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Ilerleyen teknoloji, insan oglunun yasamum her agidan etkiledigi gibi, sanat1 da etkisi
altina almig ve birgok sanat dali igerisinde kendini gostermeye baslamistir. Giintimiizde
resim, heykel, éeramik, mimarhk ve grafik alanlari da dahil olmak tizere &zellikle
sinema ve fotograf sanatlar1 da sayisal ortamda tasarlanir hale gelmis, kalem, fir¢a, boya
gibi malzemelerin yanisira Dbilgisayar gibi teknolojik araglar da sanat liretiminde

kullanilmaya baslanmigtir.

Bu gelismelerden en ¢ok etkilen sanat dallarindan biri de sinema’dir. Sinemanin hizla
gelisen sektorlerden biri olmasi, gorsel zenginlik arayisinin 6nem kazanmasi,var
olmayan ya da var olsa bile iiretilmesi, yaratimas: ¢ok zor ve maliyeti fazla olan
varliklara duyulan gereksinim 3d animasyon ve grafiklerin 6énemini arttirmigtir.Sanal
ortamda yaratilmaya ¢alisilan varliklarin gergege yakin ve inandirici olmas i¢in yapilan
caligmalarin baginda doku tiretme ve doku kaplama ydéntemleri gelir. Giiniimiizde doku
iiretme ve doku kaplama ydntemleri bilgisayar animasyon teknolojisinde, iizerinde en

¢ok ¢6ziim aranan sorun haline gelmistir.

Evrende varolan her canli ve cansiz varolus, yiizey yapisinda biiyiik miktarda gorsel
ayrmnt1 ve karmasiklik icermektedir. Bu niteliklerin goriiniimii ise dokudur. Bu nedenle,
sanal ortamda da olsa varliklar yaratilirken oOzellikle doku {izerinde Gnemle

durulmaktadir.
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Bu ¢aligmada, 6énce dokunun tanumlamast yapilarak ve kisaca ii¢ boyutlu animasyonun
kullamim alanlan1 ve doku aragtirmasi, doku iiretimi, doku kaplama siiregleri ve bu

sliregler sirasinda ortaya ¢ikan sorunlar incelenmis, ¢oztim yollan dnerilmektedir.
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ABSTRACT

Affecting the human life in all ways and also art, the advancing technology has started
to be seen in many art branches. In these days especially cinema and photography
including painting, sculpturing, ceramics, architecture and graphics are designed
digitally and the technological equipments such as computer are being used in

producing art.

One of the most effected branch of art from these developments is cinema. The being of
cinema one of the rapid developing sectors, the becoming important of the search for
visual richness, the need of the beings existing or not which is a costly job and hard to
produce and create increased the emphasis of 3D animation and graphics. Texture
production and mapping methods are the primary ones of the studies for creating beings
taht are believable and resembling the reality in digital environment. In these days, the
texture production and mapping methods have become the most studied problems in

computer animation technology.

Every living and non-living being in the universe contain a lot of visual details and
complexity. The view of these qualities is the texture. Because of this, it is a must to

emphasize especially on the texture while creating beings in digital environment.

The study defines the texture first and then examines the usage areas of 3D animation,

texture production, mapping processes and the appearing problems.
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1. GIRIS
1.1. Doku

Doku; dokunma yoluyla duyumsanan nesne ve varhiklarin dig yapi Ozelligi seklinde
tanimlanabilir. Hulusi Gilingdr, Dokunun algilanmasinda dokunma duyusunun Snemini
vurgular.“Her cisim bir maddeye sahip olduguna gore ve her maddeye dokunuldugunda

”]

elde bir duygu hissedildigine gore; her cismin bir dokusu var demektir

Dokunma ile duyumsanan etkilerin, bizlere maddeden bilgi aktardig: séylenebilir. Bunun
nedeni ise bir anlamda dokunun i¢ yapmn(striiktiiriin) digavurumu oldugu gergegidir.
Bilindigi gibi madde enerjiden olugur. Madde denetlenen enerji nedeniyle; nesnelleserek
fiziksel bir denge olugturmaktadir. Maddenin yiizey yapisi ve hareketi atom siklik ve
seyreltisine gore mutlaka dokuyu meydana getirmektedir. Onder Tiizcet’e gore
“Cevremizdeki her statik cismin yapisi ve her dinamik cismin hareketi bir doku meydana

getirmekte, biitlin cisimler ve biitiin hareketler bizi dokulariyla etkilemektedirler™

Dokunun yiizey ve formlar1 karekterize eden ve onlari vurgulayan bir 6ge oldugu bilinen
bir gergektir. Doku derinin maddenin yiizeyine temas ettiginde, algilanan
duygulanimlardir. Buna 6rnek olarak siinger verilebilir. Siingerin yumusak oldugunu
bilinse de, el siinger yiizeyinde gezdirildiginde siingerin biinyesinde bulunan deliklerin
uyarimlaniyla duyumsanan piitiirliiliik duygusu, stingerin yumusak bir piirtizliiliik iceren
ylizey yapilanigin yansitmaktadir. Halbuki, salt gérme yolu ile, ylizeysel plriizler ve renk,
daha piriizlii ve sert doku ¢agrisimlar1 yapmaktadirlar. Bu da dogal dokularla gorsel
algilayislarin zaman zaman farklilagtifim nitelemektedir. Mermerde de benzer bir
farkliliklar goriiliir. Bu durumda dogrudan dokunma ile ayut edilen ylizey yapilarmnm,
dogal dokular oldugu soylenebilir. (Resim 1,2,3)

! Hulusi Giingdr, Temel Tasar,1983.5.26.
2 Onder Tiizcet, Form ve Doku, 1967.s.1.



Resim 1. Siinger dokusu Resim 2. Siinger Resim 3. Mermer dokusu

Dogal dokularm yapilari atom diizeni ile iliskilendirilebilir. Her madde ve uzay: kapatan
varlifi; atom paketlenmesi sonucu ortaya ¢iktig: bilinen bir gercektir. Tiim molekiiller ve
hiicreler atomlardan olusmaktadirlar. Evrende ise, atomlarin paketlenmesi iki sistemle
gergeklesmektedir: 1-Kiibik esash, 2-Kiiresel esasli. (Sekil:1,2,3,4)

“Kiibik Paketlenme”, prizmatik ve koseli yapilagmay: icermektedir. Merkezi kiibik, sikisik
kiibik gibi kendi i¢inde ¢esitlilik gostermektedir. Kiiresel paketlenmeler ise dért merkezli,
alty merkezli (oktahedron), sekiz merkezli (hegzahedron) bigiminde olabilmektedir.’

’m
DO
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Sekil 1. Sekil 2. Sekil 3. Sekil 4.
Merkezi Kiibik Sikisik Kiibik Kiiresel Kiiresel (12)
Hegzahedron Ikosahedron

3 Willams, R. The Geometrical Foundation of Natural Structure, 1995



Faruk Atalayer’e gore; “Doku ile, maddenin, varligm yapisim olusturan “atom
paketlenmesi” ile dogrudan iligkindir. Evren ve doga bu iki paketlenmenin neredeyse
sonsuz sayida gesitlerini igerir.””* Dokunun, gozle gorinmeyen, ama dokunun i¢ yapismi
olusturan atom diizenleri, yiizey yapilarinin da bigimlenmesini saglamaktadir. Kiiresel
esasli, egri ylizeyli bigimlerin dokusal yapilari daha yumugakken, prizmatik esaslh kiibik
bicimlerin dokusal yapilari daha sert, sivri ve piiriizlii olusumlar igermektedir. (Resim
4,5,6)

Resim 4. Yumusak Doku Resim 5. Sivri Doku Resim 6. Sert Doku

Biitiin, par¢a ve pargaciklardan olugsmaktadir. Pargalarm, pargaciklarin ve Ogelerin
bi¢cimlenigini ise atom esasli molekiil ve hiicreler belirlemektedir. Fakat, molekiil ve
hiicrelerin (milyonlarcasinimn) bilegimleri, pargalart ve pargaciklari olugturmaktadir. Her
parga, pargacik daha alt birimlerden olusur. Faruk Atalayer’e gore “Doku, bu birimlerin
yogun tekrari sonucu, tek tek etkilerini kaybedip, toplu bir sentez etkileri sonucu olugan

yiizey yapisidir.”® (Resim 7,8)

4 Faruk Atalayer, Temel Sanat Ders Notlari, Eskisehir, 1996, s.1.
5 Ayni, s.3.



Resim 7. Agag Kesiti Resim 8. Kemik Kesiti

Yiizey yapilan ise, fiziksel yapilarla olugmaktadir. Hem i¢ yapi, hem fiziksel ortam
kuvvetleri, dokunun olusumunu belirlemektedir. Bu gii¢lerin belirledigi ve denetledigi alt
pargaciklar (modiil-birim), yiizeyleri ortecek bir diizen kazanmaktadirlar. Boyle tekrar
esash diizen, yiizeylerin bigimlerini olugturan dokudur denilebilir. Hem atom paketlenmesi,
hem ¢evre olugumlar: birbirine girmis, karigmig, sonsuz gesitlilikler olusturmaktadir. Bu

agidan, 6nce dokunun analizi yapilip, doku gesitleri kisaca tanimlanacaktir.

1.1.1. Dokunun Analizi

Gergek Dokular, Yapay Dokular ve Tiiriikler yapisal olarak birim, tekrar sistemi ve kabuk

olmak iizere ii¢ temel dgeye baglanmaktadir; Birim, Tekrar sistemi, kabuk...

1.1.1.1. Birim: Her dokuyu olugturan bir birim (modiil) bulunmaktadir. Birim (ister
inorganik, ister organik olsun) étom ve molekiil paketlenmesi sonucu ortaya ¢ikan, kendi
i¢inde biitiin olan “alt parcacik” olarak bilinir. Birim kendi basina smirlari, yiizeyleri ve bir
i¢ yapist olan temel alt pargacik olarak adlandiriimaktadir. F.Atalayer’e gore “ Doku, bir

alt 6ge, linite, par¢a olmaksizin varolamaz.”®

1.1.1.2. Tekrar Diizeni: Doku, birimlerin sentezinden olugsmaktadir. Birimler, bir araya bir
diizen, bir koordinasyon ic¢inde gelmektedirler. Birimlerin birbirleriyle iliskileri
(tutunmalari, baglanmalar1), daima tekrar eden bir diizen igermektedir. Bu diizen,

serbestlikten  tam tekrara kadar cesitlilik gostermektedir. Uzaym ii¢ boyutu yoniinde,

6 Ayny, 5.3,



genel olarak “eksenler” dogrultusunda dizilen birimler, bambagka bir sonug, bir 6rgil
yapist olusturmaktadir. Tekrar diizeninde birimler ya bitigik, ya gecme, ya yart ortme, ya

da espaslarla birbirine baglanmaktadir.

1.1.1.3. Kabuk (Yiizey Orgiisii): Birimlerin, tekrar diizeni ile olugturdugu yapi, daima dis
yiizeyde, kabugu olusturmaktadir. Kabuk, tekrar sistemiyle olusmusg, birimlerin bigiminde

¢ok farkls iist bir goriiniis kazanmig dis yiizeydir denilebilir.

Dokular incelendiginde bu ii¢ temel 6ge daima bulunmaktadir. Bu ii¢ 6ge, dokunun
sertligini-yumusakligim,direngligini-direngsizligini,piirtizliilugiinii-piiriizsiizligiinii
belirlemektedir. Doku, birimlerin sentezidir, ama bir birimin 6zgiin yapisindan daha iist bir

goriintime ulasmis dis yapi olarak tanimlanabilir.

1.1.2. Doku Cesitleri

1.1.2.1. Dogal Dokular

Dogal dokulari, dokunarak duyumsanan doku g¢esidi olarak tanimlayabiliriz. Dogal dokular
insanda farkli duygulamimlara neden olmaktadirlar. Dokundugunda duyumsanan sertlik,
yumusaklik, piirlizlilik, kayganhk etkisini dogal dokulart vermektedir. Dogada
karsilasilan biitiin dokular dogal dokulardir. Omek olarak bir aga¢ ele alinirsa, gengken
piiriizsiiz olan yiizeyi aga¢ biiyiidikk¢e doga olaylarma bagl olarak degisim gosterecektir.
Giinesin altinda fazla kalan bir agacin ylizeyi zamanla kuruyup, canliligmi yitirerek,
kabuklari ¢atlayarak piiriizlit bir dokuya déniigmektedir. Fazla yagmur altinda kalan agacin
ylizeyi ise, zamanla koflagarak stlingersi bir dokuya sahip olabilmektedir. Yuzeyler
erozyona (kayiplara-aginmalara) ugradigindan sivrilikleri, koseleri kaybolarak, yuvarlak
ylizeysel gériiniimiinde de yumusama olacaktir. (Resim 9,10)



Resim 9. Geng Aga¢ Gévdesi Resim 10. Yash Aga¢c G6vdesi

Hicbir doku tek bir birimden meydana gelmemektedir, bir birimin degisik bigemde

tekrarlanmasindan olugmaktadir.

e Birim elemanin tekrarlanmasi aym Olgiide, ayr1 yonlerde degisiklige ugramadan artar
(eksensel).

e Cift yonli olarak artar (diizlemsel).

o Ileri-geri yer degistirerek, zit ydnlerde ayni veya farkl: 5lgiide artar (karigik).

e Cift yonlii bir katsayiyla artar (derinlikli).

e Belirli bir merkezden ¢ikarak yada merkeze girerek hareket eder (sarmal).

