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Abstract

With its complex structure, the design process constitutes a multi-layered process that should be perceived and evaluated together with the
phenomenon of originality, in which the design processes and how the connections are established are very important in terms of problem
solving ability. The first step of the design action is to transform the images we create in our subconscious into a permanent material or to
reveal them concretely. As a design process from image to reality, the transfer of design elements from the 2D plane to the 3D plane has been
designed and constructed in a way that creates a pattern between each other. Numerical and pixel-based graphic design tools with different
software have created a whole in the interaction of 2 and 3 dimensional objects with spatial and geometric characters, allowing the project
object to be revealed. The dialectic between the semantic, formal and functional design process in the formation process of design knowledge
and the interaction at the end of the process is exemplified. As a result, in this study, the design combinations between graphic design tools with
different software have been tried to be discussed in a descriptive and explanatory way to create a reference.
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1. Giris

Gorsel imgelerin tarihsel siirecini inceledigimizde ilkel magara dénemlerinden giiniimiize koklii bir siiregten gecerek iletisim
ve etkilesim ortami1 olusturuldugu goriilmektedir. Gegmiste hayranlik uyandiracak kadar stilize ve karakterize edilen gorseller
teknolojinin, gériintii araglarinin gelismesi ve gesitlenmesi ile birlikte ¢esitlilik kazanarak iletisimde materyal sinirlihigi ortadan
kalmistir. Gegmiste matbu alanin igerisinde konumlandirilan grafik tasarim, araglarin etkilesimi sayesinde giiniimiizde matbu
alanin &tesinde konumlandirilabilmektedir. Teknoloji ile ¢agdas bir sekilde dinamik saglayan grafik alan disiplinlerarasi
platformlarda yogun olarak kullanilip iglerin {iretildigi, ilerleyen bilgi ve teknolojilerle kendisini siirekli giincelleyip
konumlandirmaktadir. Tasarimin sinirlart igerisine giren mesaj iletimi kaygist grafik tasarimi alanindaki hareketliliginin bir
sebebi olmustur. Her donem kendi igerisinde farkli etkilesim tiirleri ve algi boyutlarini ihtiva etmistir. Giiniimiizde teknolojik
arag¢ ve gereclerin igerisinde farkli ara yiizler ile elde ettigimiz gorsellerin liretimindeki gesitliligi ve yenilik arayiglarini, gegmiste
matbaanin bulunmasindan 6nce ve sonra farkli arag¢ gereclerin kullaniminda da gorebilmekteyiz. Hareketli matbaadan once
1900’lerden aga¢ baski bulununcaya kadar papiriislerin kullanilmasi, Orta Cag doneminde kumas ve aga¢ baski tekniklerinin
kullanilmasi baski tekniklerindeki gelisim sayesinde gorsellerin 6zel ve 6zerk olusunu saglamistir. 14. yiizyildan sonra parsémen
kagida gegcilerek ksilografi baglamistir. Istisna olarak Milattan Once 868°de agac baski bloklarmin kullanildig1 diinyanm en eski
kitab1 “Diamond Sutra” verilebilir (Schraff, 1992).

Glinlimiize daha yakin anlamda grafik ¢aligmalarin {iretilmesi Gutenberg’in (1450) 15. yiizyilda hareketli matbaasindan
sonraya denk gelmektedir. Baski tekniklerinin giinliik yasama girmesi ve gelisimindeki degeri, Walter Benjamin’in anlatimi ile
inceledigimizde tasarim alanindaki etkilesimi ve doniigiim alanindaki devrimi gorebiliriz. Benjamin gelismeleri: “Grafik tahta
baski ile birlikte ilk kez teknik yoldan yeniden iiretilebilir hale geldi: bu durum, basim teknigi vasitasiyla yazinin da yeniden
iiretilebilir olmasindan daha eskidir. Tahta baskiyla Orta Cag siiresince bakir ve graviir baski, 19. ylizyilin basinda da litografi
eklenir. Litografi teknigi ile yeniden iiretim tamamiyla yeni bir agamaya varir. Diger baski tekniklerinde ¢ok daha pratik olan bu
teknik, ilk kez grafik ¢alismalarin yalnizca kitlesel degil, yeni bicimlendirmelerle piyasaya siiriilmesine zemin hazirlamistir.
Litografi grafik sanatin, gilinlik yasama girmesine olanak saglamigtir. Calisma platformu olabildigince 6zgiirlesmistir. Baski
teknigine ayak uydurulmaya baglandig1 birka¢ yil sonra fotograf teknigi giindeme gelmistir. 18. ylizyilda Jacques Louis
Daguerre’nin “daguerrotype” adini verdigi fotograf tekniginin Louis Frangois Arago tarafindan ilan edilmesiyle fotograf
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kullanim hizmetine girmistir. Bu yeni teknik ile birlikte insan eli, gorsellerin yeniden iiretim siireci igerisinde sanatsal
yiikiimliiliiklerinden kurtulmustur. Bu yiikiimliiliikler artik sadece objektife bakan goz tarafindan tstlenilmistir. 19. yiizyilda
fotograf, illiistrasyon ve baski teknigine reprodiiksiyon unsurunu kazandirmistir. Bu kazanim ile litografi ve fotograf
calismalarina esnek ¢aligma zemini hazirlarken, modern diinyanin iletigsim seklinde de belirgin degisikliklere ortam hazirlamigtir.
Goziin algilamasi, elin ¢izmesine kiyasla ¢cok daha efektif olmasindan, resim aracilifiyla yeniden tiretim siireci, konusmayla ayn1
ivmede gidebilecek hiza erigmistir. Stiidyoda calisan bir film operatorii, goriintiileri konusma ile eszamanli yakalayabilecek
duruma gelmistir. Tas baskida resim gazetenin gizilgili¢ niteligiyle varligi, fotografta da sisli filmin gizilgiic varli§i soz
konusudur. 19. yiizyildan itibaren bilim ve teknolojinin gelismesi tasarimciya kendini ¢ok daha giiclii bir sekilde ifade
edebilecegi bir zemin hazirlamigtir. 20. yiizyilin basinda teknik acidan yeniden iiretim, ge¢misin biitiin sanat ve tasarim
yapitlarini kapsamina aldiktan ve etkilerini en koklii degisimlere ugratmaya basladiktan sonra, kendine sanat yontemleri arasinda
bagimsiz bir alan saglayabilecek diizeye ulagmis olarak ifade etmektedir (Benjamin, 1995), (Kaya, 2020).

