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20. yy. ortalarindan itibaren sanatgilarin malzeme arayigina girdigi ve
calismalarinda bir¢ok farkli yontemi kullandiklar1  goriilmektedir.  Bilgisayar
sistemlerindeki gelisim, medya araglarinin sanatgilar tarafindan kullanilmasi fikrini
dogurmus ve sanat¢inin imgesini yansitmada bir palet olma niteligi kazandirmigtir. Bu
araclar doga goriinlimlerinin yansitilmasi siirecinde aktif rol oynamakta ve sanatcilara
yeni olanaklar saglamaktadir. Sanatin var olusundan beri esin kaynagi olarak yer alan
doga, sanat ve bilim gibi bir¢ok alan i¢in vazgecilmez bir kaynaktir. Bu homojen yap1
icerisinde gelisen ‘Dijital Sanat’ kavrami farkli disiplinlerde kullanilan yontemlerin
senteziyle gelisimine devam etmektedir. Bu arastirma, dijital sanat kapsaminda
caligmalar yapan bireylerin doga goriiniimlerini dijitallestirme siire¢lerini ve bu asamada
bagvurulan fotogrametri yonteminin alandaki yansimalarini ele alan bir ‘fenomenolojik
arastirma’ ile desenlenmistir. Arastirma, sanal uzay koordinat sisteminde yasam alani
olusturma deneyimine sahip olan on ii¢ katilimciyla gerceklestirilmistir. Arastirmada,
‘tam yapilandirilmig” formlara ek olarak ‘dokiiman analizi’ yontemine de
bagvurulmustur. Tam yapilandirilmis forma verilen yanitlar ‘tematik analiz’ ¢ergevesinde
analiz edilmistir. Tematik analiz sonucunda elde edilen bulgular dokiiman analizi ve
literatiir taramasiyla desteklenmistir. Arastirma sonucunda, fotogrametri yonteminin
sanal uzaya varlik aktarma siirecindeki 6nemine ve dijital sanat alanina 6zgii kreatif

gelismelere katki sagladigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Sozciikler: Doga, Dijital sanat, Fotogrametri, Teknoloji, Sanal uzay



ABSTRACT

ANALYSIS OF THE REFLECTION OF NATURE SCENES TO VIRTUAL SPACE
IN THE CONTEXT OF DIGITAL ART

Ramazan GUL

Department of Painting
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, April 2021
Supervisor: Prof. Giildane ARAZ AY

From the mid-20th century, it is seen that artists are seeking materials and use
multiple different methods in their works. The development of computer systems has
created the idea of using the media tools by the artists and such tools become a palette to
reflect the image of the artist. These tools play an active role in the reflection of nature
scenes and give new opportunities to artists. Nature is the source of inspiration since the
existence of art is an indispensable source for various fields such as art and science.
“Digital Art” concept that has developed in this homogenous structure continue to
develop even further with the synthesis of methods used in different disciplines. This
research has a “phenomologic research” pattern that considers the digitalization process
of nature scenes by individuals working under the concept of digital art and reflections of
the photogrammetry method addressed at this stage in this field. The research is
conducted with thirteen participations with an experience of creating a living space in a
virtual space coordinate system. In this research, “fully structured” forms as well as
“document analysis” methods are applied. The answers to the structured form are
analyzed under the “thematic analysis” frame. The findings obtained from the thematic
analysis are supported with document analysis and literature review. As a result of this
research, it is found that the photogrammetry method is important in the virtual space
asset transfer process and contributed to creative developments unique to the digital art
field.

Keywords: Nature, Digital art, Photogrammetry, Technology, Virtual space
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢aligmamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢calisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu g¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigim ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglari kabul ettigimi bildiririm.

Ramazan GUL
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1. GIRiS
Arastirmanin bu boliimiinde ‘sorun’, ‘amag’, ‘6nem’, ‘varsayimlar’ ve ‘sinirliklar’

basliklarina yer verilmistir.

1.1. Sorun

“Insan, dogaya ayak bastigindan beri dogay1 yalmz bilmek, tanimak istegi ile
yetinmemis, dogay1 gereksinimlerine gore degistirmek de istemistir (Tunali, 2019, s.
337)”. Sanatgilarin da dogaya yonelmesi, dogadaki goriiniimlerden bir kesiti eserlerine
yansitma gereksiniminden kaynaklanir. Doga, tarth boyunca sanatcilarin eserlerine
yansittiklar1 varliklar agidir. “I¢inde bulundugumuz, duyularimizla varhigim, nitelik ve
niceliklerini belli sinirlar arasinda da olsa tanidigimiz doga, sayisiz tiirde nesneden,
degisik olusumlardan kurulmus bir biitindir (Carus, 2011, s. 15)”. Sanatcilarin, bu
karmasik yapiy1 eserlerine yansitma diisiincesi, magara duvarlarina yapilan resimlerden
bu yana devam etmektedir. “Sanatin birincil gorevi, dogay1 taklit etmektir. Dogay1 taklit
etmek ise kaginilmaz olarak dogayi temsil etmek demektir (Florenski, 2017, s. 20)”.

“Dogaya Oykiinen ve taklit eden, dogay1 estetik acidan ele alan sanat¢inin doga
algis1 ile bugiliniin sanatcisinin dogaya bakisi, 1960 sonrasinda donemin toplumsal
yapisinda meydana gelen degisimin sanata yansimasiyla baglar (Saygi, 2016, s. 7)”.
Dogaya Oykiinen ve onu taklit eden, dogay1 estetik agidan ele alan sanat¢i bakisi 20.
ylizy1l Oncesi bir anlayistan ileri gelir. Sanat¢ilar icin doga, eserlerine konu olan,
resmettikleri bir objedir. Ancak sanatcilar korii koriine dogayi taklit etmekten ¢ok, onu
belirli estetik kaygilar1 ¢ergcevesinde kurgular ve degistirip doniistiiriir. Bu konu biraz
yiizeysel bir sekilde ele alindiginda akla estetik obje gelir. Bu obje, her insanin baktiginda
goremedigi, belirli egitim ve anlayisa sahip bireylerin (sanat¢ilarin) bazen gorebildigi ve
onu resmettikleri seydir. Burada obje ¢esitli nesnelerce farklilik gosterse de degindigimiz
konu 'doga' oldugu i¢in atif onu temsil etmektedir. Bu kapsamda anlasilabilecegi iizere
sanat¢1 dogay1 tamamen taklit eden bir birey olmaktan ziyade entelektiiel bir merakla ve
bilimsel yontemlerle onu analiz eden ve yapitin1 bu analizler 1518inda ortaya koyan ve
bdylelikle kendisini zanaatkardan ayiran bir bireydir (Saygi, 2016, s. 7; Aydin ve Ziimriit,
2013, s. 55; Soganci, 2006-2011, s. 10).

