).

\ 4

Gorsel 66: Occipital marka Sensor 3D tarayici. (https://top3dshop.com, 2020)

Bu sensor, tablete takilarak ¢coklu fotograf ¢ekilmesine ve fotogrametri yontemi
ile li¢ boyutlu model bulutu elde edilmesine imkan tanimaktadir. Bu sekilde tabletin

kamerasiin acis1 degistirilerek es zamanli modelleme kisa siirede elde edilmektedir

(Gorsel 67).

Living Room ¥ f{:f,] Scan To CAD

ItIooks like you're measuring two parallel
planes, so we automatically computed their
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oint to Point anar

Gorsel 67: Occipital marka Sensor 3D tarayici ile elde edilmig bir oda modeli gérseli.
(https://top3dshop.com, 2020)
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Bu gibi araglar1 kullanirken temel bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullanim
bilgisi yeterli olmaktadir. Elde edilen model herhangi bir ii¢ boyutlu yazicidan ¢ikti

almabilir durumda olmaktadir. Boyle bir islemde BDT asamasi atlanarak dogrudan

BDU asamasina gecilmis olur (Gorsel 68).

Gorsel 68: Occipital marka Sensor 3D tarayici ile elde edilmis bir biist (solda) Biistiin
Ultimaker marka ti¢ boyutlu ¢ikti makinesi ile ¢ikti alma asamas: (ortada). Ciktinin

tamamlanmis hali (sagda).

BDT ve BDU sistemleri arasinda siirekli bir veri aligverisi olmaktadir.
Programlar ve makineler, insan kaynakli hatalar1 en aza indirgemek ig¢in siirekli
iletisim halindedir. Ornegin yazicida olabilecek bir ¢ikt: hatasi, yazic1 dahilindeki bir
ekrandan mesaj yolu ile kullaniciya bildirilmektedir. Son gelismelerle birlikte BDT ve

BDU tekil kullanici ile basarili sonuglara ulasilabilmesine imkéan tanimaktadir.

2.1.3. BDM Programlarimin Kullanimi ve Onemi

Bilgisayar Destekli Miihendislik, gliniimiiz diinyasinda, kompleks ve amorf
yapilarin statik, dinamik, termodinamik ve basing gibi sayisal hesaplamalari, yiiksek
dogruluk ve kolaylikla hesaplayabilmenin yolunu agmaktadir. Ornegin, dort katli, iki
ekseninde dorder aksli bir yapinin el ile statik hesabi, li¢ ay siirebilmektedir. Ayni
binanin bilgisayar ortaminda modellenmis benzerine, gerekli giic kombinasyonlar
yuklendikten sonraki hesap ve ¢ikti zaman araligi, birka¢ saniyeyi gegmemektedir.
Oyle ki bu ¢iktiya, otomatik olarak statik proje ¢izimi ve statik hesap veri dokiimii de
dahildir. Benzer bir sekilde, celik karkas yapilarin da statik hesabini elde yapmak
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zordur. Ashraf Habibullah tarafindan 1975 yilinda tasarlanan, bir statik hesap
programi olan SAP2000 (Gorsel 69), (Habibullah, 1975) ile insa igin gerekli verilere

ulasilabilir.
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Gorsel 69: SAP2000 programinda, ¢elik endiistriyel yapt statik hesabint anlatan video

gortintiisiinden alinmug bir resim (Computers and Structures, 2011).

Benzer kaygilarla, ALGOR Incorporated tarafindan hazirlanmis olan
simiilasyon programi, 2009 yilinda Autodesk tarafindan satin alinmis, Autodesk CFD
(Gorsel 70) ismini almistir. Bu programda, el ile hesaplanmasi oldukg¢a zor olan
akigkanlar mekanigi verileri, genis bir hareket alani icerisinde, gercege ¢ok yakin bir
sekilde elde edilebilmektedir. Oyle Ki, veriler, ayn1 kesit i¢inde, s1v1 yakit, su ve gaz

basinglar1 ayr1 ayr1 olmak tizere, diyagram halleri dahil, elde edilebilmektedir.
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Gorsel 70: Autodesk CFD programinda bir ilklimlendirme-sogutma sisteminin bina

icindeki hava akisimi gosteren simiilasyonu (Autodesk Inc., 2020).

BDM programlarini kullanabilmek i¢in, belirli bir egitim sonucu elde edilmis
bir yetkinlik beklenir. Bir malzemenin davranisini kestirebilmek i¢in, molekiiler
diizeyde bilinmesi gerekir. Bir metal aksamda, genlesme, 1s1 iletimi, elektrik iletimi,
alagim bilgileri, karbon asimi bilgilerin diginda, birlesim terlerindeki kaynak, pergin,
bulon vb. birlestirici elemanlarin da tiim 6zelliklerine hakim olunmalidir. Betonarme
gibi kompozit sistemlerde, BDM programlari sayesinde elde edilmis verilerin analizi
tek basina yeterli gibi goriinse de, nihai olarak, konu hakkinda bilgi ve tecriibesi sabit
kisilerce yorumlanmalidir. Ornegin bir betonarme yapida, beton igindeki micir gapi
gibi kaygilarla, donat1 alan1 ayn1 kalmak kosuluyla, donat1 ¢cap1 degistirilebilir. Bunu
BDM programi, yapisi ve tasarimi itibari ile dneremeyebilir. Buna ancak yetkin bir

miuhendis karar verebilir.

Daha farkli agidan bakilacak olunursa, bir BDT programi ile tasarlanmig bir
heykelin hacmi, “Volume” (Hacim) parametresi marifeti ile aninda hesaplanabilir.
Heykelin yapilacagi malzemenin 6zgiil agirlig1 ile hacminin ¢arpimi, o heykelin
agirhigidir. Bu yontemle, heykele ne kadar malzeme gidecegi ve maliyeti rahatlikla
hesaplanabilir. Aynmi1 heykelin statik hesabi da bahsedilen teknikler yoluyla

mumkundiir.
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3. BOLUM

BDT PROGRAMLARI iLE GORSEL OLUSTURMA

Bu boliimde, sirasi ile iki ve {i¢ boyutlu dijital teknikler kullanilarak olusturulan
gorseller lizerinde durulmustur. Bu gorseller grafik tasarim, karikatiir, panoramik
¢izim, animasyon ve heykel disiplinlerini icermektedir. Tez arastirmasi 6ncesinde ve
sirasinda iretilen bireysel ve endistriyel iirlinlerin gorselleri arastirmacinin
deneyimlerini aktarabilmesi ag¢isindan Orneklenmistir. Bu gorseller farkli grafik

programlari aracilig1 ile tez anlati diline uygun ve anlagilir hale getirilmistir.

3.1. BDT PROGRAMLARI iLE iKi BOYUTLU GORSEL OLUSTURMA

BDT programlar1 vasitasi ile olusturulan iki boyutlu gorsel {iriinler, Adobe
Photoshop, Adobe Premiere ve Artrage programlari kullanilarak hazirlanmistir. Daha
once bahsedilen tekniklerden piksel temelli boyama tercih edilmistir. Konu

basliklarina gore farkli teknikler tercih edilmistir.

3.1.1. Grafik Tasarim Uriinii Olusturma

Bu ¢aligsmada “Nasreddin Hoca, Timur ve Filler” konulu fikranin grafik tasarim
yolu ile anlatim1 diisiintilmiistiir. Bu fikrada Timur’un obur filini beslemekten bikan
ahali Nasreddin Hoca’dan yardim istemekte, bir ekiple yola ¢ikan Hoca, Timur’un
karsisina ¢iktiginda yalniz kaldigini fark etmekte ve Timur’dan obur filine bir es
bulmasini isteyerek onu aldatan ahaliden intikamini almaktadir. Taslak caligmalarinda
bu olayin bir zeka oyunu oldugu fikrinden hareketle, ilk etapta satrang tas1 figiirleri
diigiintilmiistir (Gorsel 71). Boylece filler de tas konseptine dogrudan gonderme

yapabilecektir.
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Gorsel 71: Nasreddin Hoca, Timur ve fillerin satrang tasi ikonu seklindeki taslak
calismasi, Ozan SOYDAN, 2015

Bu asamada Nasreddin Hoca ve Timur’un baslar satrang taslarindan sah ve
vezire benzetilerek zitlik yaratilmaya ¢alisilmistir. Bir siire sonra figiirlerin birbirleri
ile uyumsuz oldugu, fillerin hatlari ile kafa figiirlerinin dogal durmadig: fark edilmis,

bir derinlik eklenmesi gerekliligine karar verilmistir.