Dogada bulunan her dokunun bir var olma nedeni bulunmaktadir. Ornek olarak dilin
yiizeyinde bulunan piiriizlii dokuyu ele alacak olursak; canlilarin bu piiriizlii doku
sayesinde degisik tatlar1 aldiklar1 goriilmektedir. Bir yilanm yiizeyindeki pul 6rgiistiniin tek
yonde olmasmnin nedeni ise siirtinmeyi kolaylagtirmaktir. Siirlingenlerde siirtiinmeyi
Onleyecek bir dokuya rastlanmamasmimn ( killy, tiiylii dokular gibi) nedenini de bu bigimde
agiklanabilir. (Resim 11,12)



Resim 11. Yilan Resim 12. Timsah

1.1.2.2. inorganik Dokular

Cansiz maddelerin yani inorganik maddelerin (kati,sivi,gaz) dokular1 da dogal dokulardir.

(Resim 13,14,15)

Resim 13. Bulut Dokusu Resim 14. Su Dokusu Resim 15. Kaya
Dokusu

Gazlarin dokular1 genellikle tam bir form igermeyen, yumusak-gevsek, sekilden sekle
girebilen, akigkan bir yapilanigt igermektedir. Stirtiiniicli, nemli,yalayici, agindirict bir doku
igerir. Sivilar ise belli bir bigimi olmayan, konuldugu kabn seklini alan, piiriizsiiz, saydam
ve kaygan bir dig yap: orgiistine sahiptir. Hareketli ve gerilimli yiizey yapisi sivi

maddelerin temel 6zelligi olarak bilinir.



Kati maddeler ise bir gok dig 6zellige sahiptir. Egri ylizeylerden diiz ylizeylere, kaygan
ylizeylerden piitiirlitlere, gok koselilerden ¢ok yiizeylilige dis yap: 6rgiileri degisiklik
gostermektedir. Kati cisimlerin dig ylizeyleri digardan ¢ok sert bir etki gérmedigi siirece

kolay kolay bozulmadig1 veya degigmedigi goriiliir.
1.1.2.3. Organik Dokular

Organik (canli) dokular da dogal dokulara girmektedir. Organik dokular ¢ok g¢esitlilik

gostermektedirler. Onder Tiizcet’e gore;

“llk bakigta insana, tabiatin #istinde esas biinyesinden bambaska bir kabuk, bambaska
kanunlarla 6riilmis bir doku diizeni var gibi gelir., Fakat kanunlan arastinlirsa, bu doku
diizeninin tamamen bilinyeden hareket eden ve esas biinyenin ifadesinden bagka bir sey

olmayan bir drgti oldugu goriiliir. Yani, bir doku ortiisiiniin altinda gizlenen tabiatin esas

biinyesini bize agiklayan gok kere gene bu doku srgiisiidiir.”’” (Resim 16,17,18)

Resim 16. Organik Doku Resim 17. Resim 18.

Icten gelen bu doku diizeninin ¢ok farklilik gdstermesinin temel nedeni gevreye uyum
saglamaktir. Avlanma, kamuflaj, korkutma, direnme, savunma, cinsel c¢ekicilik gibi

ozellikleri buna 6rnek gosterebilir.

7 Onder Tiizcet, Form ve Doku, 1967,5.6.



1.1.2.4. Kati Dokular

Molekiil ve hiicre sikhig1 fazla olan, sabit bigim kazanmus (sinr, kenar, ylizey yapilar
dengelenmis) maddesel nesnelerin dokular olarak bilinirler. Direngli olup, doku sistemleri

kararlilik gosteren, sert dokulardir. (Resim 19,20)

Resim 19. Kat1 doku Resim 20. Kat1 Doku

1.1.2.5. Swvi Dokular

Molekiil olarak gergek yapili, hiicresel olarak akiskan 6geler igeren dokulardir. Yari

kararli olan sivilarin yiizeyleri piiriizsiiz, kaygan ve piriltili dokulardir denilebilir.

(Resim 21,22)

Resim 21. Sivi Doku Resim 22. Sivi Doku
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1.1.2.6. Gaz Dokular

Maddenin en seyrek, en kararsiz hali olarak bilinir. Smir ve koge igermezler. Iri tanecik

kazandiklarinda, 1slaklik igerirler. Yumusak degerler igermektedirler. (Resim 23,24)

Resim 23. Gaz Doku Resim 24. Gaz Doku

1.1.2.7. Dinamik Dokular

Gorsel algiya bagl olarak hareket eden nesne ve varliklar duyum ve duygular yoluyla doku
olugturmaktadirlar. Ismnsal dinamik dokularin yapisiui hareketin yoni, hizi, yoriinge
hareketi, ve kalitesi belirlemektedir. Dogal dinamik dokular sert, hizli ugtan agir, yumusak,
ritmik uca dogru gidildiginde orada olusan dokular ¢ok g¢esitlilik gostermektedir.
F.Atalayer’e gore “Gorsel olarak da isaretler, simgeler, hiz ¢izgileri, patlama lekeleri,
kizarma degisiklikleri gibi plastik dilin 6geleri ile, ¢agrisgimer goriintii anlatimlari, dinamik

dokulara girer.”® (Resim 25,26)

Resim 25. Dinamik Doku Resim 26. Dinamik Doku

8 Faruk Atalayer, Temel Sanat Ders Notlar, Eskisehir, 1996, s.6.

[
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1.1.2.8. Statik Dokular

Statik dokularin, statik (duragan) dokular olduklari ancak dinamik dokularn yaninda
algilanabilmektedir. Agir, hareketsiz, sabitlesmis varliklarin, hi¢ degismemis gibi gériinen
yiizey yapilaniglari olarak bilinirler. Insanda daha ¢ok iki boyutlu, yiizeysel bir duyumsama
yaratmaktadirlar. (Resim 27,28)

Resim 27. Statik Doku Resim 28.Statik Doku

1.1.2.9. Yapay Dokular

Dogada hazir bulunmasina ragmen dogadaki maddenin insanlar tarafindan dokusunun
degistirilmesiyle olusan dokular bulunmaktadir. Bunlara yapay dokular denmektedir.
insanlar tarafindan fiiretilen her tirli doku yapay doku olarak adlandinlir. Zamansal
dokular yapay dokular1 kapsamaktadir. Dogal olan organik- inorganik maddeyi, insanin
bilgisi, emegi ve teknigi ile isleyerek olusturdugu yeni malzemelerin dokulandir. Cilt
bakimindan (gerdirme,yag aldirma vs.) tahtaya, plastikten celige kadar yapay olarak
tiretilen her maddenin, malzemenin yada resimsel ifadelerin hepsi yapay dokular
kapsammna girmektedir. Dogrudan malzeme iretiminden, sanal goriintii bigimlemesine
kadar insan tarafindan tiretilen dokulardir. Bu dokularda dogal dokular gibi kati,sivi,gaz
olabilmektedir. (Resim 29,30,31)
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Resim 29. Tugla Orgiisii Resim30. Fayans Orgiisii ~ Resim 31. Parke Orgiisii

1.1.2.10. Zamansal Dokular

Zamansal dokular; evrende doérdiincli boyutu olusturan zaman enerjisinin dokular1 olarak
bilinmektedirler. Zaman madde gibi enerji ve tiim evreni kapsayan bir 6zellik olarak
bilinir. Madde, var oldufu zamani da biinyesinde tasimaktadir. Bagka bir deyisle en, boy,
yiikseklikle birlikte zamanda boyut olarak kabul edilmektedir. Zaman, yapay nesnelerde
insanin emegi, kullandig1 malzeme ve gelistirdigi teknolojiyle agiklanabilir. Kisaca bu
sayilan niteliklerden dolay: her ¢agin zaman Orgiisii bir digerinden farklilik géstermektedir.
Yine karbon ondort testleri ile, her maddenin oldugu, dogdugu ani bulmak olanaklidir.
Cinkii, madde, maddelesip uzay1 kapattifi anda, biinyesinde zaman enerjisini de
tutuklayip, muhafaza etmektedir. Hem evrensel zamanin, hem de yasanilan uygarlik aninmm

maddede yansiyan Ozel nitelikleri, zaman dokusunu olugturmaktadir. (Resim 32,33,34)

Resim 32. Fosil Resim 33. Ciiriimiis Ahsap Resim 34. Paslanmis Metal
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1.1.2.11. Isik Dokusu

Isik maddeyle temas ettifi anda madde iki tepkimede bulunmaktadir. Birinci tepkime,
151810 bir kismini absorbe etmesidir. Ikincisi ise absorbe edilenin disinda kalan 15181 kirip,
yansitmasidir. Bu iki tepkime sonucunda bir takim golgeler, yarim 1siklar, yansimalar ve
tam igiklar olugmaktadir. Bu da yiizeyde koyu-agik tonlarin, derinlik, uzaklik, yakinlik,
parlaklik duyumsanmasma neden olur. Renk, aydmlik, golge ve refle 1siksal dokulart

olusturmaktadir.

Isigin yilizeyde hareket etmesi nedeniyle doku farkli ifadeler kazanir. Insanda farkli
duygulanimlara neden olmaktadir. Isiin hareketi sayesinde doku canlilik kazanmig olur.
Isigin dokunsal etkisi ii¢ estetik 6ge olarak algilanmaktadir; ton, renk, parilti. (Resim
35,36,37)

Resim 35. Isik dokusu Resim 36. Is1k dokusu Resim 37. Isik dokusu

Ton, daha ¢ok vyiizey yapisinin “igiklilik degeri” veya “aydinlik degeri’olarak
bilinmektedir. Renk ise, dokusal yapinin serbest biraktigi 151k frekansi ile ilgilidir.

Her doku, atom yapisina uygun bir rengi, ¢evre uyumu olarak yansitmaktadir. Pariltt dzel
bir 151k dokusu olarak adlandirilmaktadir. Parilt1 piiriizsiiz bir yiizeyin, 15181 %98 oranmnda
yansitmasidir. Diger dokulardan farkli olarak, parilti 15131 en ¢ok veren dokudur denilebilir.
Isigin tam olarak alinmasi doku degerini azaltip hatta yok olmasina neden olabilmektedir.
Normal 131k altinda ise doku 6z rengini ve degerlerini tam ve net olarak algilatabilecektir.

Bu da, yiizeydeki doku perspektifinin olusmasina neden olacaktir.



14

1.1.2.12. Gorsel Dokular (Visual Texture)

Gorsellik; “gdrmeye iligkin” demektir. Halbuki doku duyumlari, dogrudan “deriye” aittir.
Deri yoluyla 1smin, basincin, batmalarin, ¢bkmelerin ve galvanik tepkilerin algilanmas:
doku tanilarint olusturmaktadir. Deriyle duyumsadigumiz doku uyarimlarinin, gérme yolu
ile duyumsanmasi, gorsel dokulari olusturmaktadir. Gorme ise, 151810 goz sinirlerini
uyarmas! fizyolojisidir. Dokularin, dogrudan gézle tamimlanip-algilanmasi, gorsel doku
nitelemesinin bir yanidir denilebilir. Ikinci bir yam ise, ortada gergek bir doku olmadan
renk, ¢izgi, leke bicimlendirmesi ile, gercek doku goriinliglerinin “taklit” yoluyla
ifadelendirilmesidir. Her resimsel doku goriintiisii, gorsel bir doku canlandirmasidir.
Duygular dogustan gelen icgiidiilere bagl oldugundan, ¢ofu zaman bellekten bagimsiz
caliymaktadirlar. Ama dokuya iligkin duygularm ¢ogu gorsel bellek kayitlari ile
iligkilendirilmektedir. Orhan Hangerlioglu'na gore; “Gorsel dokularin duyumsanmasi,

tanmnmasi, nitelenmesi ve hazza déniismesi, gorsel bellek hacmiyle iliskindir.”

Plastik ogeler (renk, ¢izgi, nokta, leke, ol¢ii vs.) ile bicimlendirilen, gorsel dokular
(dogrudan goze hitap eden ve salt gézle ayirt edilen), ayn1 zamanda da “yapay”’sayilirlar.
Yani gergek degil, gercegi “temsil eden”, gergekmis gibi goriinen dokulardir. Bu dokularin
etkileri, gercek dokular gibidir. Faruk Atalayer’e gore; “Yumusak-sert, pliriizlii-piiriizsiiz,
opak-parlak, islak-kuru doku algilari, sanatsal ogelerle aym giicte bicimlendirilerek,

algilattirilabilir.”*°

Plastik nitelikli, gbrsel dokularin, sanatsal bigimlendirmeye kazandirdif en bilyiik katilim,
gercek doku canlandirmalar1 olmamaktadir. Tersine ylizeylere, bir varhigin sahip
olamayacadi dokular1 uyarlama olanagidir. Faruk Atalayer’e gore; “Opak bir maddenin
parlak, piiriizlii dokulu bir varhigm piiriizsiiz, sert dokulu bir goriiniisiin yumusak olarak

bigimlendirmesine olanak saglayan doku taklitleri, gorsel dokulardir.”"!