1960 yili itibariyle sanatgilar, sanat yapitinin anlamini sorgulamaya
baslamiglardir. Sanatin sémiiriilmesinden ve sanatginin zihinsel siireglerinin degersiz

kilinmas1 diislincelerinden ayrilmak isteyen sanatgilar, eser iiretiminde malzeme
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degisikligine gitmislerdir. Bu baglamda, uzun doga yiiriiyiislerini ve dogay1 bir malzeme
olarak kullanan Richard Long, doga ile yalniz kalma ve dogada bir iz veya kendinden bir
imza birakma diisiincesiyle ¢alismalarini olusturmustur (Altintas, 2005, s. 54-57; Akyliz,
2008, s. 79).

“Sanat¢1 doga bigimini sanat bigimine doniistiirlirken kimi zaman doganin birebir
taklidine dayali gercekei bir ¢éziimleme tercih etmis kimi zaman da duygularin daha
yogun islendigi ve hatta daha gercekiistiicii ifadeler ortaya ¢ikarmistir (Oguz, 2015, s.
68)”. Kuskusuz bu siireglerin ana kaynagi kullanilan malzemeye olan doniittiir.
Teknolojik gelismelerle birlikte sanatgilar malzeme degisikligine gitme gereksinimi
duymustur. Bu materyal veya malzeme degisimleri 20. yy. ortalarinda giiniimiiz
bilgisayar sistemlerine benzer sistemlerin gelistirilmesiyle farkli bir boyuta gegmistir.
“Sanata iliskin modernist tanimlarin reddedildigi ve hatta ona kars1 sdylemlerin etkisiyle
bir arada ilerleyen ¢ok sayida yeni egilimin ortaya ¢iktigi 1960’11 yillar, geleneksel sanat
anlayisinin radikal bicimde degisime ugradigi yillardir (Kedik, 2010, s. 108)”. Diinya
savaglarinda kullanilmak ig¢in gelistirilen bilgisayar sistemleri, bu savas donemi
sonucunda giindelik isler icin kullanilmaya baglanmistir. Cesitli endiistriyel alanlarda,
giinlik hava tahminlerinde veya c¢esitli altyapt ¢alismalarinda kullanilan bilgisayar
teknolojisinin kisisel kullanim alanlarina girmesiyle bir yiikselis baslamistir. Bazi
sanatcilar da bu aracglar1 kullanarak kendilerine farkli bir yol olusturmus, yeni iiretim
alanlar i¢in bu araglara her daim bagvurmuslardir. “Bu ylizden video, bilgisayar ve
internet gibi yeni mecralarin da 6zgiin sanat eserleri liretmek i¢in cezbedici araglar olarak
goriilmesi kaginilmaz olmustur (Hodge, 2018, s. 200)”. Boylelikle giiniimiizde siirekli
gelisim ve degisim i¢inde olan yeni medya araglari 20. yy. ortalarindan itibaren
sanatgilarin bir plastigi haline doniismdistiir. “Sanayi devrimlerinin yasam ve yasama
bigimlerini degistirmesi ile giliclenen sanat ve teknoloji birlikteligi hiz ve hareketle
birlikte algilar1 sekillendirmeye, dolayisiyla insani doniistiirmeye devam etmektedir
(Tugal, 2018, s. 27)”.

Cesitli sanatsal stireglerle kullanilmis olan doganin, teknolojik yeniliklerle beraber
arttk sanal bir goriinlime doniistiiriilmesi diistincesi dogmustur. “20. yiizyilin ikinci
yarisindan sonra ortaya ¢ikan ve alternatif mekan arayislarina yonelen Yerylizli Sanati,
Cevresel Sanat, Ekolojik Sanat gibi bagliklar altinda tanimlanan sanatsal hareketler
dogaya duyarli yeni bir bakis ortaya koymustur (Saygi, 2016, s. 7)”. Bu bakis agisinin

temelinde, varliklarin ¢alismalarda yer alan bir eser olmasi gelir. “Cagimizda sanatsal



sorgulamalarin1  felsefi boyutta zenginlestiren sanat¢i, malzeme se¢iminde ve
kullaniminda, eser tamamlandiktan sonra sunumunda tamamen Ozgiirlesmis ve kendi
resmi sanat yolunda tretimini siirdirmektedir (Ay, 2013, s. 221)”. Dogada var olan
nesnelerin/varliklarin  geleneksel anlayisla bigimlendirilmesi siirecinin, giiniimiiz
teknolojisiyle yerini sanal uzay koordinatlarina birakmasi miimkiin goriilmiistiir.

Yeni medya araglarini tek yonlii kullanimi disinda bir kurgu yetenegi kullanan
sanatgilar, dogada var olan varliklar1 tipki yeryiizii sanatindaki gibi bir etkilesim
icerisinde, sanal uzaya aktarilmasinin yollarin1 aramiglardir. Bu aktarim ihtiyaci,
temelinde birgok etkiyi barindirdigr gibi fiziksel diinyanin statik olmasindan da
kaynaklanabilir. Sanal uzay yapisi sanatc¢i tarafindan belirlenebilecegi gibi fiziksel uzay
kosullarin1 da sinir olarak barindirmamaktadir. Dogada yer alan varliklarin fiziksel
uzaydaki materyal kimlik yapilarin1 kaybetmeden yeni medya araglariyla sanal uzaya
aktarilip, bu sanal varlik formlarinin seyirci deneyimine gevirim i¢i olarak sunulmasi da
miimkiin hale gelmistir.

Bu arastirmada dogada yer alan varlik goriiniimlerinin sanal uzaya yansimasi ve
sergilenmesi alaninda ¢alisan bireylerin doniitleri dogrultusunda incelenmistir. Alanyazin
taramasi sonucunda, fiziksel uzay varliklarinin dijitallestirilerek sanal uzaya aktarimi ve
sanal uzay sistemindeki deneyimlerin arastirildig bir calisma 6rnegine ulagilmamistir. Bu
calisma, doganin dijitallestirilmesi alaninda arastirma yapacak arastirmacilara bir

algoritma saglayacag diisiiniilmektedir.

1.1.1. Sanatta teknolojik etkiler

Antik Yunan doneminde usta anlamina gelen banausos, ressam ve yontucular igin
kullanilip, temelinde zanaat g¢ergevesinde is yapan kisileri ifade eder. Bu kelimenin
kullanilma amaci1 déonemin aydin kesiminin sanatgilari kiigiimseme bi¢iminden gelir. Bu
donemde sanatcilar ayr1 bir statiide yer almaz ve diger meslek gruplariyla bir arada
goriiliirdii. Bu diisiince yapisi zamanla degismis ve Ronesans Donemiyle sanatgilar,
sosyal a¢idan bir statli kazanmada 6nemli bir doniim noktasi elde etmislerdir. Diger
sosyal statiilerden ve Orta Cag kiiltiiriinden s1yrilip kendi kimliklerinin bir doniistimiinii
giizel sanatlar disiplininde yaratmay1 basarmiglardir (Soganci, 2006-2011, s. 6-9).