Teknolojinin verdigi gii¢le grafik tasarim araglar1 evrensellik, kisitlayict modellerden uzaklasarak, melezlik ve karigabilirlik
ile kendinden 6nceki her seyden farkli bir etkilesim dili olusturmustur (Armstrong, 2010). ifade yollarindaki bu gesitlilik grafik
unsurlarinda hareketlenmesini, detaylanmasini ve ¢ok boyutlu olmasini saglamistir. 90’11 yillara kadar kullanilan klasik olarak
ifade edebilecegimiz yontemler yerini bilgisayar teknolojilerine birakmaya baslamigtir. 20. yiizyilin sonlarinda ivme kazanan
bilgisayar teknolojileri ile sayisal tabanli olarak tanimlanan yeni bir déneme gecilmistir. Bu gelisimin etkileri ilk olarak
illiistrasyon tabanli tasarimlarin daha kolay ve nitelikli yapilmasina imkan saglamistir. Grafik tasarim {iiretimlerinde gesitli
yazilim programlar1 ile entegre olabilen sayisal-vektor tabanli gevrimigi veya ¢evrimdist teknolojik ara¢ ve geregler yaygin
olarak kullanilabilmektedir. iki boyutlu yiizey iizerine, imgelenen fikirlerin hareketlenmesi tasarim alaninda yeni anlatim
yollarini giindeme getirerek yazilim iireticilerinin yeni yontemler gelistirmesini saglamistir. Giinlimiizde grafik tasarimci, kendini
ifade etme konusunda daha fazla olanaga sahip olarak, kisisel stiller ve teknikler tiretmis, gorsel iletisim agisindan grafik sanatlar
ve illiistrasyonu vazgegilmez bir duruma getirmistir (Hidayetoglu, 2008).

20. ylizyilda olugsmaya baslayan grafik tasarim kavrami gegcmiste ressam, sanatgi gibi isimlerle 6zdeslestirilen tasarimcilarin
bu alanda daha fazla uzmanlagsmasmin Oniinii agmistir. Giiniimiizde grafik tasarim kavrami birgok alt bashigi icerisinde
barindirmaktadir. Bunlara: Kitap-kitap kapagi tasarimi, Ara yiiz-Web tasarimi, tibbi illiistrasyon, oyun ve karakter tasarimi,
hareketli grafik tasarim, ¢evresel grafik tasarim, yonlendirme tasarimi (piktogram-ideogram), etkilesimli grafik tasarim vb. 6rnek
olarak verilebilir.