% Orhan Hangerlioglu, Psikoloji S8zliigi, 1993, 5.126,130.
10 Faruk Atalayer, Temel Sanat Ders Notlan, Eskigehir, 1996, s.12.
 Aym, s.12.
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Gorsel dokular dokunma duyumuza bagli olmaksizin, dogrudan goz yolu ile ayirt edilerek,
anlamlandirilarak, duyumsanan dokular, gorsel dokulardir. Insan; gérme duyusunun algi
smirlart gergevesinde, dogal ve yapay formlarin ylizey yapisina, ylizeyin elemanter ve
giiciine, gerilimlerine, 6lgii ve sayisina gore doku degerlerini tanimlamaktadirlar. Dig
gergegin, etkinin, beyindeki iz diisimleri algilamadaki yansimalar: olarak bilinirler. Alga;
gergegin gorme duyusunun algilama sinirlar: ve yetenekleri ¢ergevesinde taklit veya yapay
bir goriingii diye tanimlanir. Ercliment Kalmik’a gore; “Doku gézle oldugu kadar parmakla
da hissedilebilen bir varliktir. Maddenin dokusunu parmaklar hisseder fakat onun estetigini

goz goriir. Bu bakimdan doku gériimsel-visual- bir elamandur.”"

Gorsel dokular modiiliin formuna, tekrarlanma sistemine, renk dzelliklerine ve ylizeyin
aydinlik derecesine gore anlam kazanmaktadirlar. Gorsel sanatlarda ise, gorsel dokular
modiiliin malzeme tanimi, Olgiileri, sayisi, tekrar etme diizeni ile 6nem kazanmaktadir.
Ozellikle resimsel anlatimda malzemeyi anlatmak dokuyu tanimlamak i¢in kogul

saytlmaktadir. (Resim 38,39)

Resim 38. Gorsel Dokular (Giger) Resim 39. Gorsel Dokular (Giger)

Modiil; kiginin daima mikro olgiilerde segebilecegi biiyiiklikk olarak tanimlanmakta ve

bliyiidiigii 6l¢iide doku birimliginden ¢ikip kendi bagina forma doniigmektedir.

12 Erciiment Kalmik, Tabiat ve Sanatta Doku-Texture, s.14,15.
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1.1.2.13. Tiiriik (hile) Doku

Ozellikle boyama teknikleri ile, higbir dogal dokuya benzemiyen, doku sistemine uygun
(tekrarlar igeren, birim esasli) ifadeler olarak bilinirler. Uydurma, sagma olan; “hile doku”
tiirliktiic denilebilir. Faruk Atalayer’e gore; “Resimsel degerlerle, gercek doku ¢agrisumlari
icermeyen, ama diizen ve tekrar 6zelligi ile dokusal uyarimlar yaratan uydurmali, hileli

doku bigimlemeleri tiiriiktiir.”"

Tiriik dokulart goérme alanlarinin kazandigi kaniksanmis ve bilinen doku degerleri
icermediginden, ilgi cekici ve algi siiresini uzatan 6ge gorevini saglamaktadirlar.
Uyarimlar1 giiglit ve c¢ekici olmaktadir. Tiim doku algi deger ve Olgiitlerini
yansitabilmektedirler. Yani, sert-yumusak, saydam-opak, kuru-islak, piiriizlii-piiriizsiiz (ve
doku ara degerleri), tiiriikk dokularlada verilebilmektedir. Aligilmis, bilinen, bakar bakmaz
nitelenen yiizey ve bigimleri, tiiriik dokular; degistirmekte, farklilastirmakta,
tuhaflagtirmakda, daha gekici ve iddiali duruma getirip, 6ne ¢ikmasi saglayabilmektedir.
Turk dokularla kamuflajdan (gizleme) siislemeye, eklemecilikden-doniistiirmeye; bigim

ifadelerinin yeni goriiniimlerde diizenlenmesine olanak tanimaktadir. (Resim 40,41,42,43)

Resim 40.Tiirtik Doku Resim 41. Resim 42. Resim 43.

B Faruk Atalayer, Temel Sanat Ders Notlan, Eskisehir,1996, s.17.
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1.1.2.14. Sanal Dokular

Estetik deger igeren, plastik sanatlar kapsamindaki dokular; ya malzemeyi
bi¢imlendirmeyle (heykel, mobilya, seramik, dekorasyon vs. alanlarinda) yada renk, ¢izgi,
ton, leke ogelerini kullanarak resimsel (sembolik) canlandirmalarla, dolayli olarak
ifadelendirmeler icermektedir. Ama sanal doku sinema ve bilgisayar teknolojileri ile, 151k
esash goriintiileme tasarimlanidir. Yani onlarin goriintii varliklarinda, dogrudan malzeme
veya boya kimyas! yer almamaktadir. Faruk Atalayer’e gore; “ Sanal dokular, gercek bir
‘nesnel maddeye bagli olmaksizin, 151k frekanslarina verilecek diizenlemelerle elde edilen,

salt 1g1ksal goriintiilerdir.”"

Sanal dokular; ger¢egin taklidi, benzeri, tiirevi olabilmekte ve yepyeni, farkli, bulus iceren,
hayal tirtinti tasarimlar igerebilmektedir. Yine sanal dokular karmasik (farkli dokulari bir
arada goriintilleme) veya yogun uyarlama (adaptasyon) olanaklari saglayabilmektedir.
Dogada, yapay ortamlarda asla olmayan {iretim ve nitelemeleri, sanal dokular ile olanak
kazanmaktadir, (Resim 44,45 ,46)

Resim 44. Sanal Doku Resim 45. Sanal Doku Resim 46. Sanal Doku

Faruk Atalayer’e gore; “ Sanal dokularm biiyiisii; igtkliligindan ve olmayani canlandirip,

varmis gibi sandirmasindan kaynaklanmaktadir.”"

4 Ayni, s.18.
5 Aym, s.18.
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Sanal dokular, tiim dokular: etkileri ile, degerleri ile, 6lgiitleri ile canlandirilabildikleri gibi,
salt diigsel ve fantezi kurgularini da aymi Ozelliklerle gercekmis gibi goriniir
kilabilmektedir. Sanal dokular, bir “ileti” aktarmaktadirlar. izleyenin belleginde bu iletiyi,
“benzetme, niteleme, tanimlama” bilgileri yoksa, estetik iletisim eksik olabilecektir. Bu
durumlarda sanal doku saghkh bilgi iletemiyebilecektir. Ciinkii ona dokunarak, elleyerek
algilamak olas1 degildir. Kugkusuz resimsel ifadelerde boyledir. Ama, izleyenin deneyim
ve birikimleri ne olursa olsun, doku ile tasarlanan diizenin ritmi ve tekrarlardan dogan
glicti, estetik bir duygulanim olusturdugu icin, sanal dokularda, gergek dokular kadar etkili
olmaktadur.

1.1.3. Dokusal Etkiler

Dogal dokular yalnizca dokunuldugunda degil, gérsel olarakta bazi etkiler yapmaktadirlar.
1.1.3.1. Dokunun Kendi Etkisi

Siirekli duyumsadigimiz dokular zaman iginde beyinde yer etmektedirler. Bu dokularla
karsilagildifinda, ¢agrisim yoluyla (dokuya dokunulmasa bile) gorsel yoldan, ayni
duygulan ileteceklerdir.

Bir dokuyu yakindan ve uzaktan gérmek arasinda da farklar olabilmektedir. Piiriizlii bir
ylizeye daha uzaktan bakildifinda g6z o ylizeyi daha az piriizlii gérebilmekte, bu da
insanda o dokunun daha yumusak olarak algilanmasini saglamaktadir.

Ayni biiyiiklilkte ve aym uzaklikta bulunan iki nesnenin dokusu sert olanmnm yumugak
olanma gore daha yakinda duyumsanmaktadir. Onde, yakinda gérme, bir insanin algilama

derinligi olarak bilinir. Sert dokular uyarici, rahatsiz edici, hareketlendirici olabilmekte,

yumusak dokular hosluk, rahatlik, huzurluluk duygulan yaratabilmektedir. (Sekil 5,6)

7 o B :
LT TR R NN SN PR |



19

Sekil 5. Yumugak Doku Sekil 6. Sert Doku

1.1.3.2. Dokunun Renk Etkisi

Sicak renklerde (sar1, turuncu, kirmizi, vs.) olan dokular soguk renklere (yesil, mavi, mor,
vs.) gore daha yakinda algilanmaktadirlar. Sicak renkli dokular daha hareketli ve yakin
goriinmekte, bu da onlar1 sertmig gibi algilanmasma neden olabilmektedir. (Sekil
7,8,9,10,11,12)

Sekil 7. San Sekil 8. Turuncu Sekil 9. Kirmiz1

Sekil 10.Yesil Sekil 11. Mavi Sekil 12. Mor
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1.1.3.3. Dokunun Parlakhk Etkisi

Parlak dokulu bir cisimden uzaklasildiginda yiizeyi oldugundan daha mat goriinmektedir.
Parlak vc mat cisimler gozde olusturdugu ctkiler nedeniyle mat yiizeyli cisim parlak
yuzeyli cisme gore daha uzakta algilanmaktadir. Parlama, piriizsiiz yiizeylerde daha sik

rastlanir. Panltili doku oldukga yakin ve sert gériinmektedir.

Kisaca sert, piiriizlii, sicak renkli ve parlak olan yuzeyler; yumusak, piiriizsiiz, soguk
renkli ve mat olan cisimlere gore daha yakinmis gibi algilanmaktadir. Bu da, dokunun
fiziksel degerlerinin insan algisinda olusturdugu farkliliklar olarak bilinmektedirler. (Sekil
13)

Sekil 13. Dokunun Parlaklik Etkisi

1.1.3.4. Dokunun Estetik Etkisi

Deri yoluyla edinilmis, beyni rahatsiz etmeyen, ritim yoluyla huzur ve hoglanma duygulan
veren dokular, cstetik hazzin, zevkin uyaranlart olmaktadir. Ayrica ylizeyleri doku
zitliklan etkileyip, anlamli bigim durumuna getirmektedir. Boylece doku, estetik degerleri

gosteren, yansitan ve uyaran etkilere sahip olmaktadir.
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1.1.4. Doku ve Iglev

Dokuyu algilamak ve kavramak, birimin sistemini algilamak ve kavramak demektir.
Maddenin biraradalifim siirdiiriisti, doganin ortamina ve yasasina uyma; yani, dengelenmis
ve denetlenmis bir sistemin varlifina, bununda bir islevi yerine getirmesine baglamustir.
Organik ve inorganik madde, varolusundan kaynaklanan sorunlarinm pek ¢ogunu doku
sayesinde ¢ozebilmektedir. Pek ¢ok canlinin sert-batict dokularla kendilerini korumalart (
deniz kestanesi, Kirpi, vs.) yada gevreye uyum saglamalar: (bukalemunlar, kertenkeleler,
tirtillar, ¢ekirgeler, vs.) bunun 6rnekleridir.(Resim 47,48,49,50,51,52)

Resim 50. Karinca Yiyen Resim 51. Resim 52.

Bir islevi saklamak veya abartmak doku sayesinde olanakli olabilmektedir. Maddi islevler
kadar, zihinsel ve ruhsal iglevler cofu zaman doku sayesinde ifade bularak a¢ifa

¢ikabilmektedir.
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Doku sadece bir siis 6gesi olarak goriilmemelidir. Doga, dokusal renk ve bigimleri gekim
(cazibe), davet, korkutma veya saldir1 i¢in kullaniimaktadir. Doga sadece glizel olmak i¢in
glizel olmak gibi bir tutum sergilemez. Buna kargilik doku; i¢ yapiyt gdstermenin, i¢ yapiy1
belirleyip denetlemenin, zihinsel ve duygusal zevk, albeni ve cazibe saglamanin veya
saklamanin, formu 6ne ¢gikartmanun, liglincti boyuta varlik kazandirmanm en 6nemli dgesi
olmaktadir. Dokular sonugta, daima bir iglev yiiklenen bir biitiintin temel 6geleridir.
(Resim 53)

Resim 53. Tavus Kusu

1.1.5. Doku ve Direng

Doku i¢ yogunlugunun ve direncinin de rolinii iistlenmektedir. Cok ince yapidaki
malzemenin piirizlenerek, kivrilarak-biikiilerek, burusarak, katlanip-kirilimlanarak
direncini yiiksek diizeye gikartmaktadir. Dogada bu tiir dokulara gok rastlanir. Incecik bir
deniz kabugunun kivrimlar sayesinde suyun basmcmdan kaynaklanan binlerce ton agirliga

cok uzun siire dayanmas: dokunun direnci nasil arttirdi3na iyibir 6rnektir.

Doku; gorsel ifadede giicii, kuvveti, direnci tanimlamada etken bir rol tistlenmektedir.

Isik, gorsel alg: i¢in enerjisel bir zorunluluk olarak bilinmektedir. Gorsel algilamada 15181n
ylizeylerdeki dagihmi hem 1s1gin dokusu hem de yiizeylerde tanimlarmi, dokularin
goriinebilirlik oranim, diziliy diizenini anlatma aracidir. Isigin, ylizeylerde karmagik
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kirihimy, dokunun fazla kiriklik ve kivriklik igerdigini gostermektedir. Kiritlimlar ise; yiika,
kuvveti, basmci azaltmaktir. Bu tip doku yapilarinda direng¢ dokuda belirleyici etmen
olmaktadir.