Yeni medya araglariyla ¢alismalar yapan sanatgilarin statii elde etme siirecindeki
durum Antik Yunan donemi sanat¢1 ve yontucularin karsilastigi problemlerle benzerlikler

gostermektedir. “1960 ve 1970 yillar1 arasinda sanat diinyasinin da ilgilenmeye bagladigi
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bilgisayarla iiretim yapmaya baslayan sanatgilar, iiretilen ¢aligmalar “giizel sanatlar’in
bir alan1 olarak tanimlayabilmek i¢in ugrasmislardir (Tugal, 2018, s. 21)”. Bu donemde
karsilasilan zorluklara dair donemin algorist sanatgist Roman Verostko (1929) goriislerini

sOyle aktarmaktadir:

“Benim kusagim Bilgisayar Sanati’nin “giizel sanatlar”dan kabul edilmesi i¢in ¢ok ugrast.
1970’1i yillarda bu ugrasimiz reddedildi. 1980°li yillarda benim Bilgisayar Sanati iizerinde
yapmak istedigim bir derse itiraz eden meslektaslarim vardi. Hiimanist biri olarak sanat ve
teknoloji konulariyla ilgiliyim. O dersi tarih 6ncesi donemlerden baglayacak sekilde sanat ve
teknoloji ad1 altinda verdim (Tugal, 2018, s. 21)”.

Burada teknolojinin benzersiz 6zelliklerini bir arag olarak kullanmanin yollarinin
bulunabilecegi umulmaktadir. Amag teknolojiyle bir isi sunabilmeyi olanaklastiran
yogun, dinamik bir medya yaratmak i¢in girisimde bulunmaktir. Boylelikle, geleneksel
sanat medyasindan metaforlar dayatmadan temeldeki ortami (makineyi) kullanmak
hedeflenir (Candy ve Edmonds, 2002, s. 230). Burada unutulmamasi gereken sey;
geleneksel yontemlerde kullanilan ¢ogu malzemenin de bir medya araci olarak kabul
edildigidir. Ornegin yagliboyanin kesfedilmesi o dénemin bir teknolojik yansimasi olarak
kabul edilip bu kesfin temeli yeni medyaya dayandirilabilir.

Yeni medya sanatina baslangig tarihi bigilmesi sorun yaratmaktadir, zira kimileri
yagliboyanin kesfini Kimileri ise fotografin kesfedilme tarihini baslangi¢ olarak kabul
etmektedir. Yeni medya sanati, 20. yiizy1l ortalarinda iretilen ilk nesil bilgisayar temelli
yapitlardan 21. yiizyil etkilesimli internet sanatina kadar tahmin edilemeyen agamalardan
gecerek gelisim gostermektedir. Fakat kavramdan ilk kez, yeni teknolojik gelismelerin
1s18inda ¢alismalar yapan kisileri nitelendirmek amaciyla bahsedilmistir. Nam June Paik
(1932-2006), Timothy Berners-Lee (1955), David Hockney (1937), Jeff Wall (1946), Bill
Viola (1951), Dirk Paesmans (1965), Joan Heemskerk (1968), Peter Stanick (1953),
Christophe Bruno (1964) ve Jake Tilson (1958) gibi pek ¢ok sanat¢1 yeni medya sanatini
gelistirmeye ve yeni ifade bigimlerini sergilemeye devam eden sanatgilardir (Hodge,
2018, s. 200-203).

“Gilinimiizde hizli bir sekilde gelisen teknolojinin yarattig1r imkanlar sanatcilar
tarafindan takip edilmektedir. Teknoloji, sanat¢iya sanat eseri iiretirken ve sunarken farkli
yontemler deneme ve farkli ifade sekillerini kullanma firsati sunmustur. Bilgisayarlarin
sanat¢ilar tarafindan kullanilmaya baglanmasi yeni sanat bigimlerini ortaya ¢ikarmigtir
(Bulut, 2014, s. 121)”. “1960’lardan sonra izleyicinin varligini da sanat yapitina dahil

ederek degisen sanat paradigmasinda artik yaratimin ilk ve son halkas1 sanat¢1 degildir
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(Ceber, 2017, s. 91)”. Donemin sanatgilari, internet servislerinin kullanicilara agilmasiyla
etkilesime dayali ¢alismalarini ¢evrim ig¢i yollarla seyirciyle bulusturmaktadir. Jake
Tilson (1958), The Cooker (1994) adli internet sitesini yaratarak izleyici ve sanatgi
arasinda sanal deneyime yonelik, net sanat1 6rneklerinden birini sergilemektedir. “Sanal
deneyimler, sanat eserine ve kullanilan donanim/yazilim arayiiziine bagli olarak farkli
sekillere biirtintir (Wands, 2006, s. 16)”. “The Cooker, hem sanatgilar hem de izleyiciler
arasinda olaganiistii cografik baglantilar kurma imkanm saglamis, genel bir yiyecek
temasina bagl olarak diinyanin dort bir kdsesinden hayret uyandiracak derecede cesitli
goriintiiler, metinler, deneyimleri bir araya toplamistir (Saglamtimur, 2010, s. 226)”.

“Iletisim diinyasinda biiyiik degisimlere yol agan internet, giin gegtikge hem
sundugu hizmetler hem de ulasabildigi alan agisindan hizla gelismektedir. Sehirler ve
tilkeler arasindaki cografi engelleri ortadan kaldiran internet, simdi de diinyanin disindaki
baglant: noktalaria dogru ilerlemektedir (Yolcu, 2021, s. 7). “Internet sanat1 bir akim
olarak, medya sanatinin ve elektronik sanatinin bir pargasidir. Birincil materyal olarak
internet sanat1 kullanan, cogunlukla interaktif olan bir sanat ve kiiltiir formudur. Artistik
web sitelerinde, internet yazilimlarinda, internet temelli ya da somut bir form alabilir
(Keser, 2009, s. 172)”. Dijital kiiltirin gelismesi i¢in temelde yazilim dilinin de
gelismesiyle ¢esitli programlar yaratilmistir. Sanatgilar da geleneksel yontemlerden elde
ettigi sanatsal dili bu programlar iizerinden devam ettirmislerdir. Geleneksel yontemlerle
caligmalar yapan sanat¢i, sanatgi tislubunu yani imzasii dijital ortamda da devam
ettirmektedir.

Ornegin Polonyali ressam, heykeltiras, fotograf sanatgis1 ve dijital sanat¢i olan
Zdzislaw Beksinski (1929-2005), caligmalarint hem geleneksel tekniklerle hem de dijital
medyalarla yapmaktadir. Wieslaw Ochman, buna dair: “Beksinski, bilgisayarin sundugu
potansiyelden yararlaniyor, ancak sagladigi programlardan asla etkilenmiyordu. Bu

alanda kendi sanatsal ifade dilini gelistirmisti.



Gorsel 1.1. Isimsiz, Dijital Sanat, Zdzislaw Beksinski (https://fineartamerica.com/featured/untitled-p0773-
zdzislaw-beksinski.html, 2021)

Bilgisayar, sanat¢inin hayal giiclinii yansitmak ig¢in yalnizca fiziksel bir arag
olarak kabul edilir. Herkes bu eserlerin (Bkz. Gorsel 1.1.) "gercek Beksinski" oldugu
konusunda hemfikir olacaktir (http-22)” ifadelerini kullanir. Buradan da anlasilacagi
lizere sanat¢inin eser iiretiminde basvurdugu materyallerin veya medyalarin degisimi
sanat¢inin tislup degisimine yol agmamaktadir.