Grafik tasarim her zaman bir baglasik ile hareket etmektedir. Bu nedenle her donemim kiiltiir ve teknolojisi tasarimlar: direk
etkileyip sekillendirmektedir. Dijitallesen ¢ag ile birlikte dijital ara yiizlere daha fazla ilgi gostermeye basladik; bu nedenle
tasarimlarin agirligi da giinden giine bu platformlar iizerine yogunlastirilmistir. Bilgisayar teknolojilerinin giinliik hayata girmesi,
tasarimcilarin hedef kitleye ulasabilmesi i¢in bu alani etkin bir sekilde kullanabilmesi gerekmektedir. Bu durum tasarimcinin
kendisini eskisine gére daha hizli giincellemesini gerektirmektedir. Cilinkii kullandigimiz teknolojik arag-geregler ve ara yiizler
kendini her gegen giin daha kompleks bir hale getirerek kullanim ve etki alanimi yenilemektedir. Bu yenilenme dinamigi
tasarimciya tasarim siirecini tek bir arag ile oldugu yerden hareket etmeden daha fazla segenekle gelistirip sonuglandirabilmesine
imkan saglamaktadir. Kullanilan teknolojiye bagl olarak tasarim yazilimlari ihtiyaca gore kendi igerisinde derinlesebilmektedir.
Ormegin giiniimiizde 3B modelleme ve animasyon (hareketli grafik tasarim) uygulamalar1 agirlik kazanmaya baglamis ve bu
alanda yazilim teknolojileri ve araglart artmistir. Tasarim alanindaki yazilim ve ara yiiz gesitliligi tasarimin yoniini
belirlemektedir. Ciinkii kullanilan mecra tasarimin mesaja olan etkisini ortaya ¢ikarmaktadir. Burada McLuhan’in “Ortam
Mesajdir” sozii hatirlanabilir. Her kiiltiir ¢caginda bilginin kaydedildigi, aktarildigi ve manipiile edildigi ortam o kiiltiiriin
karakterinin ortaya konulmasinda belirleyici bir rol oynamaktadir (McLuhan, 2014).

Tasarim siireci zihinsel, algisal ve biligsel birgcok mekanizmanin etkilesim kurdugu c¢ok katmanlt bir siiregtir. Siirecin ve
tasarimin anlasilmasi, tasarim {iriinii ortaya ¢ikana kadar kompleks bir 6riintii olarak ilerleyen tasarlama eyleminin anlasilmasiyla
miimkiin olabilmektedir. Cogu tasarim {irlin{i ve ortami i¢in salt tasarim nesnesi izerinden gelisen bir tasarlama eylemi ve iiriinii,
tasarimin nasil yapildigi veya nasil daha iyi tasarim yapilabilir sorulari agisindan eksik kalabilmektedir. Bu nedenle, birgok
tasarim iriiniiniin tasarlama eylemi agamasinda karmasik yapisi ve es-zamanli ilerleyen siiregleri itibariyle bir poli-Oriintii olarak
tanimlanan tasarim siirecinin ortaya konulmasi, tasarim bilgisi alanina olumlu katkilar saglayacaktir.

Calismanin amact, bir projelendirme 6rnegi iizerinden tasarlama siireci ve ¢alisma {izerinden bir 6rnek olusturarak, etkilegimli
tasarim yazilimlar1 ve araglari ile tasarim siirecinin ¢ok katmanli yapisini ortaya koyarak tasarimin 2 boyutlu yiizey alanlarindan
3 boyutlu 6rneklerine bir baglanti araciligiyla aktive edilen ¢oklu oriintiileme siirecini ortaya koymaktir.

2. Yontem

Bu c¢alisma, tasarim siiregleri ve baglantilarinin biligsel olarak kurgulanmasi ve tasarim siireclerinin katmanli yapisinin
somutlagtirilarak agiklanmasi amaclanmistir. Bu amagcla, arastirmada nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir arada yer aldigi
karma yontem benimsenmistir. Karma yontem, bir aragtirmanin, tek caligma ic¢inde nicel ve nitel arastirma yontemlerinin
birlestirilerek kullanilmasin1 i¢ermektedir (Brannen, 2005). Dolayisiyla, arastirmanin temelini olusturan imge ve tasarim
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uygulamalar1 dogrultusunda yaganan biligsel siire¢lerin ve kullanilan uygulamalarin ortaya konulmasina yonelik verilerin elde
edilmesi amaciyla literatlir taramasi yapilmugtir. Elde edilen veriler dogrultusunda, tasarim siirecinin katmanli yapismin 6rnek
tasarimlarla agiklanmasi amaciyla, nicel arastirma yontemlerinden tasarim ve gelistirme aragtirmasi uygulanmigtir. Tasarim ve
gelistirme arastirmasi, 0gretim amacli olan ya da Ogretim amagli olmayan firiinlerin, araglarin ve gelistirme amacl yeni
modellerin ortaya konulmasi icin gerekli bilimsel kanitlara dayali temellerin olusturulmasi amactyla yapilan sistematik tasarim
calismasidir (Rickey ve Klein, 2008). Tasarim siirecinin katmanli yapisi, asamali olarak farkli uygulamalardan elde edilen
tasarim ¢iktilar1 ile Ornekler iizerinden agiklanmustir. Arastirmada, tasarimin 2 boyutlu diizlemden 3 boyutlu diizeleme
aktarilmast siireci, 6rnekleri ile degerlendirilerek ele alinmugtir.