Konseptten ¢ok uzaklasmamak adina izometrik grafik anlatim dili tercih
edilmis, buna dair 6rnekler incelenmistir. Renk skalasi ise sepya (Gorsel 72) tabir

edilen tarzda diistiniilmistiir.

Gorsel 72: Nasreddin Hoca, Timur ve esek figiirlerinin izometrik tarzda yeniden

cizilip 151k, golge ve renk verilmesi asamalari, Ozan SOYDAN, 2015
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Calismanin devaminda farkli kompozisyon ve renk se¢imleri yapilmistir.
Gorsel 73’deki kompozisyonda, biiylik bir enerji kazanildig1 fark edilmis, ama bu
enerjinin satrancin dogasindaki dinginlik ve disaridan izleyenlere verdigi sikici ruh

halinden uzaklasildig1 sonucuna varilmistir.

Gorsel 73: Figiirlerin birbirleri ile uyum testi, Ozan SOYDAN, 2015

Final kompozisyonda (Gorsel 74) fillere bir enerji agist eklenmis, golge-151k
kurallarina uygun boyama yapilmistir. Arkaplana satrang tahtasi fonu izometrik
perspektife uyulmadan eklenmistir. Burada hafif basik ve kararsiz kompozisyon tercih
edilmistir. Ilk taslaklarda olmayan esek figiirii, Nasreddin Hoca’nin kompozisyonda
rahatlamasin1 saglamak i¢in eklenmis, agirlik merkezini sola dogru kaydirmasi

saglanmistir.
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Gorsel 74: Nasreddin Hoca ve esegi, Timur ve fillerini bir arada gosteren final

kompozisyon, Ozan SOYDAN, 2015

Bu calisma “Karikatiirlerle Hoca Nasreddin™ sergisinin parcalarindan biri
olarak 2015 yilinda Anadolu Universitesi Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi Sergi

Salonu’nda sergilenmistir.

3.1.2. Animasyon Olusturma

Animasyon olusturma baslig1 altinda gerceklestirilen ¢alismada iki boyutlu
¢izim programlarindan Artrage ile geleneksel animasyon tekniklerinden olan “frame
to frame” tabir edilen karelerin tek tek ¢izilmesi yontemi ile hazirlanan, 1°50” (bir
dakika elli saniye) uzunlugundaki, “Kuru Derya” isimli animasyon filminin baz

sahnelerini tiretme asamalar1 betimlenmektedir.

Animasyon filmin konsepti, Mersin Universitesi’nin 2011 yilinda agmuis
oldugu “Deniz” temali, “Kameram Denize Bakiyor” kisa film yarigmasinin gececegi
ortamin tasavvuru ile ortaya c¢ikmistir. Kameranin denize bakacagindan hareketle
bunun bir kisinin goziinden anlatilabilecegi diistiniilmiistiir. Filmin sinopsisi, “Artik
yaslanmig bir adam, bir zamanlar deniz kiyist olan bir yere gelir ve orada ge¢misini

hatirlar” seklindedir.
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Filmin, Aleksandr Petrov’un 1999 yilinda yaptigi, Ernest Hemingway’in tinlii
eserinden uyarlanan “Ihtiyar Adam ve Deniz (The Old Man and the Sea)” Oscar ddiillii
kisa animasyonunun (https://vimeo.com, 2020) benzeri bir teknikle yapilmasina karar
verilmistir. Ornek alinan teknikte Petrov, 151kl cam masa {izerine kurgulamaktadir

(https://vimeo.com, 2020).

Film yapiminda 151kl1 cam masa, stiidyo, kamera gibi araglarin temini ve zaman
acisindan siirhiliklar bulundugundan tiim ¢izimlerin dijital oramda yapilmasina karar
verilmistir. Burada ilk asamada Adobe Photoshop programinda karakter tasarimi

yapilmis, farkli boyama teknikleri denenmistir (Gorsel 75).

Gorsel 75: Kuru Derya filminin karakterlerinden “Yash Adam” konsept ¢alismast,
Ozan SOYDAN, 2011

Filmin hikaye o6rgiisii “Storyboard” yoluyla gorsellestirilmis ve toplamda 25

sahne olacak sekilde ayarlanmistir (Gorsel 76).
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Gorsel 76: “Kuru Derya” filminin storyboardu, Ozan SOYDAN, 2011

Artrage programinin araglarindan biri olan kuru tebesir secilerek yapilan

deneme ¢izimlerinde (Gorsel 77) basar1 saglanmistir.

Gorsel 77: Sahne 14 yasl adamin yakin plan yiiz ¢ekimi, Ozan SOYDAN, 2011

Bu ¢izim tarzinda tebesir araci ile boyama yapilip spatula araci ile renklerin

birbirlerine karigmasi saglanmistir. Sonug gergek hayatta kullanilan toz pastel, tebesir
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ya da yagl pastel ile yapilan kagit iizerindeki ¢izimlere benzemektedir. Bu boyama

anlayisi diger sahnelere de uygulanmistir (Gorsel 78).

Gorsel 78: Sahne 16 Yasli adamin siseden su icmesi sahnesinden birkac kare. Ozan
SOYDAN, 2011

Bu caligmada, biitiin kareler tek tek c¢izilmistir. Arkaplan gokylizii boya
izlerinin siirekli degismesi filme ayr1 bir hareket ve enerji vermistir. Burada Arkaplan
dort farkli boyanmis karenin dongii (loop) seklinde hareketi ile saglanmigtir. Artrage
programinda katman (layer) sistemi bulunmaktadir. Figiiriin her karesi ¢izildiginde
arkaplan bir kare ilerletilmistir. En bastan final sahnesine kadar bu dongiiniin

devamina dikkat edilmistir (Gorsel 79).
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Gorsel 79: Sahne 25 Figiiriin yiiriime hareketini gosteren kareler. Ozan SOYDAN,
2011

“Kuru Derya” filmi bir ilk kisa filmdir ve pek ¢ok yarismada finalist olmaya

hak kazanmustir.
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3.2. BDT PROGRAMLARI iLE UC BOYUTLU TASARIM OLUSTURMA

BDT programlari, klasik analitik geometri temelinde kullanilir. Ornegin uzay;
x,y,z ekseninde tanimlanir. Burada tanimlanan bir nokta, aym1 geometrideki gibi,
bigimsiz-boyutsuzdur. Iki farkli noktanin birlesiminden bir dogru parcasi olusur, buna
genellikle “Line-Cizgi-Dogru Parcasi” denir. Ikiden fazla noktanin birlesiminde
“Polygon-Poligon” ortaya ¢ikar. Tasarimda noktalara “Curve-Vertex”, poligon
kenarlarina genellikle “Edge”, olusan alana da “Polygon” denir. Farkli eksenlerdeki
poligonlarin birlesmesinden ise artik hacim olusur ve buna da “Element-Object” ad1
verilir (Gorsel 80). Uzayda olusturulan ¢izimler, genel tanim itibari ile “Vektorel”

cizimlerdir.

vertex

Autodesk Maya programinda nokta, kenar, ylizey ve obje isimleri

petn

Gorsel 80: BDT programlarindan Autodesk Maya’da nokta, kenar, yiizey ve obje
tammlamalari. Model, ekran goriintiisii ve dijital igleme Ozan SOYDAN, 2019

Adobe Photoshop ve Adobe Illustrator programlari ile vektorel cizimler
yapilabilmektedir. Photoshop programinda bitmap tabir edilen piksel tabanli ¢izimler
de yapilmaktadir. Illustrator, Freehand gibi programlar tamamen vektorel tabanli ¢izim

yapmak i¢in tasarlanmistir.