“Yeni medya, kullanic1 tiirevli, dijital, etkilesimli, hiper-metinsel, sanal ve ag
baglantili 6zellikleriyle bireylerin yasamina girmeyi basarmaktadir. Bu 06zellikler
geleneksel ve yeni arasindaki ayrimda yol gostermektedir. Ozellikle dijital kodlama,
medyanin ‘yeni’ olarak ifade edilisinde 6nemli bir nitelik olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Yengin ve Bayrak, 2018, s. 39)”. “Gergi ‘yeni’ dedigimiz sey de siirekli evrim halindedir,
yine de pek ¢ok sanatci, geleneksel araglarda bulamadiklar: yaratici firsatlart gordiikleri
icin dijital aletlerin cazibesine kapilmislardir (Wands, 2006, s. 12)”. Sanatgilar,
teknolojiyi kreatif anlamda en verimli kullanan ve gelistiren Kkisilerdir. Magara
duvarlarindaki ¢izimlerin yapildigi donemlerden tutun 21. yiizyil bilgisayar teknolojisine
kadar gecen siire igerisinde, teknolojik gelismeler iiretim siireclerine dahil edilmistir.
Teknoloji, hayatimizda bir ayna niteliginde olup ge¢mis donemin kiiltiiriinii su ana
aktaran bir metafordur. Teknolojinin gelismesiyle “dijital kiiltiir” adi altinda yeni bir
kiiltiir ortaya ¢ikmistir. Yapay zekd ve makine 0grenmesi gibi yeni dijital alanlarin

gelismesi bireylerin imge aktarimini {ist diizeye c¢ikarmistir. Bilgisayar teknolojisinin



gelisimine paralel olarak yapay zekd programlart da onemli Slglide yol almustir.
“Glintimiizlin yapay zeka programlari, insanlarin pek ¢ok bilissel yetenegini kestirmekte,
bazilarin biitlinliyle otomatik hale getirmekte, hatta kimi becerilerde insan1 agmaktadir
(Nilsson, 2010, s. 601)”. Sanatgilar dijital formlar tislubunu, yapay zeka programlariyla
olusturulmus algoritmalar tizerinden sergileme disinda, yazilim dillerini de bir palet
olarak kullanip sanatsal iiretim aract olarak da kullanmaya baslamislardir. Bu
calismalardan biri, bir sonraki sayfada yer alan “The Next Rembrandt” (Gorsel 1.2.)
projesidir. Bu proje ge¢mis donemlerde iz birakmis bir ressamin sanatsal DNA’sin1
cikarma algoritmasi iizerine gelistirilmistir. Proje kapsaminda Barok Sanatinin onciisii
Rembrandt Harmenszoon van Rijn (1606-1669)’in eserlerinin incelenmesi yapilmis ve
bu eserlerin veri tabani olusturulmustur.

Proje dort asamadan olusmaktadir. Ik asama, algoritmaya eklenecek calismalarin
belirlenmesi olmustur. “20. ylizyilin baslarinda uzmanlar, Rembrandt'in 600'den fazla
resim, yaklagik 400 graviir ve 2000 ¢izim yaptigini iddia etmistir (http-20)”. Bu
calismalarin taranmasi g6z Oniine alinarak ¢alisma yoOnergeleri belirlenmistir.
Algoritmaya, Rembrandt’in otoportreleri disinda yaptig1 portre ¢alismalart eklenmistir.
Buradaki amag ortaya ¢ikacak ¢aligmanin ressamin kendisine benzememesidir. Ressama
ait calismalarin 3 boyutlu olarak taranmis halleri ¢esitli miize arsivlerinden alinmis ve
diger calismalara da Google servisleri iizerinden ulasilmistir. Buradaki sorun
caligsmalarin sahip oldugu piksel boyutlaridir. Calismalar veri tabanina eklenmeden 6nce
sahip olduklar1 ¢oziniirliikler benzer yapida olmasi gerekmektedir. Fakat caligmalarin
piksel sayis1 arasindaki uyumsuzluklar neticesinde yeni bir algoritma yazilarak bu
problem durumu ¢ézlimlenmistir.

Projenin ikinci agamasinda Rembrandt’in ¢alismalari incelenmis ve veri ¢ergevesi
olabildiginde dogal bir c¢iktiya yonelmesi amaciyla daraltilmistir. Bu asamada
Rembrandt’in ticari anlamda bir ¢alisma yaparsa eger: erkek, acik tenli, orta yaslarda,
sakall1 ve siyah bir kiyafet giymis bir kisiyi resmedecegi ortalamasina ulagilmistir.

Projenin {igiincli asamasinda yukarda belirtilen 6zelliklere ek olarak ¢alismanin
yapildigit donemin demografik 6zellikleri de goz Oniine alinmistir. Bu asamadaki en
onemli durum bir Rembrandt gozii, burnu veya agzi nasil yapilabilir sorusunun
dogmasidir. Buradaki amag veri tabani igerisinde bulunan ¢alismalarin goz, agiz veya
burun ortalamasinin alimmayip, yeni olusturulacak c¢alismada bu goriiniislerin bir

Rembrandt imzas1 tasimasidir.



02 % / J/,u (@3‘;—" > Y) | / )

01 o i = i F

Gorsel 1.2. Topografya drnegi, (https://www.nextrembrandt.com, 2021)

Projenin son asamasinda ise Rembrandt’in ¢caligsmalarda kullandig firgalarin tuval
tizerinde biraktig1 dokunun topografyasi alinarak ¢alismalarin yiikseklik haritalar1 (Bkz.
Gorsel 1.2.) olusturulmustur. Calismanin baski asamasinda ii¢ boyutlu yazicilar
kullanilarak bu yiikseklik haritalarinin baskis1 yapilmis ve UV miirekkeplerle 13
miirekkep tabakasiyla ¢alisma sonlandirilmistir (http-21).