3. Gorsellestirme Siireci ve Tasarim Araclari

Tasarim nesnesi veya sanat liriiniiniin sayisal ortamda mekan iliskisinde goriilebilir hale gelmesi degerlendirme ve iiretim
acisindan kolaylik saglamaktadir. Zihinde var olan birikimler tasarimin en temel siirecinde ortaya koyulabilir, tasarlanacak sey
zihinsel ve kisisel birikimlerimizle cevap aradigimiz ile ilgi kurabilir. Tasarlama heniiz var olmayan niianslarin ortaya konmasi
icin gelistirilen davranig Oriintiislidiir (Gregory, 1966). Bir nesnenin, {irlinlin iiretilmeden ve problemin ¢6ziimii i¢in 6nce temel
olarak zihinde ortaya konan bir siirecin temelini, tasarim fikri olusturmaktadir. Gorsellestirme siireci zihinde diisiiniilen bu fikrin
kagit iizerine veya dijital kagit lizerine aksettirilmesi, teknik detaylarinin ve goriiniiglerinin ortaya konmasi, 3B modellerinin
tasarlanmasi ve prototip olarak gelistirilmesi iiriiniin uygulamaya ge¢gmeden tam islevsel olarak kullanilabilir, uygulanabilir ve
ihtiyaclart karsilayan bir {irlin nesnesi olmasi i¢in yapilan gelistirme isi tasarim araglarinin etkilesimli kullanimini giindeme
getirmistir. Tasarim gesitli ¢6ziim varyasyonlari arasindan se¢im yaparak g¢esitliligin kullanimi ve indirgenmesi siirecini
yonlendirmektedir.

Tasarim siireci eskizlerle baslayan bir faaliyettir. Bu siire¢ tasarimin temelini olusturmaktadir. Tasarim alanlarindan eskiz
¢izimleri, tasarim bilgisi ve tasarim diisiincesi tiiretme eylemlerinin ger¢eklesmesinde bir aktarim aracindan fazlasidir. Tasarlama
stirecinde, tasarimcinin diigiinme, aktarma ve bilgi tiiretme eylemlerini zihinde kurguladigindan 6teye tasir. Goldschmidt (1994),
tasarimeinin eskiz ¢izimini yaptigi veya bitirdigi sirada, baslangicta planlamadigi bir takim yeni bilgilerin tasarimciya iletildigini
aciklamigtir. Bu iletimler, zihin-g6z-el-imge dortlisii arasindaki dongiisel ve siirekli iletisim sistemini olusturan ve tasarimdaki
yeniyi ortaya ¢ikaran paylagimlardir (Yakin, 2015). Tasarim siirecinde eskiz dongiisel siirekli bir sistematigi i¢erir. Tasartma dair
yeni verilen-eklentilerin detaylarin ortaya ¢ikisinda ve karsilikli paylasimlarda bir siralama bulunmamaktadir. Bu sirasiz dongii;
cizimler aracilifiyla veya sorulan sorular ve getirilen ¢oziimlemelerin biitiinii olarak ortaya ¢ikmaktadir (Steadman, 1972) (AKin,
1990) (Lawson, 1990). Tasarimecimin eskiz ile iligkisi sorgulama ve ¢dziimleme eylemidir. Bu eylem biitiinciil tasarim-tasarlama
siirecinin her asamasinda basvurulacak temel harekettir.

Yeni bir tasarim iiriinii ve bilgisi liretmek igin eskiz ¢aligmalarinin sorgulama ve ¢oziimleme temelini olusturan analiz, sentez
ve degerlendirme asamalar1 kullanilmaktadir. Herhangi bir arz ve probleme cevap verecek tasarlama eylemlerinde sorgulama ve
coziimleme islemlerini mecralarina gore detaylandirmak gerekmektedir. Bu eksende eskizler ¢oziimleme yaklagimlari ile ana
fikir iiretmeyi; baglamci, sembolik ve kavramsal basliklartyla &rneklendirilebilir (Inceoglu, 2012). Baglamci; islevci ve
pragmatik, sembolik ve kavramsal yaklagimlar; imgesel tasarim verilerini ortaya koymakta gorev alabilmektedir. Bu baglamda
sorgulama ve ¢odziimleme eylemleri; icerik sorgulama (anlamsal ve islevsel sorgulama-¢éziimleme) ve bigim sorgulama
¢oziimlemeleri olarak iki baslikta incelenebilir. Bu basliklar altinda tasarimci ve eskiz ¢izimlerinin iletisimi ile arz ve problemin
genelinden iiriiniin son andaki detayina kadar kullanilabilecek tasarim kararlar1 yaratilmaktadir.