Autodesk AutoCAD (Autodesk Inc., 2019) vektorel ¢izim programidir ve
genellikle mimari-miihendislik ¢izimlerde yogunlukla kullanilmaktadir. Vektorel
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tabanli bir programda iiretilmis ¢izim, uygun formatta kayit alinmas1 durumunda,
benzer her programda agilabilir. Ornegin bir Illustrator programi ¢izimi AutoCAD’de
acilabilir. Programlarin  birbirlerini tamimasi, farkli iiretim sec¢eneklerinin
degerlendirilmesine neden olabilir. Ornegin bir animatdr, daha 6nceden Adobe
[llustrator’de hazirladig: bir karakter tasarrmini Adobe Animation’a yiikleyip bu

programda hareketlendirebilir.

BDT programlar1 iki eksende sinirlandirilirsa 2D (Two Dimensional) iki
boyutlu, lic eksende calisilirsa 3D (Three Dimensional) {i¢ boyutlu ¢izimler elde
edilebilir. 2D ya da 3D tasarima bir zaman cizelgesi (timeline) eklenirse artik
animasyona gecis baslayabilir. En basit anlatimla, bir zaman ¢izelgesinde hareket eden

¢izimler, animasyon olarak tanimlanmaktadir.

3.2.1. Animasyon Olusturma

Bu animasyon c¢alismasinda Autodesk Maya isimli {i¢ boyutlu BDT programi
kullanilmistir. Animasyonun ismi “Buharli Zaman Makinesi”dir. Kisa animasyonun
sinopsisi, “Yagh bir Osmanli Pasasi, kendi icat ettigi buharli zaman makinesiyle
yardimcisi ile zamanda yolculuk etmektedir” seklindedir. Filmin karakterleri, Anadolu
Universitesi Cizgi Film Boliimii’nde alinan bir ders kapsaminda ¢alisilan “Steampunk
Zaman Makinesi” 6devi sonucu ortaya ¢ikmustir. Odev igerigine gore iki katli, buharla
calisan bir zaman makinesi tasarlanmistir. Animasyondaki iki karakterden biri, artik
bunamaya baslamis eski bir asker, digeri her seyden sikayet eden yardimcisi olarak
diisiiniilmistiir. Bu iki karakter, makine ve olaylarin gectigi mekanlarin tamamu
Autodesk Maya programinda modellenmistir. Ilk asamada filmin sahnelerinin ve

filmin yaklasik siiresinin belirlenebilmesi igin storyboard (Gorsel 81) hazirlanmustir.
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Gorsel 81: “Buharli Zaman Makinesi” isimli filmin storyboard ¢alismasindan bir

kesit, Ozan SOYDAN, 2013

Storyboard igerginde mekanik aksam ¢izimleri siklikla kullanilacagi igin
Google Sketchup isimli BDT programinda ayrica modellenmis, goriintiiler alinmig ve
figlirler Adobe Photoshop programi ile sonradan iizerine ¢izilerek kareler

tamamlanmistir (Gorsel 82).

Gorsel 82: Storyboard asamasinda kullanilmak iizere kaba modellenmis buharla

caligan robotun 6n goriiniis ve yan gortiniigii, Ozan SOYDAN, 2013
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Storyboard tamamlandiktan ve gerekli onaylar alindiktan sonra figiirlerin
tasarimina baglanilmistir (Gorsel 83). Figiirlerde bellek kullanimindan tasarruf

ededilmek icin low poly tabir edilen diisiik poligon sayili model tarzi tercih edilmistir.

Gorsel 83: Karakterlerin Autodesk Maya BDT programi ile modellenmesi asamalart,

Ozan SOYDAN, 2013

Modeller tamamlandiktan donra rigleme tabir edilen, model kabuklarina
hareket kabiliyeti kazandirma islemine baglanmistir (Gorsel 84).
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Gorsel 84: Autodesk Maya BDT programinda yiiz mimiklerinin gergeklestirilebilmesi
icin rigleme iglemi, Ozan SOYDAN, 2013
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Rigleme islemleri bittikten sonra figiirler tek tek sahneye yerlestirilmis,

animasyona baslanilmistir. Belirli araliklarla test render islemleri yapilmistir (Gorsel
85).

Gorsel 85: Autodesk Maya BDT programinda giines isigimin bulundugu bir sahne
ortami ve Mental Ray render motorunda render alinmig hali, Ozan SOYDAN, 2013

Animasyonlar tamamlandik¢a render islemlerine baglanmistir. Bu sekilde biten
sahneler Adobe After Effects ve Adobe Premiere programlarinda birlestirilip art arda
dizilerek animasyonlar elde edilmistir (Gorsel 86).

sahne 6126 sahne 6128 sahne 6130 sahne 6132 sahne 6.134 sahne 6136 sahne 6138 sahne 6140 sahne 6142 sahne 6144 sahne 6.146

sahne 6.148 sahne_6.150 sahne 6152 sahne 6154 sahne_6.156 sahne 6158 sahne_6.160 sahne_6.162 sahne 6164 sahne_6.166 sahne_6.168

sahne 6170 sahne 6172 sahne 6174 sahne 6176 sahne 6.178 sahne 6180 sahne 10 sahne 1295 sahne 1296 sahne 1297 sahne 12.98

sahne 1299 sahne 12100 sahne 12101 sahne 12102 sahne 12103 sahne 12104 sahne 12105 sahne 12106 sahne 12107 sahne 12108 sahne 12109

sahne 12110 sahne 12111 sahne 12112 sahne 12113 sahne 12114 sahne 12115 sahne 12116 sahne 12117 sahne 12118 sahne 12119 sahne 12120
sahne 12121 sahne 12122 sahne 12123 sahne 12124 sahne 12125 sahne 12126 sahne 12127 sahne 12128 sahne 12129 sahne 12130 sahne 12131

sahne 12132 sahne 12133 sahne 12134 sahne 12135 sahne 12136 sahne 12137 sahne 12138 sahne 12139 sahne 12140 sahne 12141 sahne 12142

Gorsel 86: “Buharli Zaman Makinesi” filminin bazi sahnelerinin render alinmig

hallerini gosteren ekran goriintiisii, Ozan SOYDAN, 2013
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Filmin modelleme ve animasyonlarmin tamami Autodesk Maya BDT
programinda hazirlanmistir. Sonradan Adobe After Effects programinda bazi efektler
eklenmistir. Bu kisa animasyon filmi, T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 Sinema Genel
Miidiirliigii Animasyon Yapim Destegini kazanmis, 2013 yilinda tamamlanarak

bakanlik arsivine alinmistir (Gorsel 87). Dort dakika yirmi saniye uzunlugundadir.