1.1.6. Dokunun Algisal Olgiitleri Ve Degerleri

Gizlenmeden-gagriya, asinmadan -dirence kadar; maddenin uyum ve dengesini yansitan

dokunun algisal olugumlar, farklihiklar igermektedir. Faruk Atalayer’e gére;

“Fiziksel olarak dokunun iglevsel yapist ile, insanin gorsel algiyla duyumsanarak niteledigi
doku degerleri her zaman aym degildir. Ornegin mermer piiriizsiiz yiizeyi ile yumusak ve

kaygan goriintp algilanmasina karsin, fiziksel olarak afir, yogun ve sert dokuludur.
216

Saydam, pliriizsiiz ve kaygan olan cam, ag1r, sert, kirtlgan ve kesict bir doku igerir.
Doku ile bilgisel iletisim, baglangigta dogrudan dokunmaya bagli olmaktadir. Tanimlanp,
nitelenen dokular, gorme yolu ile farkedilince, beyinde, ¢agrisim sonucu hemen

adlandirilarak bilinmektedirler.

“Pek ¢ok dokuyu insan, 6nceki doku deneyim ve bilgisini kullanarak kiyas ve benzetme
yolu ile adlandirip, tanumlar. Bu ¢ikarsamalar ise, fiziksel doku ozelliklerine aykirida
olabilmektedir. Sert dokuyu yumusak, yumusak dokuyu sert olarak farketmek gibi.”"” Bu
yanilgilar gostermektedir ki, insan algisinda, bir takim olgiitler kullanmaktadir.

Bu olgtitlerden sert doku algilari; kolay kirilmama, ylike direnme, malzeme yogunlugu,
ezilmeme ve kolay ayrigmama gibi fiziksel nitelikleri gorsel olarak veren degerler olarak
bilinmektedirler. Orta-sert doku algilari; tiim direncine kargin ¢atlama, biikiilme, elastikiyet
degerlerini algilatan dokulardir. Az-sert doku algilary; gii¢, kuvvet altinda asu bitkiilme,
kolay kirtlma, donme, aginma degerlerini iceren dokulardir. Yumusak doku algilary; az bir
temasla, kuvvetle gé¢me, biikiilme, dénme, elastikiyet degerlerini veren dokulardir. G6zi
zorlamazlar, naif etki olarak, hoglanma duygulari uyandurirlar.

16 Ayn, s.11.
17 Ayni, s.11.
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Plirtizlt-sert doku algilars; yiizeysel girinti ¢ikintilariyla, keskin-kararl ¢izgi ve ylizeyleri
ile batici, rahatsiz edici degerler algilatirlar. Piirtizlii-yumugak dokular; girinti-¢ikmntilar
daha egri hatlara sahip, yakinlik ve hoglanma ¢agrigimlart yapan dokulardwr. Islak doku
algilari; bazen sert, bazen gekici etkiler iceren, dogrudan islaklhia, neme bagh doku
degerleridir. Kuru doku algilart; kurumanin verdigi ¢atlama, ayrigma, sertlesme etkilerini

algilattiran doku degerleridir.

Paniltili doku algilari; paniltilhi ylizeyin plirlizsiiz (sifir ylizey) yapisina iligkin bir i1g1ma
etkinligidir. Isimalar daima kendinden gegirici, biiyiileyici, masalsi etkilere sahiptir. Beyaz
veya renkli 1stk parlamalari; kiymetli, derin, yiikseltici algi degerleri yaratmaktadirlar.
Opak doku algilary; icini gostermeyen, igimayan, 15181 fazla emen, slaklik icermeyen

dokularin degerleri, fazla sert olmayan algilamalar: icermektedir.'®

Giris kisminda anlatilan, dogal-yapay, organik-inorganik, dinamik-statik, gorsel, tiiriik,
sanal dokular gibi doku ¢esitleri; renk, parlaklik, kendi etkisi gibi dokusal etkiler;
kamuflaj, korunma, cazibe, korkutma gibi dokunun islevsel 6zellikleri; piiriizlilik, kivrim-
biikiim, burusukluk, katlanma-kirilim gibi dokunun diren¢ ozellikleri; 3 boyutlu
modellemede doku kaplama siirecinde de géz 6niinde bulundurularak, ger¢ek ve gergek
tistit varlik ve mekan yaratmada 6nemli rol oynamaktadirlar.

Bilgisayar ortaminda, yaratilan gergek ve gergek {istll varlik ve mekanlarin doku kaplama
siirecinde, dokunun {iretim ve uygulama yontemleri ¢nem kazanmaktadir. Dokunun
bilgisayar ortaminda Uretimi, hazir resimlerden olabilecegi gibi animatoriin farkh

programlar aracilifiyla tiretmesi miimkiin olabilmektedir.

Piiriizlii-pliriizsiiz, seffaf-mat, parlak-donuk, sert-yumusak gibi ylizey Ozelliklerinin
belirlenmesinin ardindan; kabartma, yansima, seffaflik gibi kaplama yO6ntemleri
uygulanarak doku tanimlamas: yapilmaktadir. Ditzlemsel, silindirik, kitresel, kitbik gibi
yontemler kullanilarak doku haritalamasi yapilmaktadir.

18 Ayn, 5.13-18.
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1.2. Ug Boyutlu Modellemede Doku Kaplama

Cogu varhk; gercek diinyada, karmagik ve ayrintih bir fiziksel yapilanis igindedir. Bu
yiizdendir ki, bilgisayar grafiklerinde iiretilen sahnelerde gergekei ve ayrintih goriintiiler

elde edebilmenin en dnemli yollarindan biriside “doku kaplama™ dir. (Texture Mapping)

Basit olarak doku kaplama, bir sahnedeki bir objenin 'ﬁzerine bir goriintityil yani dokuyu
yerlestirmektir. Bu iglem, ylizeyler lizerine duvar kagidi1 kaplama yéntemine benzetilebilir.
(Sekil 14,15)

Sekil 14. Sekil 15.

[k olarak, Ed Catmull tarafindan gelistirilen bu yéntemle; karmagik modelleme stirecinde
¢ok sayida ¢okgen kullanilarak yapilan modellemeler de, bilgisayarin ¢aligmasi ile
boyama(render) islemi sirasinda ortaya ¢ikan (performans diigmesi ve depolama gibi)

sorunlar giderilmistir. Ed Catmull’a gore;

“Doku kaplama ya sayisallagtirilmig (iki yada tg-boyutlu goriintitler) yada sentez edilmis (iki
yada U¢ degiskenli matematiksel fonksiyonlar) goriintillerin, Ug-boyutlu grafik sistemleri
tarafindan gosterime sunulan ylizeylerin gériiniimlerini degigtirmek igin o yllzeyler Uizerine

kaplanmasidir.”"’

¥ E.Catmull. “Computer display of curved surfaces”, Proc. Conference on Computer Graphics, Pattern
Recognition and Data Structure, May 1975, s.11-17.
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Ed Catmull’ un gelistirdigi bu basit kaplama y8ntemi 1976’da Jim Blinn ve Matin Newell
tarafindan gelistirilmistir. Doku kaplama teknikleri hem yazilim hem donanim Ozelligi

olarak sunulmaktadir. Sebahattin Caligkan’a gore;

“Doku kaplama teknikleri genellikle yazihm olarak hazirlanmasina kargin baz s
istasyonlarinda donamm &zelligi olarak sunulmaktadir. Son yillarda gelistirilen yazilimlarda,
ylzey tammlama tekniklerine ek olarak, yliksek kaliteli fotograf gergekliginde canlandirma
imkanlar1 saglayan bazt belirli metodlar1 igermektedir. Bu metodlar bilgisayara kodlanmug bir
program par¢aciklanidir. Giintimtizde kullamilan biyllk animasyon yazilimlarinda (Alias,
Softimage, Wave Front, 3D Max) istenilen her tiirlii efekt bu tiirden golgelendiriciler tarafindan
kolaylikla olusturulabilmektedir. Degisik maddelerin gercege yakin dzelliklerini ortaya

gikarmamn yam sira, bu program parcaciklart, atmosferik efektleri (sis, toz, bulut), ¢ok kisa

stirede olugturabilmektedir,”?

1.2.1. Yiizey Ozelliklerinin Belirlenmesi ve Doku Tanimlama

Dogada varolan tiim nesnelerin kendilerine ait bir rengi ve dokusu vardir. Bu 6zellikler
insanda farkli duygulanimlara neden olmakta ve bu sayede insanlar o nesneler hakkinda
bilgi sahibi olabilmektedirler. Piriizlitlitk-ptiriizsiizliik, seffaflik-matlik, parlaklik-donukluk
gibi ozellikler ylzey ozelliklerini; sertlik-yumusaklik, agirhik-hafiflik &zellikleri ise
nesnelerin durumlari hakkinda bilgi vermektedir. Bu 6zellikleri ile bir nesne diger bir

nesneye gore farklilik gdstermekte ve farkl algilanmalarini saglamaktadir.

Bilgisayar ortaminda hazirlanmig modellerde de durum aymdir. Gergekgi goriinmelerini
saglamak i¢in yiizey goriiniimlerinin tanumlanmasi gerekir. Bu tanimlamada; renk, 151k ve

doku eg zamanl kullanilan 6gelerdir. Sebahattin Caliskan’a gére;

“Bilgisayar uzayinda geometrik olarak hazirlanmis Gi¢ boyutlu nesnelerin gergege yakin bir
gdriintim vermeleri i¢in boyamp tonlanmasi gerekir. Gergekte bu nesnelerin ylizey tanimiamass
ve durumu belirtme en az onun geometrik tanimlamas: kadar karmagiktir. Nesnelerin yiizey
niteliklerinin belirlenmesi (boyama-aydinlatma-doku olusturma-renk 151k yogunlugu) islemleri

 gebahattin Caligkan, Taribsel Yapilarm Ug Boyutlu Animasyon ile Gorsellestirilmesi, Sanatta Yeterlik
Tezi, Eskigehir, Eyltl 1996, s.26.
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genelde aym zamanda gergeklestirilmektedir. Yilzey nitelikleri rengi, nesnelerin dokulanm
{patern), ytizeyin istfim, parlamalan, yansimalar gibi bircok 6zellifi icermesi nedeni ile
oldukga karmagik bir islem siireci gerektirmektedir. Bu nedenle ii¢ boyutly modelleme

igleminden sonra, nesnelerin yiizey nitelikleri {i¢ boyutlu bilgisayar animasyonun en &nemli
321

yaps taglarindandar,

Bu ii¢ 6genin (renk, 151k, doku) belirlenmesinde ti¢ boyutlu animasyonda kullanilan degisik
yontemler vardwr. Genel olarak kullanilan yéntemler asagidaki bagliklar altinda

tanimlandiriimagtir.

1.2.1.1. Golgeleme (Shading)

Golgeleme, 15131 aydinlatma derecesi ve ylizey ozellikleri ile ilgilidir. Bu ydntem temel
renklerin ve parlakligin, hesaplanmasinda hangi render metodunun (algoritma)
kullanilacagini  kontrol etmeye yarar. Golgelendirme, tarama modlart olarak da

isimlendirilir. Gélgelendirme de li¢ temel metod kullaniimaktadir.

¢ Diiz Golgeleme (Flat Shading)

Golgelendirme teknikleri arasinda en basit ve hizli olanidir. Cok hizli bir kaplama metodu
oldugundan, sahnelerin genel goriintiisii i¢in bir fikir alinmas: gerektigi hallerde, hizh
kaplamalar yapmak i¢in kullanilmaktadir. Diiz gdlgelemede renk gegisleri keskindir; ara
tonlar yoktur. Koseli yiizeylerde kullamimi iyi sonuglar vermektedir. Eski ii¢ boyutlu
oyunlarda yaygin olarak kullanilmig bir metoddur. (Sekil 16)

* Aym, 5.18,19
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Sekil 16. Diiz Gélgeleme

o Kiseli Golgeleme (Gouraud Shading)

Utah Universitesi'nde 1971 yiinda Henri Gouraud tarafindan geligtirilen bu metod
sayesinde, ¢cok koseli yiizeylerde piiriizsiize yakin goriintiiler elde edilmistir. Bu teknik
sayesinde, dilzgiin gegcigler yapabilmek i¢in, ylizey sayisinin arttinlmasma gerek
kalmamugtir. Hizli bir kaplama teknigi olmasi ve gercege yakin goriintiller vermesinden

dolay: giintimiiz ti¢ boyutlu oyunlarin ¢ogunda bu teknik kullaniimaktadir.(Sekil 17)

Sekil 17. Koseli Golgeleme
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e Phong Golgeleme (Phong Shading)

Utah Universitesi’'nde 1975 yilinda Phong Buir Tuang tarafindan ayna benzeri yansimalan
gostermek igin gelistirilmis bir metoddur. Bu metodda ekrandaki her pixelin rengi ayr ayri
hesaplanir. Gouraud golgeleme metodunun daha geligmis halidir. Cok gergekgi ¢iktilar
lireten bu kaplama metodu ¢ok fazla iglemci giicii gerektirmektedir.