Bu ¢aligmada iirliniin eskiz agamasi iiriin ile ilgili genel islevsel ve bigimsel olarak fikir vermekte {irliniin genel konseptini
kiiltiirel motifler ile ortaya koymaktadir. Uriiniin temelini Tokat iline ait geleneksel baski motiflerinden lale deseninin bigimsel
olarak kahve fincani iriini ile birlikte kullanimiyla endiistriyel tasarim {irlinii ortaya ¢ikarilmasi olusturmaktadir. Bu tasarim
stirecinde eskiz ¢aligmasi dijital zemin iizerinde, Procreate programi ile 2 boyutlu diizlem kullanilarak iretilmistir.
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Sekil 1. Tasarimin eskiz ¢izimi

Tasarimin genel konsepti ve bigimi ile ilgili fikir veren eskiz calismasi tasarimin temel ve genel muhteviyatini
olusturmaktadir. Tasarim sonraki siiregleri i¢in genel ve Ozel bilgi ve detay veren caligmada belirli 6zellikler ayri olarak
planlanmaktadir. Burada is tasarimcinin tasarim siirecini nasil yonetecegi ve tasarim araglari ile ilgili bilgi ve donanimina gore
sekillenebilmektedir. Eskiz ¢aligmasindan sonra fincanmn gorsellestirilmesi, hacimlendirilmesi i¢in birgok farkli teknik manevra
ve yazilim programi kullanilabilir. Bu ¢alismada genel olarak; eskiz ¢alismasi i¢in Procreate, dekoratif pargalarin tasariminda
vektor tabanli Adobe Illustratér, 2 boyutlu teknik resmin ve detaylarin olusturulmast ve dlgeklendirilmesi ig¢in Autodesk
AutoCAD, kabuk kaplama materyali icin Adobe Photoshop ve son olarak 3 boyutlu diizlemde {irliniin son halini gérmek i¢in
Maxon Cinema 4D programlari kullanilmistir.

Eskiz c¢aligmasindan sonra ikinci adim olarak iiriiniin 2 boyutlu tasarim diizleminde teknik detaylari olusturulmasi icin
AutocCAD programi kullanilarak teknik resim ¢izilmistir. 3 boyutlu tasarimlarin imalat1 ve belgelenmesi i¢in mutlaka 2 boyutlu
teknik resimlere dokiilmesi gerekmektedir. Bu teknik siire¢ sanatsal tiretimlerde gerekli olmamakla birlikte pazar kosullarinda
gerekli bir durumdur. 2 boyutlu ¢izim ilk olarak 1982 yilinda kullanicilara sunulan ilk tasarim programidir. Bu bilgisayar destekli
tasarim programi Computer Aided Design CAD yazilimidir. Sonrasinda ara yiize 3 boyutlu komutlar eklenerek
zenginlestirilmistir. 1987 yilinda giincellemeler ve eklentiler ile matematiksel taban dahil edilmistir. Bu yenilik islemlerin daha
Ol¢iilii olmasint saglamigtir. 1988 yilinda piyasaya siiriilen yeni versiyonu ile 3B boliimine yeni komutlar eklenerek
zenginlestirilmistir. Teknik anlamda 2 boyutlu programlarin yeterli olup 3 boyutlu programlarin yeterlilik agisindan tercih
edilebilir durumunun gézden gegirilmesi yeni programlara ihtiyag duyulmasini saglamistir. Bu ihtiyag devaminda 1988 yilinda
3D Studio Max’in ilk prototipinin ¢ikarilmasini sebep olmustur. Vektor tabanl yazilimi ile objelerin sayisal veriler ile sanal 3
boyutlu ortamda olusturulmasina olanak tanimigtir. Daha sonrasi kullanicilarin kullanimina sunulan tasarim yazilimlari hem 2
boyutlu olarak hem de 3 boyutlu olarak artarak cesitlilik ve nitelik kazanmistir. 3D Max gibi yazilimlar ile 3 boyutlu nesneler
olusturabilirken Cinema 4D gibi yazilimlar ile modelleme, animasyon, simiilasyon ve isleme yazilimi ¢6ziimleri
gelistirilebilmektedir. Kendi ara yiizii igerisinde eklenti modiilleri olarak MoGraph gibi karmasik ve soyut animasyonlar
olusturma kolaylig1 saglayan modelleme ve animasyon seti, Mocca 3; animasyonlar i¢in iskelet sistemi yapilandirma seti, Hair;
kil ve sag¢ gibi yapilmasi zor iglemler i¢in modiil, Thinking Particles; Hollywood filmlerindeki sahnelerde kullanilan duman, alev
vb. 151k oyunlar1 ve efektleri bu modiil ile kolayca yapilabilmektedir, Dynamics; animasyon i¢in fizik efektleri, Sketch and Toon;
3 boyutlu modellerin eskiz g¢alismalart gibi goriinmesi, Bodypaint 3D; tasarimda yiizey kaplamasi, cilt, doku vb. igin
kullanilabilir.
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Sekil 2. AutoCAD teknik ¢izim caligmasi

Illiistrasyon calismas1 3 boyutlu tasarim siirecinde detaylarmn uygulanmasima pratiklik saglamaktadir. 3 boyutlu tasarim
yazilimi igerisinde CAD c¢alismasi lizerinde spline araglari kullanilarak ¢izilebilecek motifler ve desenler illiistrator yardimai ile
vektor tabanli olarak yiiksek ¢oziiniirlilkte line (kontur) olarak hazirlanarak Cinema 4D igerisine aktarilabilmektedir. Burada
onemli husus illiistrator ¢alismasini “ai” formatta ve “illiistrator 8” olarak kaydetme gerekliligidir. Tek sayfa halinde ¢aligtigimiz
illiistrator dosyasi Cinema 4D igerisine import (i¢e aktarma) edilebilmektedir.
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Sekil 3. Adobe illiistrator figiir calismas