YAZAN, YﬁNETEN,ANiMAsm&UZiK: OZAN SOYDAN HALIL PASA: 0ZGUN CAN
KARABURUN CABBAR: SERGAN DEDE DANISMANLAR: DOC. FETHI KABA, YARD.DOC.DR
GIGDEM TAS ALICENAP TESEKKURLERDOC. EROL IPEKLI

fuamingo@ animasyon

Gorsel 87: “Buharli Zaman Makinesi” filminin afigi, Ozan SOYDAN, 2013

3.2.2. U¢ Boyutlu Cikti Alma Teknigi ile Heykel Olusturma

Bu calismada Pixologic firmasinin iirettigi ZBrush isimli ii¢ boyutlu BDT
programi kullanilmistir. ZBrush programi C++ programa dili agirlikli “pixol” olarak
isimlendirdigi text temelli yazilim dili kullanmaktadir. ZBrush programi “Hi-poly”
tabir edilen yiiksek poligonlu modellerde iyi performans sergilemektedir. Autodesk
Maya ve 3dsmax programlarinda poligon sayisi arttik¢a islemci hesap yaparken

zorlanmakta ve performans diismektedir. ZBrush programinin arayiizii Gorsel 88’deki
gibidir.
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Gorsel 88: ZBrush arayiizii (ZBrush Interface). Figiir: DemoSoldier.ztl, program
i¢inde gomiilii olarak bulunur. (Spencer, ZBrush Character Creation Advanced Digital
Sculpting, 2nd Edition , 2011)

ZBrush temelde iki boyutlu Adobe Photoshop benzeri fir¢alar yardimi ile desen
olusturmak {tizerine kurulmustur. Normalde iki boyutlu yapilabilecek bir ¢izime
Uclincii bir eksende de ilerleme imkani saglar. Kullamic1 figiir tizerindeki
deformasyonlar1 figiiri ¢evirerek ve 1s1k-golge farkliliklarimi takip ederek
gerceklestirir. (Spencer, ZBrush Digital Sculpting Human Anatomy, 2010) ZBrush
programinda firga deformasyonlari da etkin olarak kullanilir (2020 Pixologic, Inc.,
2020). Burada firganin cinsi, boyutu ve —derinlik- odagi degistirilerek olusturulan
kombinasyonlarla ilerlenir (Gorsel 89).
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Gorsel 89: ZBrush programinda Standart Fir¢a (Brush) meniisii (solda) (2020
Pixologic, Inc., 2020) gériiniimii ve ayni boyuttaki standart fir¢camn farkl odaklama
ayart ile olusan sonuglar(sagda). (Spencer, ZBrush Character Creation Advanced
Digital Sculpting, 2nd Edition , 2011)

ZBrush programinda sik kullanilan bir diger fir¢a da “Move” aracidir. Bu firca
desen olusturmaz, fircanin boyutlar1 oraninda ylizeyi lic eksende hareket ettirir.

(Gorsel 89)

Gorsel 90: ZBrush programinda bir firga cinsi, “Move” ikonu (sag iistte) ve diisiik
poligonlu bir figiire bu fir¢canin etkisi. (Scherer, 2011)

Zbrush programi kullanici arayiizi, (User Interface) ve kullandig
araglarla(Tools), gercek hayatta kilden heykel yapimini taklit eder. Diisiik poligonla

calismada kullanic1 poligon kenarlarini gorebilir. Poligon sayis1 ve ¢oziiniirliigii
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arttikca bu poligonlar fark edilemez hale gelir ve 1s1k-gblge-ylizey olarak sonug

gercekten de bir heykele benzer. (Gorsel 91)

Gorsel 91: Bir aslan bas: heykelinin en temelden daha ince ¢izgilere dogru genis
vurugslarla ilerleme agamalarint gésteren Zbrush ¢izimi. (Spencer, ZBrush Character
Creation Advanced Digital Sculpting, 2nd Edition , 2011)

Yapilan ¢alisma, Zbrush araclar1 kullanilarak bir dijital heykel yapim1 ve bunun
ic boyutlu yazicidan ¢ikt1 alinmasidir. Konu olarak “Yunus Emre” se¢ilmistir. Yunus
Emre’nin Taptuk Emre’nin 6grencisi oldugu donem esas alinmis, bu ylizden nispeten
orta yaslarda olacag diisliniilmistiir. Figiirde yorgun ve vakur bir ruh hali iglenmistir.
Figiir tek bagina bir 6diil biblosu olabilecegi gibi, odunluk kisminin i¢i oyularak

kalemlik olarak da iglev gorebilmesi amag¢lanmistir.

Ik etapta biist kism1 modellenmis, viicut kismi ve pozlandirma daha sonra

yapilmistir (Gorsel 92).
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Biistiin katmanlar -
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—
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Gorsel 92: Heykelin biist kisminin modellenmesi sirasindaki biist katmanlar(layers)
arasindaki konumu, biistiin tek bagina pozisyonu, poligon ve nokta sayilari ve toplam

poligon sayilarim gésteren arayiiz, Zbrush ¢izimi. Modelleme ve grafik isleme Ozan
SOYDAN, 2019

Figiir yaklasik 15 cm boyutlarinda diislintilmiistiir. Bu yiizden nispeten diisiik
¢ozlnlirliiklii poligon sayisi tercih edilmistir. Sadece biistteki poligon sayist 56000
civaridir.(Gorsel 92) Biistte poligon kenarlari fark edilebilmektedir (Gorsel 93).
Enterpolasyon yapildiginda 15 cm boyunda bir figiirdeki poligon kenarlar fark
edilemeyecektir. Poligon sayisi arttirindiginda figiiriin bellekte kapladigi boyut
biiyliyecek, islemesi ve iic boyutlu yazicidan uzun siirecektir. Bu kaygilarla figiiriin

tamaminda poligon sayisi diisiik tutulmustur (Low-poly).
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Gorsel 93: Heykelin biist kismindaki goz detayr ve bir poligonun biistteki konumu,
Zbrush ¢izimi. Modelleme ve grafik isleme Ozan SOYDAN,2019

Figiirtin bedeni kiyafeti ve odun kiimesi kismi ayri par¢a olarak muhafaza
edilmistir. Rijitlik saglanmasi adina tabana silindirik bir kaide eklenmis, figiir

tamamlanmistir (Gorsel 94).

Gorsel 94: Heykelin kaide iizerine oturtulmus halinin farkl agilardan gériiniimii,

Zbrush ¢izimi. Modelleme ve grafik isleme Ozan SOYDAN,2019

Bu figiir, Ultimaker marka lament temelli ti¢ boyutlu yazicidan ¢ikti alinmistir.

15 cm yiiksekligindeki figiirin ¢ikt1 alinma siiresi 24 saat siirmektedir (Gorsel 95).
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Gorsel 95: Heykelin ii¢ boyutlu yazicidan beyaz flament hammadde ile ¢ikti hali.
Modelleme Ozan SOYDAN, 2019
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3.3. BDT PROGRAMLARININ FARKLI ETUT PROGRAMLARI iLE
BIRLESTIRILMESI

Bu baghik altinda, farkli BDT programlari kullanilarak genis bir alanda
gorseller olusturulmustur. Birden fazla BDT programinda tasarlanan modeller, bazen
ayn1 programin i¢inde, bazen de etiit amaci ile farkli programlar kullanilarak ¢izimler

irin haline getirilmistir.

3.3.1. Kompozit Tekniklerle Grafik Gorsel Olusturma

Bu caligmada farkli dijital ¢izim ve modelleme teknikleri ile kompozit

panoramik bir gorsel olusturulmustur.

Calisma konusu, Nasreddin Hoca ve Eskisehir’dir. Nasreddin Hoca, kimi
rivayetlere gore Eskisehir’de yasamistir. Calismada Ziimriid-ii Anka Kusu’na ters

binmis, Eskisehir semalarinda gezinen bir Nasreddin Hoca betimlenmistir.

Ik etapta eserde yer almasi uygun goriilen yapilara karar verilmistir. Bu

yapilar1 Porsuk kesecegine gore nehir betimlemesi yatay bir sekilde yerlesim bolgesini
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kesmelidir. Kompozisyon olusturmada Eskisehir’in yerlesim planimma sadik

kalinmistir.

Bazi yapilar Sketchup (Gorsel 96) ve Cinema4D (Gorsel 97) programlarinda
modellenmis, bazilar1 internet ¢evrimici paylasim gruplarindan elde edilmistir (Gorsel

98 ve 99) (Anadolu Universitesi Uydu ve Uzay Bilimleri, 2020) (Seht 13, 2020).

Xl
Fée Edit View Camera Draw Tools Window Help

v O @ Measurement ts

Gorsel 96: Sketchup CAD programinda yapilan képrii modeli. Modelleme Ozan
SOYDAN, 2015

BEER

Gorsel 97: Cinema 4D CAD programinda yapilan cami modeli. Modelleme Ozan
SOYDAN, 2015
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Gorsel 98: Sketchup 3D Warehouse online buluttan alinip restore edilen bina modeli.
(Anadolu Universitesi Uydu ve Uzay Bilimleri, 2020) Restorasyon Ozan SOYDAN,
2015

Gorsel 99: Sketchup 3D Warehouse online bulutta bulunan tramvay model ve ekran

goriintiisii. Final ¢izimde kompozisyondan ¢ikariimistir (Seht 13, 2020).