Gorsel 1.3. The Next Rembrandt, (https://www.nextrembrandt.com, 2021)

Bunun gibi (Bkz. Gorsel 1.3.) kreatif projelerin yani sira yapay zekay: kullanarak
olusturulan c¢aligmalarin 21. yiizyilin en Onemli sanat gelismelerinden oldugu

goriilmektedir.  Bilgisayar teknolojisinin  gelismesiyle beraber yapay zeka
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algoritmalarinin buna paralel olarak gelisimi de s6z konusudur. Yapay zeka
uygulamalarinin, tip, aligveris sistemleri, konusma isleme, font tanima, otonom araglar,
robotik ¢alismalar ve diger bir¢ok alana yayilmakla birlikte sanatsal iiretim siirecinde
sanat¢t olma kimligini kazandirdig: ve gelistirdigi sdylenebilir. “Sanat liretimini besleyen
ara¢ geregler ve modern Otesi diinya algisi, gelecekgilik, sanatin bir anlati araci olarak
sonunun geldigi diistincesi, teknoloji ve bilimin olanaklarini da kullanarak olusturulan
bitmek tiikenmek bilmeyen anlam katmanlarinin yaratilmasina neden olmustur (Coskun,
2014, s. 84)”. Bu anlam katmanlari, sanatin degisen ve yenilenen medya araglar ile her
daim sanatcilarin bir materyali bir plastigi halini almistir. 1950’lerden giiniimiize hizla
gelisen bilgisayar teknolojisi sayesinde imge zamanla verilere donisiip, sanatcilarin
yazilim sanati alaninda kullanabilecegi bir data merkezi haline gelmistir. Teknoloji
gelistikge ve yeni sanat¢ilar 6zgiin fikirlerle ortaya ¢iktik¢a zorunlu olarak birgok degisim
ve gelisme yasanacaktir. Kuskusuz medya sanati, ayr1 bir statiide incelenmesi gerekirken;
geleneksel sanatin bir alt dali olarak goriilmektedir. Burada 6nemli olan; ¢alismalarin
yaratim siirecindeki materyallerinden ziyade, kreatif olarak diistinme ve sergileme
becerisidir. Medya sanatcilarinin en 6nemli avantajlarindan biri ise sergilemedir. Artik
sergilenen ¢aligmalar yer, zaman ve mekan siirlamasina bagl kalmadan sonsuza kadar
dijital ortamda saklanabilir veya sergilenebilir. Yeni medya sanatcilarinin liretim araglari
gelistikce sergilenen ¢alismalarin da bigimi ve imzas1 degismeye baslamistir. “21. yiizyil
ile icerisinde yasam insa etmeye basladigimiz dijital atmosfer; disiplinlerin ve
mesleklerin smirlarmi seffaflastirdigi gibi, sanat ve tasarim arasindaki sinirn1 da
degistirmis, ortak kesisim kiimelerini genisletmistir (Diindar, 2019, s. 69)”. Dijital sanatin
one cikan 6zelligi, geleneksel sanata nazaran; imgeleri gorsellere doniistiirebilme avantaji
ve diger alanlarda calismalar yapan bireylerin ¢aligma alanlariyla olan etkilesimidir.
“Dijital sanat, bilim ve teknoloji ekseninde disiplinlerarast sinirlart bulaniklastiran
yOniiyle artik mithendis gibi meslekleri igeren bir yaratim siirecinin pargasidir. Boylece
17. yiizyilda gilizel sanatlarin ortaya c¢ikisiyla ayrigan sanat-zanaat ayrimi sanatgi
imgesinin yeniden tartismaya acilmasiyla farkli bir zeminde giindeme gelmektedir

(Somuncuoglu, 2019, s. 33)”.

1.1.2. Sanal uzay ve estetigi

“Varliklar ii¢ ¢esittir: Biri duyulur olandir. Bunlarin bir kismi ezelidir, dbiirleri ise

bozulusa tabi, bunlarda dgelerin kavranmasi zorunludur. Digeriyse hareketsiz olanlardir
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(Aristoteles, 2018, s. 369)”. Nitekim dijitallestirilme silirecinde bozulusa tabi ve
hareketsiz varliklar tizerinde durulmaktadir. Fiziksel uzayin yapisi geregi tiim varliklarin
sahip olduklar1 bir materyal kimligi bulunmaktadir. Bu materyal bilgileri, varligin
kimligini gorsel olarak olusturmak i¢in ortami aydinlatan bir 11k kaynagina ihtiyag duyar.
Dogadaki varligin kimliginin benimsenmesinde 151k kaynaginin biiylik rolii vardir.
Dokunsal dokulardan ziyade gorsel dokularda etkili olan 151k, materyallerin ana 6zelligini
gostermektedir. Bu 1s1k kaynaklarinin siddetine ve materyal 6zelliklerine bagli olarak
varliga ait yansimalar ve dokular olusur. Tiim bu olusumlar, gozlenebilen ve fiziksel

olarak hissedilebilen bir iletisime doniisiir.
“Oncelikle, Diinya-i¢inde-varolmanm ne oldugu, onun bir yapt momenti olan “diinya”
bakimindan goriiniir kilinacaktir. Diinya igindeki “varolanlarda” goriiniir olan1 goriiniir
kilmak, “Diinyay1” bir fenomen olarak betimlemektir. Atilacak ilk adim diinya “i¢inde”
bulunanlar1 tek tek saymaktir: evler, agaglar, insanlar, daglar, yildizlar. Bu varolanin
“goriinimiinii” resimleyebilir, onda ve onun sayesinde meydana gelen seyler hikaye
edilebilir (Heidegger, 2019, s. 108)”.

Metaller, kaya parcalar1, ahsaplar, kumaslar ve buna 6rnek verilebilecek diger
materyaller kendi kimlik yapilarinin dokularinin yansimalarini olusturmaktadir. Bu
materyallerin kimliklerini yansitan sey ise plastik sanat dgeleri arasinda da énemli bir
yapiya sahip olan dokudur. Bu 6ge, sanatsal ifade bi¢cimlerini yansitmak amaciyla sanat
akimlar1 iginde siirekli bagvurulmus ve degisik uygulamalarla yorumlanmaistir. Zaten bu
yorum, malzemelerin dogas1 geregi hem yapisal hem de gorsel dokusundan meydana
gelmektedir. Katilimer veya seyircinin varliga karsi edimleri, varligin sahip oldugu
materyal kimligi onceki biligsel semasiyla eslesmesi tizerine gergeklesir. Sanal uzayda

varlik diizenlemelerinde birey, tipki izlenimei bir ressam yaklasimiyla calismalarini

olusturmaktadir.
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Gorsel 1.4. Westminster ‘da Thames nehri, 47x73 cm, Claude Monet, 1871,
(https://www.nationalgallery.org.uk/paintings/claude-monet-the-thames-below westminster,
2021)

Ornegin, Claude Monet’nin ¢alismasina baktigimizda (Bkz. Gorsel 1.4) bu konu
acik bir sekilde anlasilir. Monet burada figiirleri bir siluet olarak kullansa da limandaki
dogal dokuyu goz ard1 etmemistir. Sag tarafa baktigimizdaysa dominant bir unsur olarak,
ahsap liman goriirtiz. Ahsap liman, giines 1sinlarindan aldig1 aydinlanma ile herhangi bir
parlaklik olusturmamakta ve bu mat bir ylizeye doniismektedir. Degindigimiz dokular
haricinde yatay eksende, dikey olarak -galismaya sanatsal deger katma amaciyla- bir
tekrar olusturma amaci vardir. Boyali ve belirli bir formu olan bu alani1 ahsap bir liman
olarak nitelendirmis olmamiz, gorsel ve biligsel deneyimlerimizden kaynaklidir. Bu,
zihnimize yerlesmis bir yapidir. Dokunun gorsel olarak, zihinde biraktigi etki objelerin
gorsel dokusudur. Is181 yansitma veya yutma durumuna gore degisik ifadeler gosterir. Isik
konuya girince, gdrsel dokunun yani sira renk ve deger de isin icine girer. Ornegin: farkli
dokulara sahip (1slak, kuru, piiriizlii veya diizgiin cilali) dort ayr1 ylizeye ayn siddet ve
degerde bir renk siiriiliirse her yiizeydeki etki farkli olacaktir. Bu kapsamda ¢alismaya
baktigimizda, Monet'nin suyun yiizeyine diisen giines 1sinlar1 kaba bir sekilde yatay bir
eksende gorsellestirdigini goriiriiz. Bu, su materyaline parlak, koyu ve yakinlik kimligi
kazandirmistir. Renklerin transparanligiyla 6n, arka, net, flu etkiler olugmus, iist iiste
bindirilen boya katmanlariysa 15181in tabakalar halinde yansitilmasini saglamustir.