Eskiz caligmasma goére yoOnlendirdigimiz calisma sirasini tasarimin Olg¢eklendirilmesi, detay pargalarinin ¢izilmesi ve
modelleme iglemi izlemektedir. Modelleme islemine gegmeden Once teknik ¢izimini yaptigimiz CAD caligmasinin Jpeg formati
3 boyutlu caligma yiizeyinde referans vermesi i¢in kullanilabilir. Jpeg formatta CAD dosyast sirasiyla iist goriiniis grid
boslugunda sag pencerede mode sekmesi, view setting, viewport arayliziinde back sekmesi kullanilarak, image panelinde open
file ile import edilmektedir. Bu islem X, y ve z koordinatlarinda ¢aligmanin boyutlandirilmasinda oran-oranti ve bigim ile ilgili
fikir saglamaktadir.
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Fincan (st

Sekil 4. Cinema 4D’de Jpeg teknik detay goriiniisii

Sekil 5. Jpeg referansi ile 3 boyutlu modelleme ¢alismasi

[lliistratér programi kullanilarak yapilan lale figiirii detayr Cinema 4D ara yiiziine ice aktarilarak Cinema 4D’nin mesh
extrude ozelligi ile pratik olarak hacimlendirilebilmektedir. Ayrica programdaki bu 6zellik tipografik modelleme ve animasyon
calismalarinda kolaylik saglamaktadir. Ice aktardigimiz line, extrude’nin igine tasinarak z ekseninde cm cinsinde deger verilerek
hacimlendirilebilir. Burada 6nemli husus i¢e aktarilan line dosyasi eger birden fazla spline dosyasi igerisiyorsa bu spline’lar
secilerek connect object+delete secenegi ile birlestirilmeli ve temel line silinmelidir. Basit bir sekilde boyutlandirabildigimiz
figlire ayni zamanda materyal olarak doku eklenebilmektedir. Bodypaint gibi kaplama modiilii kaplama islemlerinde
kullanilabilecegi gibi basit olarak materyal kaplama Ozelligi sayesinde tiim dokulara ait kaplama secgenekleri de
kullanilabilmektedir. Fakat Bodypaint modiilii animasyon galismalarinda cilt ve kiyafet gibi dokularda ¢ok daha etkili ve
gercekei sonuglar vermektedir. Ayni zamanda kaplamalar Adobe Photoshop gibi uygulamalarda tasarimer tarafindan yaratilarak
veya miidahale edilerek Cinema 4D, Bodypaint i¢erisinde kullanilabilmektedir.
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Sekil 6. illiistrator dosyasi ice aktarma ve cinema 4d mesh extrude kullanim

Bu c¢alismada tasarimin geneli itibariyla ara yiiziin sagladigi materyal editorii kullanilarak dokulara ait materyal hissi
verilmistir. Fakat kahvenin kendi dokusundan dolay1 tek bir kaplama materyali yeterli olmayacagindan kahvenin kompleks
dokusu Adobe Photoshop kullanilarak hazirlanmig ve materyale eklenmistir. Hazirlanan materyal derinlik ve kontrast yaratmasi
icin ana kaplama malzemesi (gorsel) ve bump malzemesi olarak 2 dosya olarak olusturulmustur. Jpeg olarak olusturulan bu
gorsel materyaller Cinema 4D calisma penceresinde Create, New Material ve Materyal editdrii icerisinde color sekmesinde
texture igerisine ¢agrilmaktadir. Sonrasinda bump sekmesinde bump i¢in hazilanan kaplamanin negatif hali eklenmektedir.
Stvinin 15181 yansitma durumu géz Oniine alinarak reflectance degerleri ayarlanarak pencere kapatilir ve asagida ekledigimiz ve
diizenlemelerini yaptigimiz materyal siiriiklenerek kaplanmasini istedigimiz objenin iizerine birakilir.

Sekil 7. Adobe Photoshop ile Cinema 4d kaplama materyali hazirlama
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Sekil 8. Adobe Photoshop ile hazirlanan kaplama materyalinin Cinema 4d i¢erisinde kullanimi

3 boyutlu modeller fiziksel bir varligin uzay geometrisindeki belirli referanslar1 ile tanimlanmaktadir. Bu modeller ¢esitli
geometrik formlarin birlesimi ile ortaya ¢ikmaktadir. Biitiinsel bir sistemde gember, tiggen, dogru ve egriler kullanilir. 3 boyutlu
tasarim kat1 modelleme ve yiizey modelleme olarak iki sekilde yapilabilmektedir.