“Zumriid-i Anka Kusu” hikayelerinden birinde, farkli kuslarin emekleri
sonucu birer anka kusu olduklarindan bahsedilir. Bu fikirle farkli kus fotograflari kolaj
yolu ile birlestirilmistir (Gorsel 100). Final karma kus, minyatiirlerde betimlenen
anatomik yapiya sahiptir. Isik-gblge degerlerinin ii¢ boyutlu model render haline

uyumlu olmasina dikkat edilmistir.
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Gorsel 100: Adobe Photoshop programinda, farkl kus gorselleri kesilip birlestirilerek
olusturulan Ziimriid-ii Anka Kusu kompozisyonu. Gorsel isleme Ozan SOYDAN, 2015

Eskisehir’i dogu-bati dogrultusunda kesen Porsuk dokusu, minyatiirlerde
rastlanan su, nehir ve deniz betimlemelerine benzetilerek, el ¢izimi hissi vermek adina
Artrage isimli dijital ¢izim programinda, yagliboya fircas:t kullanilarak ¢izilmistir
(Gorsel 101). Render asamasinda porsuk ve yapay golete sade ve yansimasiz mavi
renk (Lattice material) atanmistir. Kompozisyon finali sirasinda bu mavi renk silinip

yerine bu doku kullanilmustir.
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Gorsel 101: Artrage programinda, yaglhboya firca araci kullanilarak olusturulan

dijital ¢izim. Dijital ¢izim Ozan SOYDAN, 2015

Kompozisyonda  doygunluk  saglanabilmesi adma  farkli  resim

giydirme(texture) ve dokularla bezeli bina figiirleri farkli kotlarda ve derinlikte

dizilmistir. Bu dizilimin bir asamasi, Anadolu Universitesi Yunusemre Kampiisii

grubu, Gorsel 102°deki gibidir.

Gorsel 102: Autodesk Maya programinda Anadolu Universitesi Yunusemre

Kampiisii 'niin bina dizilimi. Model dizilimi Ozan SOYDAN, 2015
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Modellerin  panoramik anlatimda biitiinliik saglamasi ve Kkontrast
olusturabilmesi i¢in gruplar haliinde ¢alisilmistir. Bu gruplardan biri de Eskisehir’de
one cikan yapilarin olusturdugu kompozisyondur. Kompozisyon dizilimi sirasinda
tramvay gibi baz figiirlerin dengeyi bozdugu fark edilmis, bazi figiirlerin de yerleri
degistirilmigtir. Gorsel 103’de ana kompozisyon yavas yavas sekillenmeye

baglamistir.
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Gorsel 103: Autodesk Maya programinda Eskisehir sehir binalart dizilimi. Model
dizilimi Ozan SOYDAN 2015

Eskigehir yerlesim alan1 ilk basta dikdortgen olarak diisiiniilmiistiir. Figiirler
bir biitlinliik olusturmaya basladig1 anda bu yapi dairesel bir hal almistir (Gorsel 104).
Yine ilk basta izometrik tabir edilen anlatim dili diisliniilmiis olsa da kisa zamanda
karisik dokularla karsilagilmis ve olan binalar “Lattice tool” tabir edilen aragla ezilerek

farkl1 bir anlatim dili olusturulmustur.
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Gorsel 104: Autodesk Maya programinda Eskisehir sehir binalart dizilimi. Model
dizilimi ve kompozisyon Ozan SOYDAN, 2015

Toplu modelde dairesel kompozisyon elde edilmistir. Perspektif anlayisi klasik
minyatiir betimlemelerine benzer. Binalarin diziliminde ufuk ¢izgisine sadik kalinmas,
balik gozii tabir edilen kamera diizeni taklit edilmistir. Yine de perspektif kasith olarak
hatalidir. Render asamasinda, Autodesk Maya programina gomiilii mental ray render

motoru kullanilmistir. (Gorsel 105)
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Gorsel 105: Autodesk Maya CAD programinda mental ray menii arayiizii goriiniimii

ve bir detayin renderi. Kompozisyon ve render Ozan SOYDAN, 2015
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Modelde figiirler “Y” ekseninde pozitif yonde hareket ettirilip dizilmistir, yani
havadadir. Mental ray render motoru giines 15181n1n agis1 yeryiizi ile dar agrya gegtigi
zaman, gercek giines 151811 taklit eder ve renk turunculagir. Giin kavugmasi ya da tan
agarmas1 tabir edilen bu durum kompozisyonun renk anlayisini bozacaktir. Isik
degerinin kaybolmamasi i¢in figiirler rolyef anlayisi ile yer eksenine dik olarak uzayda
astlidir (Gorsel 106).

Render On Gériniim Render Yan Gorunum

Gorsel 106: Autodesk Maya programinda Eskisehir sehir binalari Render On ve Yan
Goriiniig, Render Ozan SOYDAN, 2015

Render islemi i¢in 1500 px-1500 px ve 100 dpi boyutlar1 tecih edilmistir.
Devaminda Autodesk Photoshop programinda Image Size tabir edilen meniiden
boyutlar enterpolasyon yontemi ile 2 m- 2 m 200 dpi boyutlarina doniistiiriilmiistiir.
Adobe Photoshop programinda su dokusu degistirilmis, kolaj yontemi ile olusturulmus
Nasreddin Hoca ve kus figiirii eklenmistir. Render asamasinda diiz yesil renkteki agac
modelleri tizerine dijital ortamda el ile yaprak motifleri eklenmistir. Burada aga¢ taban
15181 render islemine dahil oldugu i¢in panoramik modelin tamamiyla biitiinliik arz
eder. Kolaj fotograflardan olugsmus figiirlere render golgesi ile uyumlu siliiet
hazirlanmas, figiirlere havada hissi verilmistir. Bu biitiinliigli cami minaresinin komsu
binaya diisen golgesi destekler. Daha ilerideki kopriniin suya diisen golgesi
hafifletilerek suyun perspektif kurallar1 digina ¢ikarilmasi amaglanmistir. Burada da

minyatiir ekoliindeki perspektif anlayisi taklit edilmistir (Gorsel 107).
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Gorsel 107: Adobe Photoshop programinda yeniden renk dengeleme, ilave ¢izimlerin

yapilmasi. Kompozit isleme Ozan SOYDAN, 2015

Bu caligma, 2015 yilindaki “Karikatiirlerle Hoca Nasreddin” sergisi igin
yapilmigtir. Calismada minyatiir ekoliine farkli bir bakis acis1 getirilmesi
amaglanmigtir. Minyatiir felsefesinden tamamen kopuk olmamak adina, perspektif
kasitli bozulmustur. Su ve aga¢ desenlerindeki dokular, tipki gercek minyatiirlerdeki

gibi, insana 0zgii ¢izim kusurlarini barindirmaktadir.

2 m x 2 m boyutlarindaki dijital ¢ikt1 halindeki bu ¢alisma, serginin timsal
eserlerinden biri olarak Anadolu Universitesi lktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi

Dekanlig1 koleksiyonuna bagislanmistir.
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3.3.2. Kompozit Tekniklerle Animasyon Olusturma

Bu basliga konu olan calismada ii¢ boyutlu ve iki boyutlu dijital ¢izim
teknikleri ile 1°38” (bir dakika otuzsekiz saniye) uzunlugunda bir kisa animasyon filmi

olusturulmustur.

Filmin konusu, bir pencereden disar1 ¢ikmaya ¢alisan bir sinegi, ev sakini bir
cocugun kurtarmasidir. Filmin sinopsisi, “Bir sinek, evin i¢cinden disar1 ¢gikmak istese
de pencereden ¢ikamaz. Bunu o evde yasayan bir ¢cocuk fark eder. Tamir aletleri ile
sinegin i¢cinden gecebilecegi kadar kiiclik bir pencere daha yapar. Sinek 6zgiirliigiine
kavusur.”, seklindedir. Filmin karakterleri sinek ve ¢ocuktur. Arkaplanda mutfak

goriintlisii tercih edilmistir. Olaylar bir pencerenin etrafinda gelisir.