Phong golgelendirme metodun da ton gegislerinin daha yumusak olmas: saglanmigtir. Eger
yizeyde ani egimler gerekiyorsa bu teknikle basariya ulagmak olasi degildir; bu nedenle
yumusak gegisler yapan bu metod, ani egimli yiizeylerin daha daha yuvarlak algilanmasina
neden olacagindan istenilen etki elde edilemeyecektir. Yuvarlak yiizeylerde kullanildig:

zaman gergekg¢i goriintiiler elde etmek miinkiin olacaktir. (Sekil 18)

Sekil 18. Phong Golgeleme

1.2.1.2. Doku Tamimlama

Bilindigi gibi gergekte var olan tiim nesneler, 15132 karst farkli sekillerde tepki
vermektedirler. Bazilan 15181 emer, bazilar ise ¢ok sert olduklarindan dolay: 1181 giiglii bir
sekilde yansitabilirler, Bazi nesneler ise, 1g1Zin gegmesine izin vererek, seffaf

goriinmelerine sebeb olurlar.

Modellenen ii¢ boyutlu nesnelerin de kendilerine 6zgii belirleyici nitelikleri (renk, doku,

desen, parlaklik, saydamlik, kirilma, yansima) olmak zorundadir. Ancak bu sayede o nesne
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tanimlanabilir. Bu nedenledir ki nesnenin yapisal 6zelliklerini (sert, yumusak, ptirtiziy,
plirlizsiiz, saydam, opak) renk ve doku aktarimiyla belirleyebiliriz.

Bu amagla, programlarda kullanilmak {izere bir ¢ok metod gelistirilmistir. Bu metodlar,

doku tanimlama metodlanidir.
e islemsel Doku Kaplama (Procedural Mapping)

Bilgisayar tarafindan saglanan matematiksel doku tiirlerinin iki boyutlu resim yerine
kullanimim saglamaktadir. Bu yontemde bilgisayar matematiksel islemler sayesinde doku
olusturur. Hafizada ¢ok az yer kaplarlar. Procedural Map’lerin en biiytik 6zelligi hangi

ylizeyde kullanilirsa kullanilsin kesikliklerin olusmamasidir.
¢ Yansima Kaplama (Reflection Mapping)

Reflection Map, resim veya goriintiilerin nesneler iizerine yada nesnelerin birbirleri iizerine
dlisen yansimalarim olusturmada kullanilir. Cevrelerindeki diinyanin sonucudurlar.
Nesnenin etrafindaki diinyay: yansitirlar; sahnenin gergek¢i ve karmagik yapilanigmi
sunarlar. Ozellikle parlak yiizeylerin (mermer, metal, cam) olusturulmasinda ¢ok bagarili

sonuglar vermektedir. (Sekil 19)

Sekil 19. Yansima Kaplama
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« Kabartma Kaplama (Bump Mappig)

Ed Catmull’'un gelistirdigi basit doku kaplama metodunun ardindan, Blinn, daha karmagik
bir metod daha gelistirdi. Blinn bu ¢aligmasinda ylizeye kaplanan iki boyutlu goériinti
tizerinde bulunan siyah-beyaz kisimlarin girinti ve ¢ikintilardan olusuyormus gibi
goritnmesini sagladi. Beyaz (aydinlik) kisumlar ¢ikintilari olustururken, siyah (karanlik)
kisimlar girintileri olusturdu. Gelistirilen bu ydnteme “piitir kaplama”(bump mapping) ad:
verildi. Bu yOntem sayesinde ylizeye kaplanan iki boyutlu goriintiide daha gergekei
yamlsamalar saglanmistir. (Sekil 20,21)

Sekil 20. Kabartma Kaplama Sekil 21.

e Isin izleme Teknigi (Raytraceing)

Ug boyutlu bir sahneyi, sahnedeki 151k kaynaklarindan yayilan 1smlar izleyip, ortamdaki
nesnelerin bu isinlar yansitma, kirma gibi hallerini matematiksel olarak hesaplamalar
yaparak kaplama islemidir. Nesnelerin ylizey 6zellikleri, yere ve birbirleri iizerine diisen
goriintiilerini de hesaplamada kullanilmaktadir. Bu teknikle gergege ¢ok yakin goriintiiler

elde edilmesi ii¢ boyutlu animasyon sistemlerinde ¢ok tercih edilmesine neden olmugtur.

bediden KELOpheg

(&

4
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¢ Isin Dagilim Teknigi (Radyosite)

Cornell Universitesi’inde 1985’lerin ortalarinda gelistirilmistir. Bir nesnenin iizerine diisen
151k o nesnenin rengini gevresine dagitir ve etrafindaki diger nesneleri aydinlatir.

Bu etkiyi yaratmak igin gelistirilen bu yéntem karmagik denklemlerden olusur. Isin dagilim
teknigi nesnelerin birbiri {izerine diigen yansimalarinda iyi sonuglar vermektedir. Isin
izleme ve Radyosite ydnteminin birlestirilmesi igin son glinlerde aragtirmalar yapilmis ve
foto gercekei boyama yontemleri gelistirilmistir. Foto gercekgilik sayesinde giintimiizde
gergeginden ayirt edilemeyecek sekilde gortintitler elde edilmigtir.

¢ Kirllma ve Yansima Kaplama (Refraction Mapping)

Seffaf bir nesnenin modellenmis oldugu durumda nesnenin arkasinda kalan boliimiinii de
gérmemizi saglar. Seffaflifin yoZunluguna gore de kirilmalar olugturur. Gergek hayat ta
bitylitecin arkasinda, kalin bir cam vazonun iginde ve arkasinda kalan, su dolu bir cam
bardagmn iginde bulunan nesneler biikiilmits, kirilmis, bozulmusg gibi goriniirler. Seffaf
nesnelerin kirilganlhigini, parlak yiizeylerin yansitma derecelerini belirler. Bu yanilsama

refraction yontemiyle gergeklestirilir. (Sekil 22,23)

Sekil 22. Kirllma ve Yansima Kaplama Sekil 23.

2 Aym, 23,24,



33

e Seffaf Kaplama (Transparency Mapping)

Transparency; gecirgenlik anlamina gelmektetir. Cam gibi gecirgenlik 6zelligine sahip

modellerin doku kaplamasinda kulanilir.
e Opak Kaplama (Opacity Mapping)

Ug boyutlu malzemeler baslangigta yiizde yiiz opak olarak goriiniir. Sahnede kullamilan bir
nesnenin saydamlik degeri Opacity Map ayarlariyla saglanir. Seffaf kaplamayla benzer
Ozellikler tagir. Opak kaplamanm, seffaf kaplamadan fark: ise, sahnedeki nesnenin bazi
yerlerinin geffaf bazi yerlerinin opak goriinmesini saglar. Nesne lizerindeki siyah olan
yerler seffaflik 6zelligi gostererek, arkasinda bulunan diger nesneleri oldugu gibi yansttir.

Beyaz yerler ise saydam olmadigindan sadece bir ylizey goriintiisii verirler. (Sekil 24)

] m

Sekil 24. Opak Kaplama

¢ Ortamsal Kaplama (Environment Mapping)

Cevresindeki nesneleri kendi {izerinde yansitmasi istenilen bir modeli kaplama ySntemidir.
Bu yontem; modelin bulundugu konumdan, farklt alti yonden (6n, arka, alt, Ust, sag, sol)
gorintiiyll render ederek, elde edilen goriintilleri model iizerine aktarir ve gevresini

yansittyormus yanilsamasini saglar.
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e Renk Kaplama (Color Mapping)

Ug boyutlu sahnede bulunan nesnenin renk 6zelliklerini belirlemede kullanilan, resim yada
bilgisayar tarafindan matematiksel olarak olusturulmus procedural texture kullanilmasi bu
tip kaplama yontemidir. Nesnenin ozelliklerine gore renk kaplama islemidir. Aktarilan

renk, doygunliuk, matlik, parlaklik gibi 6zellikleri yansittr,

¢ Front Projection Mapping

Bu yontemin kullanilmasinin amaci, canhi video goriintiileriyle bilgisayar animasyonlarmin
birlestirilmesidir. Kameranin gérdiigii alana yerlestirilen ytizeylere bu y&éntem ile canl
video gorlintlileri atanir. (Sekil 25)

w

Sekil 25. Front Projection Mapping

¢ Resim Kaplama (Image Mapping)

Tarayicilar ya da sayisallagtiricilar tarafindan gerceginden alinmig resimlerin kaplama

malzemesi olarak bir nesnenin tizerine atanmast iglemidir.



1.2.1.3. Doku Haritalama Yiéntemleri

e Diizlemsel Resim Kaplama (Planar Image Mapping)
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Bir eksen dogrultusunda hazirlanmis olan modele; kullanilacak olan resmin bir eksen

dogrultusuna uygun big¢imde yapistirtlmasidir. Model yapistirilan resimden o eksen

dogrultusunda etkilenir. (Sekil 26,27)
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Sekil 26. Diizlemsel Resim Kaplama

¢ Silindirik Kaplama (Cylindirical Mapping)

Sekil 27.

Resim, bu yontem sayesinde bir eksen etrafinda dondiiriilerek kaplanir. Silindirik yiizeyleri

kaplamada kullanilir.(Sekil 28,29)
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Sekil 28. Silindirik Kaplama

Sekil 29.



¢ Kiiresel Kaplama (Spherical Mapping)

36

Yine bir eksen iizerinde, Kiiresel ylizeylerin kaplanmasinda kullanmlir. (Sekil 30,31)

Sekil 30. Kiiresel Kaplama

¢ Kiibik Resim Kaplama (Cubic Image Mapping)

Sekil 31.

Karo, fayans gibi yiizeyleri kaplamada kullanilan bu yontemde, resim tekrarlanarak tim

yiizeyi kaplar. (Sekil 32,33)

Sekil 32. Kiibik Kaplama
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Sekil 33.
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e Tel Kafes Secenegi (Wire)

Yiizeyleri ortadan kaldirarak, goriinen model yada patc kenarlar bir ¢izgi ve tel seklinde

gOsterir. En ve boyuta sahip bu tellerin kenarlar1 ayn1 kahinhkta gériintir, (Sekil 34)

Sekil 34. Tel Kafes

¢ 2-Side Secenegi

Bu yoéntemde yiizey hangi yone bakarsa baksin her iki yanini boyamaya (render) etmeye
yarar. Bu yontem cam ve tel kafes gibi icinden gériilebilen ylizey geometrilerinde
kullanmilmaktadir. Ayrica son derece ince ve her iki yaninin da gosterilmesi gereken opak

nesnelerde de kullanthr. (Sekil 35,36)

L

Sekil 35. 2-Side Aktif Degil Sekil 36. 2-Side Aktif
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@ 3D Paint

3D paint gercel zamanda iki boyutlu yiizey yada ii¢ boyutlu modellerin aralarina ve
izerlerine boyama teknolojisinde fircalar kullanilarak gergeklestirilen doku haritalama
yontemlerinden biri ve en gelismis olamidir. 3D paint programlari 3 boyutlu animasyon
programlartyla baglantili ¢alisabildikleri gibi; Maya 4.0 animasyon programinda oldugu
gibi programin kendi biinyesinde de yer alabilmekte ve ¢ok kisa sirede karmagik ve

yiiksek kaliteli sonuglar verebilmektedir.

3D paint araglar1 yarattigimiz boyanabilir 6zelliklerde kabartma (bump), seffaf
(transparency), poligonlar, nurbsler, ara ylizeylerde doku ve renk yaratmak i¢in kullanilan
araglardir. Daha Onceden yaratilan gercel zamanda iki boyutlu ylizey ve ii¢ boyutlu
modellerin iizerine doku ve renk atmakta kullantlan bu araglar fir¢a ve 6zel programlardan
liretilen 8zel efektler yaratmakta da kullanilmaktadir. (Sekil 37,38)

'
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Sekil 38. Particle Etkisi
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3D paint programlarinda, tekbir firga darbesi ile agaglar, ¢igekler, ¢imenler tretilerek, ayni
anda ¢ boyutlu hale getirilebilmekte, olusturulan agac ve c¢igeklerin animasyonlar
yapilabilmekte, kamerayla aralarinda gezilebilmektedir. (Sekil 39,40)
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Sekil 40.

Kullanilan boyama araglarimin 1sik, parlaklik, golge ve bosluk ayarlaniyla oynanarak
kendine 6zgii etkileri olan fircalarda yaratilabilmektedir. 3D paint’in avantajlarindan biri
ise, firca darbelerini atarken olusan sekillerin aninda boyanabilme (render) 6zelligidir.
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1.2.2. U¢ Boyutlu Ortamda Dokuyu Etkileyen Nitelikler

o Isik

Nesnenin goriinmesini, fark edilmesini, algilanmasim saglayan en temel 6ge 1giktir. Isik
olmadan ne bir form, ne formun Ggeleri, ne de renk ve doku gibi nitelikler géritlebilir.
Bilindigi gibi dogal 151k kaynagimiz gtinestir. Ug boyutlu sahnelerde kullamilan isik
kaynaklar ise, yapay isik kaynaklari olarak bilinirler. Sanal ortamda olusturulan mekan
yada nesnelerin gercekgi goriinebilmesi igin, uygulanacak 1sik kaynaginin da kendisi ve
uygulama sekli énem kazanir. Sahnede bulunan modellerin renk ve dokulari, onlara
gonderilen 151k 1sinlarinin geriye yansimalari ile goriiliir. 3 boyutlu sahnelerde farkl 151k
kaynaklar1 yaratilmak istenen aydinlatma sekline gére sinrsiz alternatifler sunar ve

gergekei goriintiiler edilmesine olanak saglar.