Kat1 modelleme modellenecek nesnenin gercek hacmi ile birlikte goriintiisiiniin yansitilmasidir. Oldukca gergekei gdriinen bu
modelleme tiiriinii hem islevsel hem de islemsel olarak ortaya koymak zordur. Ornegin, bir tagin modeli ayn1 forma sahip 3
boyutlu bir tag formu ile ortaya konmaktadir. Bundan dolay1 simiilasyonlarin gorsel olmadigi saglik ve miithendislik alaninda kati
modelleme daha fazla kullanilmaktadir. Bu islemlerin tam tersi olarak yilizey modellemede ise hacim modellenmemektedir.
Sadece var olan objenin kabuk kismi modellenmektedir. Igerisi bosaltilmis bir yumurtanin kabuk kismmin modellenmesi gorsel
olarak yeterli olacagindan bu tip islemlerde yiizey modelleme tercih edilmektedir. Bu tarz modeller ¢ok daha kolay tasarlanirken
iiretim islemleri i¢in katt model kadar yeterlilik saglamamaktadir.

Modelleme siirecinde bir modeli ortaya koyarken ¢cokgen modelleme, egrisel modelleme ve dijital heykelleme gibi 3 farkli
yaygin yontem bulunmaktadir. Giiniimiizde en ¢ok kullanilan modelleme yontemi ¢okgen yontemidir. Bu yontem ile uzayda
tanimli olan baglanti noktalar1 birbirlerine ¢esitli dogrularla baglanir. Bu isleme diisiik poligonlu ¢alismalar 6rnek verilebilir. Bu
sayede bilgisayarlar modeli ¢ok kolay algilamakta ve uygulamaya koyabilmektedir. Egrisel modellemede ise yiizeyler egriler ile
ifade edilir. Bu egriler belirli noktalarin kaynastirilmasiyla ortaya g¢ikar. Her noktanin o egri iizerinde bir agirligi vardir ve
noktanin agirligr arttikga egrinin o noktaya yakin olma ihtimalide artmaktadir. Bu egri tipleri diizgiin olmayan rasyonel temelli
egri (non-uniform rational B-spline) ifadesinin kisaltmasi olan NURBS yapilarint da icermektedir. Matematiksel bir model olan
NURBS hem analitik hem de modellenmis sekilleri islemek igin esneklik ve hassasiyet saglamaktadir. NURBS yiizeyleri,
kompakt olarak basit sekilleri temsil etmektedir. T-spline’lar ve alt bolme ylizeyleri sayesinde NURBS egrilerini veya
yiizeylerini diizeltmek oldukga 6ngoriilebilir ve sezgiseldir. Bir diger modelleme sistemi yeni olan dijital heykelleme sistemidir.
Bu teknik farkli sekillerde yapilabilmektedir. Hacimsel, yer degistirme ve dinamik mozaik seklinde olabilmektedir. Yerlestirme
ya da yer degistirme en yaygm kullanilan dijital modelleme tiiriidiir. Bu sistemde gorsel goriintii igerisinden gerekli noktalar
alinarak heykelleme yapilabilir.

Modelleme yontemleri igin kullanilan birgok farkli teknik ve yazilim bulunmaktadir. Cinema 4D, Blender, Maya ve Solid
Thinking en yaygin kullanilan 3 boyutlu modelleme ve animasyon uygulamalaridir. Bunlara ek olarak miihendislik
tasarimlarinda yogun olarak kullanilan AutoCAD, Rhino ve SolidWorks programlari da 3 boyutlu tasarim i¢in kullanilmaktadir.
Ancak AutCAD’in 2 boyutlu olarak 6l¢ekli ¢izim ortami 3 boyutlu tasarimlarin niteligi agisindan da gerekli goriilebilir.

Bu proje caligmanin fonksiyonu ile dogru orantili olarak 3 boyutlu modelleme cinsi olarak kabuk modelleme tercih edilmistir.
Modelleme siirecinde ise cokgen modelleme ve egrisel modelleme birlikte kullanilmistir.
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Sekil 9. Cinema 4d ile modelleme sonrasi render goriiniimii

Sekil 10. Cinema 4d ile modelleme sonrasi render goriiniimii

4. Sonug

Gecmisten giiniimiize yasanan teknolojik geligsmeler, grafik tasarimdaki klasik anlayisin yani sira ¢agdas tasarim arag ve
gereglerinin kullanimini zorunlu kilmistir. Tasarim yazilimlari arasindaki etkilesim, grafik tasarim iiriinlerinin ihtiyaca yonelik
tasarim asamalarinda, problemlerin ¢dziimlenmesinde tasarimciya biiyiik olanaklar saglamaktadir. Bu yazilimlar sayesinde,
imgelerin hayata gecirilmesi ve sanal gergek olarak ortaya konulabilmesinde, tasarimci sinirsiz olanaklara sahip olmaktadir. Bir
tasarim Uriiniin ortaya ¢ikarilmasinda veya endiistri iiriiniin tasarlanmasinda etkilesimli, degisken ve hareketli alanlarda gorsel
¢ozlimler ortaya koymak, grafik araglarinin birbirleriyle etkilesimlerinden faydalanmak gerekmektedir. Aksi halde tasarim
¢ozlimlemeleri s1g ve soyut kalabilmektedir.