Filmin teknigi, Sketchup BDT programiyla ii¢ boyutlu modelleme ve buradan
edinilen gorsellerin Adobe Photoshop programi ile islenmesi, Adobe Premiere
programu ile kurgulanip ses ve efekt eklenmesidir. Filmin tarzi “Frame to frame” tabir
edilen, tek tek olusturulan karelerin ardi ardina eklenmesi ile olusturulan klasik
animasyon tarzidir. Bu tarzda el ¢izimi ile olusturulan ¢izim dokusuna ulasilmaya
calisilmistir. Figiirlerin ve arkaplanin ¢izgileri stirekli hareket etmektedir. Bu

hareketler ¢izgi filme ayr1 bir dinamizm katmaktadir.

Filmin yapim Oncesi asamalar1 sahne tasarimi, karakter tasarimi, storyboard
(hikaye cizelgesi) sirasi ile ilerlemistir. Film “Cleanup” tabir edilen finaldeki temiz
cizgi elde edilerek ilerlemistir. Sketchup programindan elde edilen gorseller Adobe
Photoshop programu ile yeniden bir kompozisyona oturtulmus, ¢izgilerin her karede

degismesine dikkat edilmistir.

3.3.2.1. Storyboard hazirlanmasi

Storyboard, anlatilmak istenen hikayenin kagida dokiilmis halidir.
Storyboardda konu basligi, sahneler ve olay dongiisii kagit tizerine islenmis
durumdadir. Bu halde bir storyboarda sahip bir sanat¢1 sahne planlamasini1 daha net bir
bicimde gergeklestirebilmektedir. Storyboard film yapiminda siklikla kullanilan bir
aractir. Storyboard kullanimi ile Ongoriilemeyen aksakliklarin Oniine gegilmis

olmaktadir.
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Storyboard i¢in beyaz A4 boyutlarindaki kagida sahneler ¢izilmis, devaminda
Adobe Photoshop programinda stoyboard sablonuna eklenerek diizenlenmistir (Gorsel

108).
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Gorsel 108: El ile ¢izilmis 6ykii karelerinin Adobe Photoshop programinda yeniden

diizenlenmesi ile hazirlanmis storyboard (hikaye ¢izelgesi), ilk alti sahne. Cizimler

Ozan SOYDAN, 2012

3.3.2.2. Karakter Modelleme ve Cizim Asamalari

Gorsel 108’deki Sahne 2,4 ve 5’te goriilen sinek figiirii i¢in, hazir ii¢ boyutlu
modelin (mandun, 2012) (Gorsel 109) degistirilmesi yoluna gidilmistir. Bir sinegin el
ile figiiratif ¢iziminde anatomik hata yapma olasilig1 fazladir. Ug¢ boyutlu model hazir
modelin doniistiiriilmiis halidir. Bu doniistiirme, boy kisaltma, kaplama ve renk
degistirme, figiir parcalarini animasyona uygun bi¢cimde sadelestirme ve gruplama

islemleridir.
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Gorsel 109: Sketchup 3D Warehouse online buluttaki sinek modeli sayfa goriintiisii.
(mandun, 2012) 2012

Konsept olarak miimkiin oldugunca beyaz arkaplan, sketch tabir edilen
miirekkepli taslak ¢izim tarzi kabul edilmistir. Hazir sinek modeli doniistiirtiliip
sadelestirildikten sonra Sketchup BDT programinin “Stiller- Styles” ara meniisiinden,
“Sketchy Watercolor wide” tarzi1 tercih edilmistir. Bu tarzda ekran goriintiisii otomatik
render alarak eskiz ¢izimi algis1 yaratmaktadir. Secilen stil, poligonda renk
seceneginin yaninda, set 15181na sadik kalarak “Gradient-Egim” agisina gore farkli 1s1k-
golge etkisini otomatik olarak verir. Sinegin govdesinde ve kanatlarinda gradient etkisi
vardir. Sinek kanatlarindaki “Edge-Kenar” ¢izgileri kaldirilmistir. Bu da kanatlardaki
saydamlik hissini arttirmigtir (Gorsel 110).
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Gorsel 110: Sketchup programinda hazir sinek modelinin doniistiiriilmesi (solda) ve
"Styles-Stiller” meniisiinden “Sketchy Watercolor wide” otomatik render stilinin

tercih edilmesi (sagda) Model isleme ve render Ozan SOYDAN, 2012
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Gorsel 108’deki Sahne 1°de goriilen pencere figiirii i¢in hazir model (Luncai,
2012) alinarak doniistiirilmistiir(Gorsel 111).
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Gorsel 111: Sketchup 3D Warehouse online buluttan alinan pencerenin “Simple”

ekran goriintiisii. (Luncai, 2012), 2012

Pencerenin goriiniimii i¢in Sketchup BDT programinin “Stiller- Styles” ara
mentisiinden, “Sketchy Conte” tarz1 tercih edilmistir. Bu tarzda da ekran goriintiisii

otomatik render alarak eskiz ¢izimi algis1 yaratmaktadir (Gorsel 112).
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Gorsel 112: Sketchup BDT programina gomiilii otomatik render stillerinden ““Sketchy
Conte” tarzi ile elde edilmis pencere gorseli. Kompozisyon ve render Ozan SOYDAN,

2012
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Cizgiler “Sketchy Watercolor wide” tarzina nazaran biraz daha kalindir.
Pencere parcalarina ayrilarak “Position- Pozisyon” ayarlarindaki “Rotate- Dondiir”
komutu ile pivot noktas1 mentese bolgesi olacak sekilde, tek eksende dondiiriilerek ana

kare tabir edilen sahneler elde edilmistir (Gorsel 113).

Gorsel 113: Sketchup BDT programinda “Sketchy Conte” tarzi render, pencerenin
pozisyon ayarlart ile oynanarak “Rotate-Dondiir” aract ile elde edilmis pencere agik

ve az agik halleri gorseli. Kompozisyon ve render Ozan SOYDAN, 2012

Gorsel 108°deki Sahne 6°de goriilen mutfak arkaplani i¢in hazir model (Gorsel
114) alinmistir.
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Gorsel 114: Sketchup 3D Warehouse online buluttaki mutfak modeli sayfa goriintiisii.
(Jerem B., 2012) 2012

Gorsel 108’deki Sahne 6’de goriilen mutfak zemini ¢izgileri i¢in zemin

pargalar1 eklenmistir (Gorsel 115).
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Gorsel 115: Sketchup 3D Warehouse BDT programinda zemine ¢izgisel pargalar
eklenmesi. Cizim Ozan SOYDAN, 2012

Zemin ¢izgileri i¢in Sketchup BDT programinin “Stiller- Styles” ara
meniisiinden, “Sketchy Lines Wavy Vertical” tarzi tercih edilmistir. Bu tarzda zemin
perspektife uygun cizgiler halindedir. Pencerenin goriiniimii i¢in Sketchup BDT
programinin “Stiller- Styles” ara meniisiinden, “Sketchy Conte” tarz1 tercih edilmistir.
Bu tarzda da ekran goriintiisii otomatik render alarak eskiz ¢izimi algis1 yaratmaktadir

(Gorsel 116).
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Gorsel 116: Sketchup 3D Warehouse BDT programinda zemin ve mutfagin ¢izgisel
render hali. Cizim Ozan SOYDAN, 2012
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Bu sekilde gerekli sahneler icin farkli agilardan arkaplan goriintiisii elde

edilmistir (Gorsel 117).