Monet’nin gorsel bir yapinin kimligini olusturmada; giines isinlar1, yansimalar, madde
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yapilart ve ¢evresel yansimalar; cesitli renk, ¢izgi ve diger plastik 6gelerle beraber doku
kullanimindaki ustalig1 kuskusuz zihinsel semalarinin varligindan kaynaklidir. Tiim bu
stireclerin dijitallestirilmesi asamasinda ise sanatci, entelektiicl merakla elde ettigi
geleneksel yontemlerin sanal uzaydaki bilimsel karsilifini yaratmaktadir. Bu
dijitallestirme siireci, varlik sahip oldugu biricikligi aktarmakta ve sanatginin gézlem
yeteneginin  gelismesine katki saglamaktadir. Dogada yer alan varliklarin
dijitallestirilmesi alaninda galismalar yapan Rense de Boer (Sanat yonetmeni), siirece dair
ifadelerini: “Yiriylise ¢iktigimda artik sadece bitki veya aga¢ gormiiyorum. Sekillere,
biiytime sekillerine, yerlesime, renklere, yiizey 6zelliklerine, 15181n ona nasil ¢arptigina
veya nasil hareket ettigine bakiyorum. Bu, ortamlar yaratmak i¢in gerekli olan bir anlay1s
gelistirir (http-23)” diye aktarmaktadir. Gorsel 1.5.’te bu siirecin iki boyutlu olarak

yansitildig1 goriilmektedir.

Gorsel 1.5. Fuerteventura, Unrel Engine, Rense de Boer, (https://www.artstation.com/artwork/1VX5L,
2021)

Gorsel 1.5.’in incelenme siireci oncesinde, geleneksel ve dijitalin bir sentezi
oldugu unutulmamalidir. Bunlara ek olarak ¢alismanin tek bir fotograf kadraj1 olmadig,
Unreal Engine gibi programlar igerisinde diizenlenmis bir sanal uzay diizenlemesi oldugu
dikkate alinarak inceleme gergeklestirilmelidir. Bu goriiniim, fotogrametri, fotograf,
bilgisayar bilimi ve c¢esitli varlik goriiniimlerinin Unreal Engine’in sahip oldugu
algoritmalarla harmanlanip olusturulan (uzaydan) bir Kkesittir. Calisma, izlenimci

ressamlarin olusturdugu eserler gibi estetik bir siire¢ igerisinde sekillenmektedir. Monet,
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fiziksel evreni hayal evreniyle sekillendirirken, dijital sanatgilar fiziksel ve hayal
evrenine, bilgisayar teknoloji sayesinde sanal evreni de ekleme imkani bulmuslardir.
Sanal uzay, fizik kurallarindan bagimsiz bir sekilde sanat¢i tarafindan olusturulmaktadir.
Sanat¢1, yer ¢ekim Kuvvetini, suyun akigskanligini, gokyiiziiniin rengini veya ates ve
topragin sahip oldugu fiziksel doniitleri sanal evren lizerinde yeniden inga edebilmektedir.
Monet’nin Thames nehri yerini Gorsel 1.5.°te yer alan su materyaline birakmustir. Dijital
sanat¢1, gercekligin aktarilmasi disinda bu gercekligin dijitallestirilmesi siireglerini
dikkate almaktadir. Caligmada yer alan denizin bir deniz oldugu algisi, sanat¢inin bu
dijitallestirme siirecindeki basarisindan gelir. Kayalarin bir kaya olarak seyirci tarafindan
algilanmasi fiziksel, hayal ve sanal evren siire¢lerinin yansimasi niteligindedir. Bir
varhigin taranmasi asamasinda, varhigin sahip oldugu dokular da aktarilmaktadir. Fakat
bu siire¢ sanildig1 gibi siirtikle birak mantiginda ilerlememektedir. Varligin sahip oldugu
doku cesitli asamalardan gegmektedir. Ornegin, bu asamada bazi sorular karsimiza
cikmaktadir. “Bir dijital kaya nasil goriiniir?”. Bir dijital varligin kaya olarak algilanmasi
i¢in kendi 6z formunun disinda sahip oldugu dokunun da dijitallestirilmesi gerekir. Bir
dijital doku temelinde birden fazla goriintiiniin birlestirilmesiyle meydana gelir. Bu
asamada dokunun dijitallestirilmesi, gercekligin yansimasiyla miimkiin olur. Dijital
varlik materyali, saf goriiniis, parlaklik, 15181 ortama yansitma ve derinlik-ytikseklik gibi
gorsellerin birlesimiyle olusturulur. Olusturulan varlik materyali, sadece form olarak
benzerlik gosteren varliklara degil (Ornegin, bir kaya formuna buz materyali uygulanarak
varligin kimliginin degistirilmesi gibi) sanat¢inin hayal giiciiniin isleyisiyle istenilen
forma aktarilmaktadir. Isigin bu varlikla etkilesimi sirasinda varligin iic boyutlu
goriiniimii, iki boyutlu olarak (Gorsel 1.5.te oldugu gibi) sanal ortamda
sergilenebilmektedir. “Sanal, ger¢cek olmayan anlamina gelmektedir. Sanal kavrami
beraberinde sanal gerceklik kavramini da getirmektedir. Sanal gergeklik, kullaniciya
etkilesimli bir deneyim sunan bir diinya simiilasyonudur (Yengin ve Bayrak, 2018, s.
39)”. Bu simiilasyon seyircinin fiziksel ve sanal uzayr ayni anda deneyimlemesini
saglamaktadir. “Sanal gerceklik, i¢ine daldigimiz bir deneyimin yaratilmasina imkan
tanir. SOyle ki, katilimc1 ya da izleyici bu siirecte, sanat¢inin yarattigl tamamen sentetik
bir diinyaya sokulmaktadir (Wands, 2006, s. 16)”. Bu sistemin olusturulmasi siirecinde
bagvurulacak birden fazla program yer almaktadir. Fiziksel varligin dijitallestirme
siirecinde, varligin sanal kompozisyonu, diizenlemesi ve sergilenmesi i¢in basvurulan

programlar Tablo 1.1.’de yer almaktadir.
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Tablo 1.1. Sanal uzayda sergileme ve diizenleme