¢ Malzeme

Nesneye tanum ve kimlik kazandiran nitelik olarak bilinir. 3 boyutlu sahnelerde kullanilan
malzeme; modellenmis her tiirlii mekan ve nesneye karekter ve nitelik saglar. Bu sebeb den

dolayidir ki, malzeme dokuyu gerektirir. Malnar’a gére;

“ Plastik; yapay olarak tanimlanabilir. Dokiilmiis, diiz, gézeneksiz ve detay konusunda zayiftir.
Ahsap; dogal, diizlemsel, kolay birlestirilebilen, degisken dokulu ve izolasyon dzelligine sahip.
Celik; sert, giiglil bir yapis: oian, soguk ve parlatildifi zaman yansima ozelligi kazanan bir
malzemedir.”?

Paslanmig bir metal, ¢lirlimils bir ahgap malzeme eskimislik, zayiflik, direngsizlik hissi
uyandmrir. Bu sebebden dolayr sanal ortamda yaratilacak bir nesnenin eski, yeni, giglii,

zayif gibi birgok 6zelliginin daha 6nceden belirlenmesi gerekmektedir.

B Malnar, I.M., Vodvarka, The Interior Dimension, Von Nostrand Reinhold, New York, USA,1992, 5.254.
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e Renk

Dokuyu etkileyen bir diger nitelik olan renk estetik duygular: harekete gegirir. Kurtich’e
gbre; “Rengin kullanim1 her zaman Kkisisel, kisiden etkilenilmis, zevkli ve tarihsel

edinimlerden olugmaktadir™**

Us boyutlu ortamda dengeli ve bilingli yapilmis renk secimi, estetik, algisal ve psikolojik
nitelikleri etkiler. Renk ve doku birbirinden ayrigtirtlamayacagt gibi, birbirini tamamlayan
dgelerdir. Ug boyutlu sahnede doku, dokunularak algilanamayacagina gore gorsel dokular
kapsamina alabiliriz. Sahnede dokunun ger¢ek¢i olabilmesi ve izleyici tarafindan
algilanabilmesi i¢in, gercekte oldugu gibi yiizey degerlerinde farkhiliklarin olmas: gerekir.
Bu deger farkhliklarini elde etme yollar1 151k-g6lge, malzeme ve renktir. Bu tanimlama
dogru yapildig1 taktirde doku, i¢ boyutlu hale gelir ve gergekei bir goriiniim elde edilmis

olur.
1.2.3. U¢ Boyutlu Animasyonda Dokunun Kullamim Alanlari

Ug boyutlu animasyon ve grafiklerinin 6nemi her gegen giin artmaktadir. Hizla geligen
teknoloji ve hizla artan ihtiyaglar zaman igersinde gorselligin daha 6n plana ¢ikmasina
sebep olmustur. Giincel yasamda karsilasilan her alanda ii¢ boyutlu bilgisayar
animasyonlarma rastlanmaktadir. Bilgisayar animasyonlarinda, doku ve animasyon
ayrilmaz bir biitiinii olusturmaktadir. Gergege yakin goriintiilerin elde edilmesi bu iki temel
uygulamanin basarisina baglidir. Buna bagli olarak; bilgisayar animasyonlarinm kullanim

alanlarim agagidaki gibi siralayabiliriz.

Bilgisayar animasyonu; tarihte var olmus 6nemli olaylari, mekanlan ve durumlarn
canlandirmada onemli bir yer tutmaktadir. Daha 6nceden elle ¢izilmeye galisilan tarihsel
dneme sahip bu olaylar, mekanlar ve durumlar giiniin gelisen teknolojisi sayesinde
bilgisayar ortammnda giiniimiize aktarilmaktadur.

2% Kurtich, 1., Eakin, G., Interior Architecture, Van Nostrand Reinhold, New York, USA, 1993, 5.249.
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Bu aktarimlar; o dénemdeki kltlirlin daha kolay anlasilmasini saglar. Yeniden inga
edilecek olan arkeolojik alanlarda yapilmasi gereken ¢aligmalar bilgisayar animasyonu
sayesinde dnceden planlanabilmekte ve bu sayede kalintilarin zarar gormeleri
Onlenebilmektedir. Sebahattin Caliskan bilgisayar animasyonun arkeolojideki 6nemini gu
sekilde ifade etmektedir.

“Cagdas anlamda, mimarhk alamnda insanhik tarihinin 8nemli yapilarin yeniden tiretilmesi,
geemis kiltirlerin glinimtizde anlagimasini ve buglinlin sanat: ile kargilastirilmasina olanak
tanimaktadir, Bugiin bilgisayar teknolojisinin ulastig1 diizey, donanim ve yazalimlar sayesinde ,
glinlimilzde bulunmayan baz: Snemli tarihi yapilar yeniden iiretilmektedir. Anadolu’da yagamig

sayisiz uygarhgin biraktigt kiiltlr mirast gbz onine ahndiginda, ti¢ boyutlu bilgisayar

animasyon ile gorsellestirme yontemi oldukea Snemli bir arag durumundadur.”®

Arkeoloji’de bilgisayar animasyonunun oldugu kadar dokunun da &nemi agik¢a ortaya
¢ikmaktadir. Tarihi eserlerden elde edilen dokusal anlamdaki bulgularin; yani, yapmm
ingasinda kullanilan malzemeler, bu malzeme tizerindeki motif, kabartma ve yazilarin
bilgisayar ortaminda kati modeller {izerine aktirilmasi, tarihsel ‘suregteki gercegi iyi bir

sekilde yansitir.

Eglence sektoriinde bilgisayar animasyonunun ne kadar yer aldigini ve ne kadar 6nemli
oldugunu anlamak i¢in, sadece bilgisayar oyunlarina bakmak yeterli olacaktir. Gelisen
bilgisayar teknolojisine paralel, gelisen bilgisayar oyunlarindaki ger¢eklik yanilsamas: ileri
boyhtlara ulagsmustir. Ortaya ¢ikan tek sorun, oyunun igindeki sahnelerden daha ¢ok,
oyunun demolarin da l¢ boyutlu animasyon anlaminda gercekci kaliteli sonuglar

alinmaktadir. Bu sorunda ilerleyen teknolojik gelismelerle zamanla astlacaktir.

Birgok bilim dalinda; tic boyutlu animasyon ve grafiklerinin kullanimi Onem
kazanmaktadir. Bu bilim dallarinin en 6nemlilerini jeoloji, uzay bilimi, yiiksek atom fizigi,

deniz bilimi, kimya ve tip bilimi olarak siralayabiliriz. Ug boyutlu animasyon ve grafikleri,

25 Sebahattin Caligkan, Tarihsel Yapilarin Ug Boyutlu Animasyon Ile Gorsellestirilmesi, Sanatta Yeterlik
Tezi, Eskigehir, Eyliil 1996, 5.39.
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bu bilim dallarinda daha ¢ok egitim, deney ve sonug¢ asamalarin da yogun olarak
kullanilmaktadir.

Egitimin daha zevkli ve daha gekici hale getirilmesi igin bir¢ok aragtirma ve ¢aligmalarda
bilgisayar animasyonlar1 ve grafiklerinin 6nemi agik¢a ortaya ¢ikmustir. Bu arastirmalarda,
bilgisayar animasyonlarindaki gdrsel zenginligin ¢ocuklarin hem kavrama kabiliyetlerini
artirdig1 hem de bu animasyonlarin onlarn ilgisini gekecek tarzda hazirlanmasi ile konuya
ilgilerini daha kolay toparladiklar1 goriilmiistlir. Bu nedenden dolay:; ti¢ boyutlu
animasyon ve grafikleri egitim sektdriinde vazgecilmez bir egitim gekli olmugtur.

Bilgisayar animasyonlarinin ve grafiklerinin yogun olarak kullanildig: alanlardan biriside
kimya dir. Kimya biliminde incelenen bir¢ok konunun gézle goriilemeyecek kadar kiigiik
olan moleklil ve atomlar: igermesi, bu tiir incelemeye s6z konusu olan atom ve molekiil
yapilarinin bilgisayar animasyonlar: ile olugturulmas: ve gosterilmesi daha kolay

olacagindan tercih sebebi olmustur.

Giiniimiizde meydana gelen birgok kaza ve benzeri olaylar da, olayin meydana geldigi
mekanda belli bir agidan, olay: yapan ve buna maruz kalanlarin, olay an1 canlandirmalan
yapilir. Bu amagla yapilan animasyonlara “Forensics” denir. Genelde bu tarz

animasyonlar, trafik kazalar: sonrasi suglularin tespit edilmesi amaciyla yapihir.

Ug boyutlu animasyon, son yillarda mimarlik alaninda da yogun olarak kullanilmaya
baslandi. Bir ¢ok mimari proje plan asamasindayken 1ii¢ boyutlu modellenerek, gevre
diizenlemesi yapilarak, hatta mekanin iginde ve diginda gezilerek son hali gériintiilenir ve
miisteriye sunulur. Bu sayede istenilen ve istenilmeyen detaylar kolayca belirlenerek

degigiklikler planlama asamasinda gergeklestirilir. (Resim 54,55)
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Resim 54. I¢ Mekan Resim 55. Dis Mekan

Diinya ¢apinda, bir ¢ok iilkenin silahli kuvvetleri, egitim ve daha bir ¢ok alanda ii¢ boyutlu
animasyon ve grafiklerini yogun olarak kullanmaktadirlar. Hava kuvetlerin de ti¢ boyutlu
olusturulmus ugus simiilasyonlari ile pilot adaylar1 gergek uguglara gegmeden, kaza riskini
stfira indirerek egitim almaktadir. Ayrica; bu simiilasyonlar sayesinde uguslarin

gerceklestirilecegi bolgelerin cografi konumu hakkinda detayl bilgi edinirler.

Ug boyutlu animasyon Ve-graﬁkleri sayesinde, sanal tatbikat ve operasyonlar yapilmakta,

karsilagilabilecek olast olaylara kars: stratejiler gelistirilip, sonuglari izlenebilmektedir.

Miihendislik alaninda kullanilan {i¢ botutlu modelleme ve animasyon programlarn
sayesinde her tiirlii ara¢ ve parga kolaylikla modellenip canlandirilabilmektedir. Ozellikle
ugak ve otomotiv sanayinde kullanilan bilgisayar animasyonu, biitiin hareketli pargalarm
kolayca incelenip, test edilerek, karsilagilabilecek mekanik ve diger sorunlarin 6nceden

tespit ve kontroliinde 6nemli rol oynar.

Bilgisayar animasyonlarmm en g¢ok kullanildigi alanlardan biriside multimedya dir.
Ozellikle sunum olusturulmas islemlerinde kullanilan bilgisayar animasyonu, ¢aligmalar

canli ve etkileyici kilar.
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Bilgisayar animasyonu; reklamlar: daha etkili kilmada, akilda kalicih@1 arttirmada biiyiik
faydalar saglamistir. Bilgisayar animasyonu sayesinde, ekranda cansiz bir ¢ok nesne, hayat
kazanmis, hareket etmis, sark: sOylemis, hatta dans eder duruma gelmigtir. Boyle farkly,
zengin goriintiiler dogal olarak insanlarin dikkatini gekmis ve akilda kaliciliklar: artmagtir,
Reklam scktorii de bunun bilincinde, bilgisayar animasyonu nu hak ettigi sekilde

degerlendirmis ve ulagmak istedikleri kitle sayisini arttirmiglardir,

Insan viicudunda rahatga dolagsabilmek, insan viicudunu daha iyi tanimak ve insan viicudu
hakkinda aragtirmalar yapabilmek gibi pek ¢ok imkanlari sunmasiyla ub ta kullanimi
gittikge yayginlagmaktadir. Ayrica, insan viicudu, MRI (Magnetic Resinonce Imaging)
yontemiyle taranarak, elde edilen o kigiye ait bilgisayar modelleri sayesinde anormallikler
kolaylikla tespit edilmektedir. Bu sayede; bu alanda yetisen doktorlar, insan viicudunu

daha yakindan tanima gansini bulurlar.

Televizyonlar da bilgisayar animasyon ve grafiklerine fazlaca yer veren sektdrlerden
birisidir. Pek ¢ok program jeneriklerinde, sanal stiidyolarda ve buna benzer bir ¢ok

goriintiintin elde edilmesinde sikga bilgisayar animasyonu ve grafikleri kullamlmaktadir.

Ugus simiilasyonlarinda; {i¢ boyutlu sanal ortamlar, gergege uygun hazirlanmis sanal hava
alan: ve gehir gibi ortamlar yaratilir. Giivenli ve maliyet agisindan ucuz olan bu yontem,

pilot adaylarinin tecriibe kazanmalarmni saglar.

Uzay arag ve gereglerinin yapim asamasinda; bu arag ve gereglerin ¢aligma sistemleri ve

yapilan ¢aligmalarin tanitilmasi asamasinda bilgisayar animasyonlart kullaniimaktadir.
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1.2.4. Sinemada Uc Boyutlu Animasyon ve Doku

Sinemanin hizhi geligimi ve buna paralel olarak, gorsel zenginligin 6n plana ¢ikmast,
gerceklestirilmesi gok zor ve pahali olan sahnelerde bilgisayar animasyonunun bu sanat

dal1 igerisinde hizlt bir gekilde yerini almasina neden olmustur.