Gorsel 117: Sketchup 3D Warehouse BDT programinda arkaplandaki mutfagin
cizgisel render hali. Kompozisyon Ozan SOYDAN, 2012

Sahne 2,4 ve 5 te goriilen sinek hareketleri i¢in Sketchup programindaki ii¢
boyutlu sinek figiirii pargalarina ayrilmis, sinegin el kasima ve yer degistirme
hareketleri ana kareleri elde edilmistir. Derinlik verilmesi igin Sketchup “View”
ayarlarindan “Shadow-Golge” sekmesi acik hale getirilip golge elde edilmistir.
Devaminda Adobe Photoshop programinda zemin ¢izgileri dijital ortamda ¢izilmistir

(Gorsel 118).

Gorsel 118: Sketchup 3D Warehouse BDT programinda “Position-Pozisyon”
ayarlart degistirilerek elde edilmis sinek figiirii hareketleri ve zemin eklenmesi.

Animasyon ve kompozisyon Ozan SOYDAN, 2012

Sahne 6’da goriilen ¢ocuk figiirii icin Adobe Photoshop programi “Brush-

Firca” araci ile dogrudan dijital ¢izim yapilmistir. Cizimde Wacom Bamboo marka
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dijital ¢izim tableti kullanilmistir. Konsepte uygun olarak konturlu ¢izim ve fovist
boyama uygulanmistir. Konturlar, sinek, pencere ve arkaplan ¢izimlerine benzetilerek

olusturulmustur (Gorsel 119).

Gorsel 119: Daha onceden hazirlanmis arkaplan mutfak ¢iziminin tizerine, Adobe
Photoshop programinda tablet yardimi ile hazirlanan cocuk figiirii dijital ¢izimi.
Cizim ve kompozisyon Ozan SOYDAN, 2012

Cocugun hareketleri “Frame by frame” tabir edilen klasik animasyon teknigi
ile tek tek ¢izilmistir (Gorsel 119). Cizimde yine Adobe Photoshop programi ve ¢izim
tableti kullanilmistir.
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Gorsel 120: Daha onceden hazirlanmis arkaplan mutfak ¢iziminin tizerine, Adobe
Photoshop programinda tablet yardimi ile hazirlanan 15 kareden olusan ¢ocuk figiirii

dijital ¢izimi. Cizim ve kompozisyon Ozan SOYDAN 2012

Bu kisa film, Pimapen firmasinin diizenlemis oldugu “Pencere” konulu
yarismaya katilmig, finalistler arasinda yer almis, devam eden siirecte birkag

televizyon kanalinda yaymlanmistir.

3.4. BDT PROGRAMLARI iLE GELENEKSEL OGRETIYE UYGUN
GORSELLER OLUSTURMA

Geleneksel malzemelerden olan miirekkep ve firga ile kdgida ¢izim yapma
siirecini  diisiinecek olursak, olduk¢a stresli olabilmektedir. Tasarimci ¢izim
asamasinda karsilasabilecegi cesitli zorluklar1 ¢okga ¢izim pratigi yaparak asabilir.
Yine de iiretim agsamasinda dikkat daginiklig1 ve konsantrasyon eksikligi yasanabilir.
Miirekkebin fazla damlamasz, firganin kirilmasi ya da merakli ev kedisinin pati darbesi
gibi ¢ok farkli etkenler ¢izimi bozabilir. Oysaki dijital ¢cizimde bu gibi mekanik ve
ruhsal problemlerin telafisi daha kolaydir. Ornegin bir vektdrel dogru parcasina
suluboya firca dokusu tanimlanabilmektedir (Gorsel 121). Dijital ¢izimin bir

kolaylastirict hali de kopyalama, ¢ogaltma ve geri alma (undo) kolayligidir.
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Gorsel 121: Adobe lllustrator programinda suluboya etkisi verilmis vektorel ¢izim
(Every Tuesday, 2019)

BDT programlarinda tasarlanmig bir {i¢ boyutlu ¢izim, kabuk halindedir. Bu
kabuga renk, desen, fotograf atanabildigi gibi “Fibermesh” tabir edilen tiiy, sac,
baloncuklar, uzuvlar da eklenebilir. Kabuk saydamlasabilir. Bu, konsepte ve tasarimci
tercihine baglidir (Gorsel 122).

Gorsel 122: Maxon Cinema4D programinda hazirlanmis havada asili ii¢ boyutlu fir¢a

darbesi gorseli, modelleme ve render Ozan SOYDAN, 2020
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3.4.1. Geleneksel Ogretiye Uygun Cizgi Roman Tarzinda Grafik

Olusturma

Bu calismada, bir ajansa reklam filmi konsept ¢izimi hazirlanmistir. Proje
yonetmeni, yash bir kadinin yiiziine odaklanan bir kadraj diistinmektedir. Teknigin

¢izgi roman dokusunda rotoskop olmasini istemektedir.

Proje caligmalar1 sirasinda, iki se¢enek tlizerinde durulmustur. Gergek kamera
cekimi lizerine dijital olarak ¢izim yapilmasi birinci segenek, ii¢ boyutlu modele ¢izgi
efekti verilmesi ikinci segenektir. ikinci secenege karar verildikten sonra Pixologic

Zbrush programinda {i¢ boyutlu bir kadin biistii modellenmistir.

Ug boyutlu modelin ekran goriintiisii (print screen), shader tanimlamadan,
Adobe Photoshop programinda, ¢esitli filtreler ve dokular eklenerek islenmis, tram
tabir edilen giderek kiigiilen noktaciklar kiimesi arkaplana yerlestirilmistir. (Gorsel

123). Bu sekilde elde ¢izilmis bir ¢izgi roman karesi benzeri gorsel elde edilmistir.

Modelin ekran gérintisinin
Adobe Photoshop programinda
filtreli ve dijital boyanmis hali

Gorsel 123: Pixologic Zbrush (Pixologic Inc., 2019) programinda hazirlanmis
modelin ekran gériintiisii ve Adobe Photoshop programi ile iglenmis hali. Modelleme

ve dijital igleme Ozan SOYDAN, 2019

3.4.2. Geleneksel Ogretiye Uygun Cizim Tarzinda Animasyon Olusturma

Herhangi ii¢ boyutlu ¢izim, c¢esitli Material (Renk, Doku) ve Shader
(Golgelendirici) yardimlar ile iki boyutlu benzeri bir hal alabilir. Ornegin ii¢ boyutlu
bir modelin shaderi, toon (¢izgi roman, karikatiir) olarak tanimlanirsa elde edilen figiir

goriintiisii ¢izgi roman karesine benzer.

Bu calismada, Bilecik ¢evresinde Osmanli Beyligi’nin kurulus asamalarini

anlatan “Kurulugtan Kurtulusa” isimli belgeselin animasyonlar1 yapilmistir. Y 6netmen
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animasyonun eskiz ¢izim tarzinda olmasini istemistir. Bu istekten yola ¢ikilarak eskiz
tarzda animasyon ¢ikt1 alinabilmesi i¢in gerekli altyap1 olusturulmustur. Eskiz tarzda
cizim etkisi elde edilebilmesi i¢in uygun BDT programlar1 arastirilmis, bilinyesinde
“Sketch Mat” isimli bir golgelendirme ve c¢izgi ekleme aracit bulunduran Maxon

Cinema4D programu tercih edilmistir.

Oncelikle bir organik ii¢ boyutlu modeldeki sonug hedeflenmistir. Buna uygun
hazir bir at modeli internet kaynaklarindan arastirilip bilgisayara indirilmistir (Gorsel

124).