Giiniimiizde birgok tasarim igeriginde, 2 boyutlu caligmalar yeterli olarak goriilebilir. Fakat igerisinde bulundugumuz dijital
cagda, tasarim {iriinlerine ilgi duydugumuz bir dénemde 3 boyutlu tasarimlar gittik¢e yayginlagmakta ve talep edilmektedir.
Ancak bunun yaninda 2 boyutlu tasarim gereksinimleri hem 6zel mecralarda gereksinimi siirdiirmekte hem de 3 boyutlu
tasarimlarin iiretilmesinde nitelik ve nicelik agisindan varligini devam ettirdigi goriilmektedir.

Eskiz analizleri sonucunda, tasarlama siirecinde imgesel diisiinme sonucu ortaya ¢ikan veya gelistirilen agamalarin detaylarini
projeye dair islevsel, anlamsal ve bigimsel sorgulama-¢6ziimleme boyutunda ele almak gerekmektedir. Bu asamalar sonucunda,
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stire¢ plan1 ortaya cikarilarak, nesnelerin ve tasarlama eylemlerinin igerigi, kullanilacak tasarim yazilimlarinin belirlenmesi ve
etkilesim agisindan programlar arasi grafik araglari ortaya konulmaktadir. 2 boyutlu diizlemde, grafik tablet veya kagit tizerine
manuel stil olarak olusturulan eskizler, iiretim nesnesi olarak gercek Olgeklerde CAD yazilimiyla teknik olarak
tasarlanabilmektedir. Eskiz imgenin ortaya konulmasi-somutlastirilmasi agisindan en hizli pratigi ortaya koyarken teknik ¢izim
imgenin gercek boyutlarinin oransal ve orantisal olarak uyumunu ortaya koymaktadir.

Hazirlanan projede, yerel bir kiiltiire ait motifin genel bir kiiltlir nesnesi ile harmanlanarak ortaya ¢ikarilan giinliik kullanim
nesnesinin, proje tabanli hazirlanmasinin her agamasinda, grafik araglarin birlikte kullanimi detayli olarak aciklanmistir. Her
tasarim aracinin kendine 6zgii iislubu igerisinde yaratilan nesneler, araglar arasi yazilimlar ile etkilesim icerisinde baskalasim
gegirerek hem tasarima deger katmakta hem de tasarim pratigini hizlandirmaktadir. Tasarimda ¢oziimlemelerin bir¢ok farkli yolu
oldugu bilinmektedir. Bu ¢6ziimler genellikle tasarimecinin deneyim ve bilgi birikimine gore degismektedir. Bu degisimler, grafik
tasarim araglari ve yazilimlari arasinda farklilik gésterebilir. Fakat anlama, bigcime ve isleve dair igerigi etkilememektedir.

Bu calismada, Proje odakli bir siirecin nasil daha iyi bir tasarim yapilabilir sorusundan hareketle tasarlama eylemi olarak bir
poli-6riintii ortaya koyacak sekilde, tasarim iriinii tasarlama eylemi agisindan degerlendirilmistir. Tasarim ve gelistirme
aragtirmasi kapsaminda, tasarim siirecleri farkli uygulamalar kullanilarak somutlastirilmis ve 6rnek olusturabilecek 6gretim
modeli asamalariyla birlikte ortaya konulmustur. Bu amagla asamali olarak, oncelikle dijital yazilim kullanilarak, manuel stil
taslak caligmasit yapildiktan sonra ihtiyaca yonelik, farkli 2 boyutlu sayisal ve pixel tabanli grafik tasarim yazilimlar
kullanilmistir. Bu grafik tasarim yazimlariyla etkilesimli olarak, 3 boyutlu uzay diizleminde modellendirilecek olan nesnenin
detaylandirilmasi i¢cin hem kabuk modellemede hem de kaplama isleminde, sayisal ve pixel tabanli iirettigimiz gorseller, farkli
yontemlerle kullanilarak iiriin ortaya ¢ikarilmigtir. Grafik tasarim araglar1 ve yazilimlari, 6rneklerde yer verildigi gibi birbirleriyle
oriintii olusturabilecek farkli kombinasyonlarda rahatlikla kullanilabilmektedir. Gelecekte, bu ¢aligmanin igerik ve tasarim
konsepti verilerinden yararlanilarak, tasarim siirecinde grafik araglarin ve yazilimlarin birbirleriyle etkilesimli kullanimlarina
ornek uygulama metodu olarak referans olacagi diisiiniilmektedir. Tasarim alaninda kullanilan uygulamalar gesitlendikge, farkli
kombinasyonlarin uygulanabilir oldugu 6ngériilmektedir.
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