Sanal uzayda sergileme

Unreal engine
Unity

Blender

Zbrush

Autodesk maya
Cinema 4d
Autodesk fusion 360
3Ds Max
3DCoat

Source engine
Octane render
Sketchfab
Houdini

Mari

Substance painter
Adobe photoshop
Rhinoceros 3d
Autodesk revit
Frostbite engine (Frostbite)
MeshLab
Simplify3d

“Unreal Engine”, “Blender”, “zBrush”, “Autodesk Maya”, “Unity”, “3Ds Max”,
“Cinema 4D” ve “Houdini” gibi programlar incelendiginde, bunlarin varliklarin
sergilenmesi ve bi¢imlendirilmesi siirecinde yer aldig1 ve bu kapsamda 6nemli bir yere
sahip oldugu sdylenebilir. Cinama 4D, dijital sanatgilar igin gelistirilen 3b tasarimlarin
modellendigi bir programdir. Kullanici arayiizii tasarimi, kullanict dostu olmakla beraber;
modelleme, animasyon ve motion graphics gibi ¢esitli alanlara yonelik ozellikler
barindirmaktadir. “3D dosya formatlarinin geneli ile uyumlu olan program, 3Ds Max,
Direct 3D, Illustrator, Lightwave, VRML1, VRML2, QuickDraw 3D, Shockwave 3D,
DXF ve birgok formatta dosyayla sorunsuz g¢alisabilmektedir (Bayraktar, 2015, s. 8)”.
Bunlarin yan1 sira Arnold, OctaneRender ve Redshift gibi bir¢ok render yazilimina da

destegi olan Cinema 4D, kaplama ve dokularin render islemlerinde hizlica islenebildigi
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bir sistemle ¢aligmaktadir. Unreal Engine, temel olarak koordinat sisteminde modelleme
mantigindan ziyade varliklarin kolaj olarak bir arada diizenlenmesi ve sergilenmesi i¢in
gelistirilmis bir yazilimdir. “Unreal Engine, IOS ve Android isletim sistemlerini
desteklese de kiigiik mobil oyunlar gelistirmek i¢in uygun degil daha biiyiik projeler i¢in
uygundur. Bunlarm yam sira gorsel kodlama icin Blueprint sistemine sahiptir (Smid,
2017, s. 12)”. “Unreal Engine, ger¢ek zamanli teknolojiyle ¢alisan herkes igin eksiksiz
bir gelistirme araglar1 paketidir. Tasarim gorsellestirmelerinden ve sinematik
deneyimlerden PC, konsol, mobil, VR ve AR'daki yiiksek kaliteli oyunlara kadar olan her
seyi bize sunar (http-12)”. Sanatc¢i, bu yazilimi sanal ger¢eklik uygulamasi igin
kullanmaktadir. Bunun bir nedeni yazilimin gergek zamanli render edebilme sistematigi
ve komutlara verdigi anlik doniitlerdir. “Sanal gerceklik, diinyanin yasanan gercekligine
kosut olan ama elektronik bir sonsuzluk vadeden yeni bir uzay 6nermektedir (Naughton,
1999°dan akt. Kara, 2017, s. 46)”. Bu sonsuzluk kavrami nihayetinde kullanilan
donanimla paralel bir islem gormektedir. Buna gore sonsuz olarak tanimlanan bu sanal
uzay ortami, sayisal bir sonluluk sistemi {izerine insa edilmistir. Bu ortamdaki varliklarin
diizenlenmesi asamasinda, Zbrush yazilimindan yararlanmaktadir. Zbrush yazilimi
geleneksel heykel disiplininden beslenen bir dijital form arayisinin tezahiiriidiir. Yazilim
“diger 3b paketlerde oldugu gibi ¢okgeni cokgene gore modellemek yerine, sanatgilarin
modellerini teknik 6zelliklerle fazla bogulmadan sanal kil gibi sekillendirmelerine ve
oymalarina olanak tanir (Lewis, 2017, s. 14)”. Zbrush’ta dogrudan aydinlatma ve
atmosferik efektlerle gergekei islemeler olusturulabilir. Cok sayida giiglii disa aktarma
secenegi ile modelinizi 3b baskiya kolayca hazirlayabilir veya baska bir dijital
uygulamada kullanabilirsiniz (http-13). Zbrush ¢esitli firga, alpha, retopology, texture
(doku) ve diger fonksiyonlariyla sanal heykel olusturma siirecinde varliklarin fiziksel
diinya ger¢ekligini yakalamada elverisli bir sistemdir. “Sanal heykellerde varilan
malzemesizlik asamasi, heykel sanatinin plastik (yogrumsal) ve dokunulabilir olma
ozelligine meydan okumakta, klasik anlamda heykel sanatinin yergekimi yasasini ortadan
kaldirma, hareket ve devinim kazandirma gibi Ozelliklerinden dolay1 sinirlarini
zorlamaktadir (Saglamtimur, 2010, s. 223)”. Sanatcilar fotogrametri yontemiyle elde
ettigi varlik formlarini sergileme tiirtine gore yazilimlar tercih etmektedir. Bazi kosullarda
gercek zamanli olmayan deneyimler i¢in Blender yazilimi kullanmaktadirlar. Blender,
licretsiz ve acik kaynak kodlu; modelleme, rigleme, animasyon, simiilasyon olusturma

render alma ve hatta video diizenleme, oyun olusturma gibi 3b tasarim diinyasinin ¢gogunu