Gorsel 124: U¢ boyutlu at modelinin internet sitesindeki goriintiisii (3D Models and
Textures RockBravo, 2018)

Model indirildikten sonra Cinema4D programina yiiklenmis ve burada “Sketch
Mat” isimli materyal efekt araci lizerindeki butonlarla oynanarak eskiz tarzinda bir

¢izim dili yakalanmistir (Gorsel 125).
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Gorsel 125: Maxon Cinema4D programi (Maxon Computer GmbH, 2019) materyal
editorii, bu editoriin “Cizgi kalinligi(Stroke)s” degerleri(sagda) ve at figiiriinii es
zamanlt render alan, beyaz zeminli pencere (Inreractive Render Region) Ekran
gortintiileri ve render Ozan SOYDAN 2018

Bu asamadan sonra at1 komposizyona yerlestirip render final degerleri girilmis,

animasyon i¢in hazirliga baglanmistir (Gorsel 126).

xon Cinema4D programinda, L
wireframe modunda, » Maxon CinemadD programinda,
Ug boyutiu bir at modeli » ug boyutiu at modelinin render hali

Sketch Material- Shader| golgelendirici)

Gorsel 126: Maxon Cinema4D programi (Maxon Computer GmbH, 2019) wireframe
ve  render  hallerindeki  ekran  goriintiileri. 3D At modeli
https://rockbravo.com/product/horse-rigged-free-3d-model/ (3D Models and Textures
RockBravo, 2018) Ekran goriintiileri ve render Ozan SOYDAN 2018
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Animasyonun bu kismi i¢in 40 karelik bir ¢aligma diisliniilmiis, animasyonda
kamera hareketi hazirlanarak ¢izgi degerlerinin her karede degismesi saglanilip eskiz-

rotoskop deseni elde edilmistir (Gorsel 127).

‘
horse_sketch0004 horse_sketch0006 horse_sketch0007

Gorsel 127: Kamera hareketi ile elde edilmis animasyondan on iki karenin birlikte

goritintiisti, Ozan SOYDAN, 2018

Tiim bu agamalar tamamlandiktan sonra animasyona Adobe After Effects programinda
eski kagit resmi bindirilmis, bu kagit goriintlisii animasyona uygun sekilde pozisyon
ve agist ile oynanmig ve ayni programin spot 15181 kadrajin orta kismina odaklanarak

Gorsel 128°deki final goriintii elde edilmistir.
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Gorsel 128: Adobe After Effects programinda eski kagit ve spot 15181 efekti eklenmig
final goriintii. Dijital igleme ve animasyon, Ozan SOYDAN, 2018

Bu animasyon ‘Kurulustan Kurtulusa” isimli ti¢ boélimliik belgeselin hikaye anlatimi

kisimlarinda kullanilmistir.
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Bir ¢izgi roman tasarimcist diisiiniilecek olursa, ayni figiirii defalarca, farklh
acilardan ve her detayini hatirlayarak ¢izmek oldukga zahmetlidir. Oysaki bu detaylar

ilk basta hazirlanirsa, farkli agilardan ¢izim iiretimi daha kolay olmasinin yaninda,

kusursuz olacaktir (Gorsel 129).

Gorsel 129: Pixologic Zbrush programinda modellenmis ve boyanmis bir modelin
farkli agilardan ekran goriintiisii alinip birlestirilmis kompozisyonu. Modelleme,

boyama ve dijital isleme Ozan SOYDAN, 2017

BDT programlarinin kullaniminda model tiretildikten sonra uv agma, texture
ekleme, normals ve alpha ayarlari, bump map ayarlari, refleksiyon ve saydamlik
ayarlari, kendiliginden 151k sacan obje ayarlari, uygun BDT programini se¢ip renk ve
151k ayarlar1 yapilmadan da ekran goriintiisii alinarak iizerinde efektler ve eklemeler

yapilarak da bir render benzeri goriintii almak miimkiin olmaktadir (Gorsel 130).
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Gorsel 130: Pixologic Zbrush programinda modellenmis figiiriin siyah goértintimii,
Adobe Photoshop programinda maskeye beyaz isik- renk eklenmesi(iistte), Adobe
Photoshop programinda pash metal dokusu eklenmesi, “Overlay” ve “Multiply”
efektlerinin eklenmesi sonucu ortaya ¢ikan ¢izim, Konsept ¢alisma- Hiiseyin Ozkan,

Modelleme ve etiid- Ozan SOYDAN, 2018

Diinya genelinde geleneksel iiretim ve bu yolla iiretim yapan sanatcilar her
zaman degerlidir. Bazi durumlarda sonuca daha kisa yollardan ulagsmak
gerekebilmektedir. Bir miisteri, sanatginin aldig1 egitimi goz ardi ederek, sonug odakl
hareket edebilmektedir. Bu da degerli emeklerin ve zamanin bosa gitmesine neden

olabilmektedir.

Hayat1 kolaylagtiran bilgisayarin, sanat ve firetim i¢in de kullanilmasi,
sanatcilarin, tasarimcilarin ve geleneksel yontemlerin degerini azaltmayacaktir. Daha
kisa zamanda iiretilebilecek bir eser, zaman ve enerji tasarrufu saglayacak, hayatin geri
kalaninda daha sakin ve temiz bir ruh hali ile kaliteli iiretim yapilmasina olanak

verecektir.

BDT, BDU ve BDM programlari yoluyla birbirleri ile iligkili iiretimler
gergeklestirilebilmektedir. BDT programui ile tasarlanmis bir ii¢ boyutlu heykelin
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hacmi, rahatlikla hesaplanabilmektedir. BDU araglar1 ile bu heykelin ¢iktist
aliabilmekte, BDM programlari ile de statik hesabi yapilabilmektedir. Bu heykel,
dijital ortamda hareket ettirildigi takdirde animasyon simifina girecektir. Heykelin
eklemleri dahil ii¢ boyutlu ¢ikt1 alindiginda ve devreler islendiginde, BDU ve BDM,
artik bir robot halinde hayatimizda yer almis olacaktir. Bu gibi program ¢iktilarinin
sonuclarinin bilinmesi, sanat¢1 ve tasarimcinin hayatini kolaylastirmasinin yaninda,

miisteri iliskilerine de destek olmasi ac¢isindan 6nem tasimaktadir.

Giliniimiizde geleneksel ogreti kilavuzlugunda sanat egitimini tamamlamis
sanat¢1 ve tasarimcilar, teknolojinin imkanlarindan yararlanabilmenin farkli yollarim
bulmaktadirlar. Hatta bu yollar gelecek nesillere birer kilavuz olmaktadir. Bu
gelismeleri BDT programlarini tasarlayan yazilimcilar da takip etmekte, teknoloji ile
yakin duran sanat¢i ve tasarimcilarin danismanhi@inda yepyeni tarzda iirlinler

olusturmaktadirlar.

Sanat ve tasarimda usta-girak iliskisi artik teknoloji ve veri transferi halini
almistir. Bir disiplinde ustalagan bir sanat¢1 ya da tasarimci, tecriibelerini internet yolu
ile genis kitlelerle paylagsmaktadir. Eski kusaklarin tecriibesi ve bilgi paylasimi, yeni
kusaklarin teknolojiye hakimiyeti, ¢ok biiylik ivme ile kaliteli iirtinler elde edilmesine

imkan tanimaktadir.

Ozii itibar1 ile sosyal medya programlari paylasim ve etkilesim igin
tasarlanmigtir. Sanat¢1 ve tasarimcilar gliniimiizde sosyal medya araglarii daha sik
kullanmaya baglamiglardir. Sanat¢inin ve tasarimcinin eserini islerken cektigi bir
videoda aktardig1 tecriibe, geng Kkitleler igin paha bigilemez bir kaynak haline
gelebilmektedir. S6zii edilen paylasimlar sonrasi, menfi ve miispet degerlendirmeler
tirtinlere dogrudan ve dolayl olarak yansimakta, tireten ve tiiketen kisileri her anlamda
beslemektedir. Cevrimigi bir sergi fiziksel ortamda olabileceginden daha genis bir
zamana Yyayilabilmekte, daha genis kitlelere ulasabilmektedir. Diinyanin her
iilkesinden her an bir paylasim s6z konusu olmakta, bu paylasim sanat ve tasarim
kaygilart ile yapilmigsa, eski donemlerde emsali goriilemeyecek bir aga hitap
edebilmektedir. Geleneksel Ogreti degerleri, giiniimiizde bilgiye ve gorsel-isitsel
veriye a¢ bir nesile hitap etmek adina, kendiliginden evrimlesmektedir. Geleneksel
sanat ve tasarim yontemleri halen gegerliligini korumakta, dijital yontemler bu olgulari

beslemekte ve onlara kilavuz olmaktadir.
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