Insanligin gelisimi ve teknolojini ilerlemesiyle ortaya ¢ikan, yeni diinyalar arayisi,
insanoglundan bagka, farkli varliklarin oldugu inanigi, sinemayi da etkilemistir. Sinemada;
uzaydan gelen, diinyay: isgal etmeye ¢alisan yaratiklarin ilk boy gdstermeye bagladi:
ddnemlerde, bilgisayar animasyonunun gelismis olmamast nedeniyle, bu canlhilar kukla
yada maket yontemiyle yaratilmakta ve canlandinilmaktaydi. O dénemde, basit yontemlerle
yaratilmis bu canlilarin, gliniimtiz bilgisayar teknolojisiyle yaratilmis yeni versiyonlarina
bakildiginda, sinemanin bilgisayar animasyonu sayesinde ne kadar hizh bir ilerleme

sagladig1 goriilebilir.

Doga Uistii, gergekte var olmayan mekan ve canlilarin, inandirici olabilmesi ve sahnelerdeki
gorsel zenginligin artirilabilmesi igin, bilgisayar animasyonu birgok filmde yogun olarak
kullaniimaktadr.

1993 yilinda, yonetmenligini Steven Spielberg’in yaptigr “Jurassic Park” filmi, biitiin
zamanlarin en fazla gise yapan ilk bes ﬁhninden biri olmugtur. Bu filmde, Varolan
bilgisayar teknolojisi sonuna kadar kullanilarak, insanlifin en bliytik hayallerin den biri
olan, 65 milyon y1l 6nce yasamig, gliniimiize sadece fosilleri kalmig olan dinozorlar: beyaz
perdeye tasinmigtir. Sadece resimlerde gorebildifimiz bu canlilarm, beyaz perdede

yiirilyen, kosan, avlanan gergekei goriintiileri insanlari ¢ok etkilemigtir. (Resim 56,57)
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Resim 56. Jurassic Park 1 Resim 57. Jurassic Park 1

Bu filmde elde edilen basari, devaminin ¢ekilmesine neden oldu; fakat merakla beklenen
devam filmi “Kayip Diinya-The Lost World: Jurassic Park™ hayranlari i¢in hayal kiriklif
yarattt. Bu basarisizhgin ardindan, filmi licleme ve hayal kirikligim giderebilmek igin

Jurassic Park III ¢ekilmesine karar verildi.

1993 yilindan buyana, bilgisayar animasyonu ve grafiklerinde gok biiyiik degigiklikler ve
gelismeler olmugtur. Jurassic Park IIT de, ilk iki filmden daha g¢arpici dinozor efektleri,
daha etkileyici dev canlilar yaratmak igin yine animatronic ve bilgisayar grafikleri alaninda
son teknoloji kullanilmigtir. Filmde dinazorlarin hareketleri, derilerin ve kaslarin
hareketleri, dogal gevreye uyumlari ¢ok daha iyt bir sekilde gerceklestirilmis. (Resim
58,59,60,61)

Resim 58 . Jurassic Park II1 Resim 59 . Jurassic Park II1
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Resim 60 . Jurassic Park III Resim 61 . Jurassic Park III

Son zamanlarda bilgisayar animasyonuyla yogun bir sekilde desteklenmis bir ¢ok film
¢ekilmektedir. Bu filmlerden biride Mummy’dir. Filmde Cok sayida bilgiyar animasyon ve
efektlerine yer verilmis. Bas karekterlerden mumyanin, bilgisayar tasarimli sahnelerinde
ilk once, iskelet yapisi ele alinmisg, daha sonra bagirsaklari , onun {izerine kas yapisi, en son

olarak deriyi eklenmis.

Prosediir olarak adlandirilan yoOntem sayesinde, derinin altindaki kas yapisini
hareketlendirilmis; iskelet yapisina, kaslarin kasilip gevsemesine tepkime verecek sekilde
hareket verilmis. Derinin, kaslarin etrafinda nasil gekilleneceginin belirlenebilmesi igin,

hacim kaplama ve hacim analizi teknikleri kullanilmis.

Olagan iistii teknoloji gerektiren hacim analizi sayesinde,deri sadece kaslarin iistiinii Srten
bir sey olmaktan ¢ikarak, kaslarin hareketine tepki veren gergeklie ulagiyor. Mumyanin
biitiin kiigiik par¢alarinin bir uyum igerisinde hareket edebilmesi igin renk, doku, donukluk,
transparanlik teknikleri kullanilmis. (Resim 62,63,64)
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Resim 62. Mummy  Resim 63. Mummy(Kas Yapist)  Resim 64. Mummy

1990’larin en popiiler video oyunlarindan biri olan “Final Fantasy”nin yapimcis: Hironobu
Sakaguchi, gercege ¢ok yakin bir animasyon karekteri yaratmak istediini ve bunun tek
héyali oldugunu sdylemistir. Bu amagla yapimina baglanan, oyunundan sinemaya
uyarlanan “Final Fantasy” son zamanlarin en iyi ii¢ boyutlu animasyon filmi olmaya aday

gosterilebilir.

Sanatgilar bu filmde, grafik ortam yerine, ii¢ boyutlu ortami tercih ettiklerinden; gergek
filmlerde oldugu gibi ¢esitli acilardan kameralarin yerlestirildigi havas: verilerek, izleyici
sanal m1, gercek mi oldugu konusunda siipheye diigiiren bir goriintii zengiligi katmay:

basarmiglardir.

Ug boyutlu animasyon sanatgilarini, son zamanlarda iizerinde yogun olarak ¢alistiklar en
Snemli sey, insan teninin dokusunu yaratabilmektir. Bu filmde, sanatgilar, en gergekei
insan teninin dokusunu gériintiiye en iyi sekilde aktarabilmek igin, insanin yiiz derisinin
soyulmus ve diiz bir ylizeye konulmus gibi ele almiglardir. Anatomi kitaplarindan insan
viicudu hareketlerini, kas yapisini, hareket eden eklemlerin viicudun diger bolgeleriyle olan
uyumunu sikit bir sekilde incelemislerdir. Bu yogun 6n ¢alismalarin nedenini, doku ne
kadar gercekei goziikse de, detayli olsa da, viicut hareketleri dogru sekilde yansitilamazsa

yaratilan model dogal gozitkkmez; diye agiklanabilir. (Resim 65,66)
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Resim 65. Final Fantasy Resim 66. Final Fantasy

Modelin gergekgi gozitkmesi igin Snemli olan bir diger nokta ise, kostiim diir. Derinin
gergekei olmasi kadar, kosttimde gergekei olmals; eger bu saglanamazsa filmin tiim kalitesi
zarara ugrayabilmektedir.

Ug boyutlu bilgisayar animasyonlarinda, kumas gibi yumusak ve biikiilebilen maddeleri
yaratmanin metal gibi diiz, piiriizsiiz yiizeyli kat: maddeleri yaratmaktan daha gii¢ oldugu
bilinen bir gergektir. Bu filmde; sanatgilar, karekterlerin durus degisikliklerinde ve
hareketleri esnasinda giysilerinin dogal kivrim olugturmas: igin yaptiklari ¢aliymalarda
sorunlarla kargilagsmiglar, fakat sonugta bu sorunu gidererek karekterlerin inandiri
géztkmelerini saglamiglardir. (Resim 67,68)

Resim 67. Final Fantasy Resim 68. Final Fantasy

“Final Fantasy” tasarimi ve kavrami agisindan devrim yaratacak bir film olarak

diigtiniilebilir.

ARG

Biorkes Kn’uu L
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1.3. Amag

Bu ¢aligmada ti¢ boyutlu animasyonda, uygun ve dogru dokuyu bulmak igin, doku kaplama
stirecinde doku aragtirmasina, analizine, kullanim alanlarina, kaplama yéntemlerine dikkat
¢ekmek ve bu siirecin agamalarinda ortaya ¢ikan sorunlar irdeleyerek ¢dztimler 6nermek

amaglanmigtir.

Ug boyutlu animasyon filmi yapim siirecinde biitiin bu 6n ¢aligmalar 1s1ginda elde edilen

dokularin uygun bir sekilde gorsellestirilmesi amag olarak belirlenmigtir.
1.4. Onem

Ug boyutlu animasyon filmi yapm asamasmda ayrmtili goriintiiler elde edebilmek igin
uygulanan doku kaplama yontemlerinde, dokunun iiretimi, analizi ve uygulama sekli
6nemli bir yer tutmaktadir. Bilgisayar animasyonunda animatorler, daha ayrintili
gorlintiiler elde edebilme c¢abasi icerisine girmektedirler. Bu ¢alisma, daha ayrintili

gortintiiler tiretmek i¢in bag vurulacak bir kaynak olabilir.
1.5. Smirhliklar

Bu ¢alisma, hedef kitle olarak segilen sinema, ii¢ boyutlu animasyon, reklam sektoriinde
¢aligan bilgisayar animatdrleri, bu alanda egitimlerine devam eden &grenciler ve konuyla
ozel ilgilenen kisilerle smrlandinlmigtir, Aym zamanda ¢alisma, Anadolu Universitesi,
Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Animasyon Bélimii {i¢ boyutlu animasyon birimleri ve kendi

imkanlarimla sinirlandirilmgtir.
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2. YONTEM

Bu ¢alismada ilk olarak konuyla ilgili bilgi, dilgiince ve tanimlarin yer aldigt kaynaklarin
taranmas: yoluna gidilmigtir. Sinirlandirilmig aragtirma alani dahilinde, bu konuda daha

Once yapilmig ¢aligmalar irdelenmis ve bu ¢alismalardan yararlanilmistir.

Ug¢ boyutlu animasyonda doku kaplama ve bu siiregte ortaya gikan sorunlarla ilgili
bilgilerin derlenmesinden sonra, ulagilan bilgilerin 1s18inda i¢ boyutlu animasyon filmi
yapilmigtir. Bu siire¢ su sekilde 6zetlenebilir; Dokunun tanimi, dokunun tiretim asamalar:
ve bu agamalarda ortaya g¢ikan sorunlar belirtilerek, ¢oziimler onerilmistir. Ardindan bu

esaslara uygun Ornekler gosterilmis ve ii¢ boyutlu animasyon filmi yapilmigtur.

Uygulama gergeklestirilirken, 3D Studio Max 3.1 ii¢ boyutlu animasyon programi, Resim
boyama ve diizenlemede Photoshop 6.0 grafik programi, Kurgu ve seslendirmede Premiere
6.0 kurgu ve seslendirme program: kullanilmig, Premiere 6.0’da kullamilan Matrox.
R.T.2000 Kkartiyla real time ¢iktiya doniistiirlilerek, Betacam SP kayit cihaziyla

bilgisayardan kasete aktariimistir.

3. BULGULAR VE YORUM

Bu ¢alismada, ii¢ boyutlu modellemede doku iiretim ve uygulama siirecleri kullanilarak bir
fic boyutlu animasyon filmi yapilmigtir. Sahnelerde modellere, gevresine farkli dokular
uygulanarak, filmin izleyicisine zengin bir doku ¢esitliligi sunulmus ve bu ¢esitlilige dnem

verilmigtir.

Bu film gergeklestirilirken, filmin 6ykiisii belirlenmig, bu dykiiniin senaryosu yazilmis ve
resimli 6ykii semasi (storyboard) ¢ikartilmistir. Ana karakterin belirlenmesi igin karakter

aragtirmasi yapilmis ve karakter sayfast hazirlanmugtir.

Tim bu ¢aligmalarin ardindan belirlenen karakter ve mekanlar 3D Studio Max 3.1

animasyon programi kullanilarak modellenmis, Photoshop 6.0 grafik programi yardimiyla
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doku ve resimler doku kaplama yontemleriyle modeller ve mekanlar |iizerine
\

yerlestirilmigtir. \

Bu asamalarin ardindan Kkarakterin ve mekanlarda yer alan diger animasyonlar
gerceklestirilerek Premiere 6.0 kurgu ve seslendirme programi araciligiyla seslendirme ve

kurgusu yapilarak kasete aktariimigtir.
3.1. Oykii Ozeti (Synopsis)

Kiigiik bir gocuk cani sikilmig, mutsuz bir bigimde bankta oturmaktadir. Ne yapacagm
bilemez bir halde kameraya bakmaktadir. Sagina dogru bakar ve monoton bir diizende
siralanmig binalardan olugsan bir sehir goriintiisiiyle karsilagir. Daha sonra diger yonlere
baktiginda bir doga goriintiisii , uzay goriintiisii ve bir deniz manzarasi goriir.
Gordiiklerinden memnun degildir. Bagini kaldirip yukari bakar. Kamera yiikselir ve
¢ocugun bir kutu igerisinde oldugu anlagilir. Kutu kapanir, bir hediye paketi ortaya ¢ikar.
Kutunun {izerindeki resimde ¢ocuk giilimsemektedir. Cevresinde degisik oyuncaklar da
vardir. Kamera daha da uzaklagtigin da vitrin ve “Hediyelik Esya” yazis1 goriiliir. Burasi
bir hediyelik egya ditkkanidir.

3.2. Senaryo (Ambalaj)

Sahne 1 (I¢ mekan, giindiiz,gocuk): (Agilma). Karakter cant sikkin ve mutsuz bir bigimde
bankta oturmaktadir. Bir siire kameraya baktiktan sonra, basini saga dogru cevirir.
(Kesme).

Sahne 2 (I¢ mekan, giindiiz,cocuk): Sehir goriintiisii. (Kamera soldan saga dogru kayar ve
durur). (Kesme).

Sahne 3 (¢ mekan,. giindiiz,cocuk): Karakter kameraya dogru doner ve bekler. Daha sonra
bagini sola gevirir. (Kesme).

Sahne 4 (I¢ mekan, giindiiz,cocuk): Dogadan bir manzara. (Kamera sagdan sola dogru

kayar ve durur). (Kesme).
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Sahne 5 (I¢ mekan, glindiiz,ocuk): Karakter kameraya doner ve bekler. Bagim arkaya
cevirir. (Kesme).

Sahne 6 (I¢ mekan, giindiiz,gocuk): Uzay goriintiisit. (Kamera goriintiiye Dogru one
kayar). (Kesme).

Sahne 7: Karakter kameraya doner ve bekler. Bu defa basini 6ne dogru uzatir ve kameraya
bakar. (Kesme).

Sahne 8: Deniz manzarasi. (Kamera goriintitye Dogru 6ne kayar). (Kesme).

Sahne 9: Karakter kameraya doner ve bekler. Hala mutsuzdur. Bagmi yukari dogru
kaldirrr. (Kamera yukar1 dogru yiikselir, kutunun igerisinden ¢ikarak genis agiyla yanina
dogru algalir ve durur). Kutunun kapaklar: kapanir. Kutu bir hediye paketidir. Etrafinda
bagka oyuncaklarda vardir. Mekan bir hediyelik esya diikkkanidir. (Kararma).
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3.3. Storyboard
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3.4. Modelleme

Filmde kullanilacak karakterin, mekanlarin ve diger nesnelerin yaratilmasmda ¢esitli
modelleme yontemleri kullamilmigtir. Ozellikle karakterin modellenmesinde  nurbs
modelleme yontemi yogun olarak kullanilmistir. Bir kiire yaratilarak nurbs’e ¢evrilmistir.
Nurbs de kiiremizin kontrol noktalari ve vertexleriyle oynanarak karakterin basindaki
girinti ve ¢ikintilar elde edilmigstir. Bagin diger pargalar: 6regin goézler, kiireden ayni
yontemle elde edilerek géz gukurlarma yerlestirilmigtir. Kulaklar1 ise, kiireden parcalar

kesip, ezip,bitkerek elde edilmis ve yerine yerlestirilmistir. (Sekil 41,42,43,44)

Sekil 41. Nurbs Modelleme Sekil 42.

Sekil 43. Sekil 44.
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Mekanlarin ve diger nesnelerin modellenmesinde de hazir model iiretme yéntemlerinin
diginda diger modelleme yontemleride yogun olarak kullanilmistir. Extrude, loft, lathe ve
nurbs modelleme olarak siralayabiliriz. (Sekil 45,46,47,48)

B Gararate st 104
T s nape Dy
oot

Sekil 46.

shape path

loft

Sekil 47.Loft Modelleme Sekil 48.
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Sekil 49. Extrude Modelleme Sekil 50.
3.5. Uygulamada Kullanilan Doku Kaplama Ornekleri
e Karakter
Karakteri modelleme asamasindan sonra, iizerindeki kiyafetinden ten rengine kadar
kullanilacak doku ve renklerin belirlenmesi ve iiretilmesi i¢in Photoshop 6.1 grafik
programi kullanilmstir.
Karakterin yiizii Photoshop programinda ¢izilmis ve boyanmistir. Karakterin bag1 kiiresel

bir yapi igerdiginden , doku haritalama yontemlerinden, kiiresel kaplama (spherical

mapping) yontemi kullanilarak karakterin ytizti olugturulmustur. (Sekii 51,52)

N

TN

Sekil 51.Karakterin Yiizii Sekil 52.

apadsla Universites!
Warkex Yitanhnne
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Karakterin tigortu ve sortu ayn: yontemle Photoshop programinda elde edilerek, kiiresel ve
silindirik kaplama y&ntemleriyle bedenine kaplanmistir. (Sekil 53,54,55)

Sekil 55.

Karakterin ten rengi ise, yiizil i¢in kullanilan rengin ayni ton degerinde 3D Max 3.1’in

metarial editor boliimiinde elde edilerek kaplanmistir.
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¢ Sehir Goriintiisii

Sehrin modellenmesi agamasindan sonra, doku kaplama siirecinde genellikle internet
ortamindan indirilen resimler yani hazir dokular kullamlmigtir. Binalarin gercekgi
gorinebilmesi igin, bina dis cephe resimleri bulunarak photoshop programinda diizenlenip
3D Studio Max’de iiretilen kiip modellerin iizerine kiibik kaplama yontemiyle
kaplanmigtir. Bu yontemin kullanilmasmin amaci; binalarin karmasik modellenmesinde ve

render isleminde dogabilecek teknik sorunlardan kaginmaktir.(Sekil 56,57)

Sekil 56. Sekil 57.

Sehrin olusturulmasinda kullanilan bir diger ydntem ise; tasit,afa¢ ve insanlarin gergek
goriintiilerinin opacity kaplama yontemi ve alt parametrelerinin yardimuyla alfa kanali
alinarak diiz ylizeyler iizerine kaplanmasidur. ($ekil 58,59,60,61,62,63,64)

Sekil 58. Sekil 59. Sekil 60. Sekil 61.
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Sekil 62. Sekil 63.

Sekil 64.

e Kir Gériintiisii

Kir manzarasinin olusturulmasinda c¢esitli doku kaplama yéntemleri kullanilmistir.
Modellenen agaglarin dokular: hazir aga¢ kabugu resimlerinden elde edilerek kaplanmigtir.
Arka planda bulunan dag goriintlisti  ise photoshop programinda ¢izilerek boyanmus,
opacity yontemiyle diiz bir ylizey {izerine kaplanarak olusturulmugtur. (Sekil 65,66)

Sekil 65. Sekil 66.
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# Deniz Goriintiisii

Bu sahnede deniz, kabarti (noise) y6ntemiyle olusturularak, {izerine deniz resminden
alinmis su dokusu bindirilmistir. Su dokusuna ayrica, saydamlik ve yansitma &zellikleri

verilerek ¢evresindeki nesneleri ve gokyiiziinii yiizeyinde yansitmasi saglanmastir. (Sekil
67)

Sekil 67.

3.6. Kamera ve Isik

Kamera hareketleri son sahneye kadar sinirli tutulmus, genelde duragan, sadece gegislerde
kullamlmigtir. Karakterin basim ddndiiriis yoniinde pan yaptirilmigtir. Sahnelerde 50mm
standart kamera ayar1 kullanilmigtir,

Son sahnede, kamera bagimsiz bir hareketle yukar: dogru ylikselerek karakterin iginde

bulundugu kutunun yanma inmistir.

Isik ise; karakterin goriildigl sahnelerde iyi bir gbriiniim saglamasi igin ti¢ adet “Omni”
151k kaynagi kullanilmistir. Bu 1siklar “L” seklinde yerlestirilmigtir.(Sekil 68)
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Sekil 68. Omni Aydinlatma (Yukaridan goriiniis)

Deniz ve kir sahnelerinde farkli is1ik kullanilmis ve farkl sekilde yerlestirilmistir. Kir ve
deniz sahnelerinde gilines bulundugu i¢in, 151Z1n geldigi alanlar daha énceden géz oniinde
bulundurularak yer alan diger nesnelerin 1siktan ne kadar etkilenecekleri hesaplanmistir.
Dag boyanirken ve gokyiizii yerlestirilirken 1518 konulacag: yer hesaplanmis, dag o
verilere gore boyanmig, 151k gokylizi resminde yer alan giinesin bulundugu yere
yerlestirilmistir. Diger sahnelerden farkli olarak deniz sahnesinde “Spot” 151k kaynagida
kullanilmigtir.( Sekil 69,70,71,72)

Sekil 69. Kir Sahnesi Sekil 70.
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Sekil 71. Deniz Sahnesi Sekil 72.

3.7. Animasyon, Render ve Aktarim

Filmdg; giris ve son sahne disinda her sahne yaklasik olarak bes saniye siirmektedir. Girig
sahnesinde jenerigi de goz o6niinde bulundurursak siire biraz daha uzamaktadir. Son
sahnede ise; karakter ve kamera hareketleri ile bitis jeneriginin girmesi extra slire

gerektirmigtir.

Karakterin hareketleri 3D Studio Max animasyon programinda her sahne i¢in ayr1 ayn
Forward Kinematics yontemiyle gerceklestirilmistir. Filmde; karakterin bas ve gbvdesi ug
hareketler verilerek hareketlendirilmigtir., Kameramin hareketleride bu yontemle

gerceklestirilmigtir.

Bu film; 720x576 yani PAL formatinda, sikistirmasiz (uncompress), TGA resim

formatinda kare kare render edilmistir.

Matrox RT2000 Video Editing/Capture kartt kullanilarak, DVD gorintii kalitesinde
MPEG2-I frame sikistirma yapilarak Reel Time ¢ikt1 formatina donistiiriilmiistiir. Filmin

kurgusu , seslendirilmesi ve miizigi Adobe Premiere 6.0 programinda gergeklestirilmigtir.
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4. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alismada doku ile ilgili genel bilgiler, {i¢ boyutlu ortamda dokunun Snemi, tiretim
ve uygulama yontemleri incelenerek bir ti¢ boyutlu animasyon filmi yapilmustir. Gorsel
sanatlar ve {i¢ boyutlu animasyonla ilgili her tiirli alanlarin bu c¢alismadan
faydalanmasi, bir kaynak olarak benimsemesi, sanat ve {i¢ boyutlu animasyonda gorsel

zenginlik adina olumlu katki saglayabilir.

Ozellikle bilgisayar animasyonu egitimi alan 6grencilere, ii¢ boyutlu animasyonda doku
kaplamanmn bir resmi alip nesnenin lizerine aktarmaktan ibaret olmadigi bu ¢alisma
sayesinde anlatilabilecektir. Bu ¢aligmada 6ncelikle dokunun tanimi yapilmig, gorsel ve
iglevsel yapisi vurgulanmaya calisilmigtir. Boylece yapilacak ii¢ boyutlu animasyon
filmlerinde dokunun mekan, nesne ve izleyici iizerindeki etkisi daha kolay anlagilir hale

gelecektir.

Sonug olarak bu ¢alisma, doku arastirmasi ve doku kaplama siireglerinde ortaya g¢ikan

sorunlar belirlemis, toplanan bilgileri yeniden ele alarak ¢6ziim liretmeye ¢alismistir.



73

KAYNAKCA
Kitaplar:

Catmull, E. Computer Display Of Curved Surfaces. Proc. Conference on Computer

Graphics, Pattern Recognition and Data Structure, Mayis 1975.

Cotton, Bob & Oliver, Richard. Siberuzay Sozliigii. Ingilizceden Ceviren: Ozden
Arikan, Omer Cendeoglu, Birinci Bask. Istanbul: Yapi Kredi Yayinlar, Haziran 1997.

Giingdr, Hulusi. Temel Tasar (Basic Desing). Ikinci baski. Istanbul: Afa
Matbaacilik,1983.

Hangerlioglu, Orhan. Psikoloji S6zliigii. Istanbul: Remzi Kitabevi, 1993.

Kalmik, Erciiment. Tabiatta ve Sanatta Doku -Texture. [stanbul Teknik Universitesi,

Mimarlik Fakiiltesi Yayini.

Kurtich, J., Eakin, G. Interior Architecture. New York, USA: Von Nostrand Reinhold,
1993.

Malnar, J M., Vodvarka. The Interior Dimension. New York, USA: Von Nostrand
Reinhold, 1992.

Tiizcet, Onder. Form ve Doku. Istanbul Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi
Yayint. Istanbul: Istanbul Matbaa Teknisyenleri Koll.$ti., 1967.

Willams, R. The Geometrical Foundation of Natural Structure.1995.



74

Tezler:

Atalayer, Faruk. “Mimaride Tasarim Ilkeleri.” Yaymlanmamis Yeterlik Tezi. Konya
Devlet Miihendislik ve Mimarlik Akademisi, 1979.

Caligkan, Sabahattin. “Tarihsel Yapilarnn Ucg Boyutlu Bilgisayar Animasyon Ile
Gorsellestirilmesi.” Sanatta Yeterlik Tezi. Anadolu Universitesi, 1996.

Giirsag, Yiicel. “Bilgisayarda Ug¢ Boyutlu Animasyon Filmi Uretimi.” Yaymlanmamig
Sanatta Yeterlik Tezi. Anadolu Universitesi, 1999.

Dergi:

Erdine, Senem. “Eski Dostlar Aramizda”, Popiiler Sinema Dergisi, (Temmuz- Agustos
2001, Say1:76), s.46-50.

Kalpakg1, Ebru. “Sonunda Bu Da Oldu!”, Popiiler Sinema Dergisi, (Temmuz- Agustos
2001, Say1:76), s.56-59.