15



destekleyen bir yazilimdir. Arayiizii, tutarli bir deneyim saglamak i¢in OpenGL kullanir.
Uygulamay1 6zellestirmek ve 6zel araglar yazmak igin Python! komut dosyasi igin
Blender'in API'sini kullanir ve genellikle bunlar Blender’in gelecekteki siirlimlerine dahil
edilir (http-14). Bir diger program olan 3Ds Max: mimari modelleme ve gorsellestirme,
animasyon, gorsel efekt, sanal gergeklik uygulamalari, oyunlar i¢in mekan ve asset/varlik
tasarimlarinin olusturulabildigi, Autodesk firmasi tarafindan gelistirilen 3b modelleme
programidir. Biinyesinde barindirdigi ¢oklu etkilesim 6zelligi sayesinde bir¢ok eklenti,
script ve render yazilimlartyla uyumlu ¢aligmaktadir. Corona Renderer, V-Ray, Redshift,
Arnold Renderer ve Octane Render gibi bir¢ok render yazilimiyla uyumlu olan 3Ds Max,
render motorlarinin ¢esitli eklentileri desteklemesiyle gelistiricilerin de bu programa
cesitli yazilimlar kazandirmasinda etkili olmustur. Son zamanlarda ©ne ¢ikan
eklentilerden biri olan tyFlow ise, 3Ds Max biinyesinde bulunan Particle Flow benzeri bir
eklentidir. “TyFlow, Particle Flow’un yiikseltmesi degildir ve modern ¢ok ¢ekirdekli
sistemlerden olabildigince fazla hiz ve gii¢ elde etmeye odaklanan bir tasarim felsefesiyle
sifirdan yaratilmistir. Particle Flow arayiiziine benzer yapisiyla, gegmis deneyimleri olan
kullanicilarin bu eklentiye gecislerinde herhangi bir sorunla karsilasmayacaklar
distintilmektedir (http-15)”. Anlasilacagi tizere varliklarin taranmasi asamasindan sonra
gerek duyulan poligon diizenlemeleri ve sergileme asamalarinda gerekli diizenlemeler
genellikle homojen bir yapr sergilemektedir. Cinema 4D, Blender, Zbrush ve 3Ds Max
gibi yazilimlar primitif bir objenin geometrik formlarimin farklilagtirilmasiyla varliklarin
olusturulmasi ve diizenlenmesi asamasinda; Unreal Engine ve Unity gibi yazilimlar ise
bu varliklarin bir yasam ortami hazirlanmasi asamasinda tercih edilmektedir. Bunlarin
gelistirilmesi siirecinde kullanilan yazilim algoritmalar1 ise bir nevi olusturulan bir
cokgenin veya sanal heykeldeki bir formun plastigi degerini tasimaktadir. “Tipki
geleneksel yontemlerde oldugu gibi malzeme ve araglar sanat¢iy1 yonlendirir. Ayni kural
sanal ortamda da gegerlidir. Farkli modelleme yazilimlari, farkli teknikler sundugu gibi,
bir tek modelleme yazilimi da farkli modelleme teknikleri sunabilir (Turhan, 2006, s.
25)”.

! Python bir programlama dilidir. “ilk kez ortaya ¢ikisindan bugiine, diinya genelinde kabul géren ve birgok
alanda iizerinde uygulama gelistirilen bir dil olmustur. Giiniimiizde Python’un akademik alanda, bilimsel
calismalarda, ekolojik alanda, teknolojiye yon veren sirketlerde kullaniliyor olmasi ve iiniversitelerde
programlama dersi olarak verilmesi, Python’un popiilaritesini destekler niteliktedir. Python, giiglii standart
kiitiiphanesi ve amaca gore sonradan eklenebilen modiilleri sayesinde bir¢ok alanda kendine yer edinmistir
(Ayvaz, vd., 2016, s. 1)”.
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1.1.3. Dijital fotograf
“1840 yilinda John F.W. Heschel (1729-1871), icadi geregi basl basina

Aydinlanma Cag1 ve Sanayi Devrimi doneminin iiriinii olan; iki boyutlu bir yiizey {lizerine
i¢ boyutlu goriintiiniin aktarilmasini saglayan bulusa fotograf adini verdi (Giiler, 2013, s.
2)”. “Fotograf en temel ve bilinen tanimiyla 1sikla resim ¢izmek demektir. Yunanca 1s1k
anlamina gelen photos ile ¢izmek anlamini tasiyan graph kelimelerinin birlesiminden olusur
(Hedgecoe, 2006, s. 6)”. Fotografin gelisimi soz konusu oldugunda akla bir diger isim
Thomas Wedgwood (1771-1805) gelmektedir. Wedgwood, goriintiiniin kalict materyal
iizerine kopyalanmasi i¢in bir yontem disiinen ve gelistiren bir bilim adamidir.
Wedgwood, ¢ocuklarin en basarili 0grenmeyi gorsel olarak gerceklestirdiklerini
kesfederek arastirmalarina baslamistir. Kalic1 fotograflar ¢ekmek i¢in 15181 kullanarak
deneyler yapmaya baslayan Wedgwood, giimiis nitratla kapli bir kagida belirli
sekillerdeki nesnelerin lekesini ortaya ¢ikarmay1 ve ortaya ¢ikan goriintiiyli karanlik bir

alanda saklamayi basardi. Bu tekrarlanabilir siireg, filmli fotografciligin gelisimidir
(Akyol, 2021, s. 16).

Gorsel 1.6. Pencereden Goriiniis, Kalay iizerine Helyograf, 16.7 x 20.3 x 15 cm, Nicéphore Niepce, 1826,
Gernsheim Koleksiyonu, (https://www.hrc.utexas.edu/niepce-heliograph, 2021)
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8 Aralik 1827’ye geldigimizde Niepce, Ingiltere’de yer alan Royal Society’ye
fotograf tarihinin ilk fotografi olarak kabul edilen fotografi bildirmistir. O giinlerden
giiniimiize fotograf, sanatsal nitelik kazanarak ilerleme kaydetmistir. {1k baslarda fotograf
sanatina kuskuyla yaklasilsa da ilerleyen siireglerdeki gelismeler ve meslek tiirlerindeki
artig fotografin bir disiplin haline gelmesinde rol oynamustir (Ertan, 2005, s. 57-58).

“Fotografin icadim1 saglayan teknik gelisimlerden en Onemlisi ise 151k
gecirmeyecek sekilde, optik kismin bulundugu delik haricinde her bir tarafi yalitilmis ve
dogadaki nesnelerin kiiciiltiilmiis goriiniimlerini bir diizlem {izerine yansitmak amaciyla
kullanilan camera obscura’idi (Tatar, 2019, s. 60)”. “S6z konusu aygit, ylizyillar 6nce
kazara kesfedilen ve 15181n kendisi kadar eski olan optik ilkeleri bi¢imlendirmistir
(Silverman, 2019, s. 29)”. Camera oObscura, fotograf sozliiklerinde “karanlik oda” veya
“karanhk kutu” ve Ingilizce’de igne deligi anlamma gelen “pinhole” olarak
adlandirilmaktadir. Ressamlar ¢aligmalarini olustururken bu kameray1 farkl sekillerde
kullanmiglardir (Turan, 2011, s. 20). “Goérmenin, resim yapmak oldugunu sdyleyen
Kepler -ut pictura, ita Visio-; tiimiiyle edilgen bir goz, doga imgesini retinada -camera
obscura misali- birlestirip biitiinleyebildigi i¢in ele hitkmedebilmektedir (Florenski, 2017,
s. 20)”. “Bununla birlikte, camera obscura’yla goz arasindaki benzerlikler, Leonardo ve
Kepler’in insan algisinin goérenden ziyade goriilenden kaynaklandigi sonucuna
varmalarina yol agmustir (Silverman, 2019, s. 134)”.

“Dijital fotograf, bilgisayar illiistrasyonlar1, bilgisayar grafikleri, video oyun
tasarimi, film efektleri, elektronik miizik, bilgisayar sanati, internet sanati ve dijital
imgelem, dijital sanatin alanlaridir (Keser, 2009, s. 96)”. Dijital fotografcilik 1980 ve
1990 arasindaki drneklerinden sonra yayginlagmaya baslamistir. Bu fotografcilik teknigi,
negatif pozlarin taranmasi, goriintiilerin bilgisayar tizerinden kolaylikla degistirilebilmesi
ve bu dijital goriintiilerin kagit iizerine ¢iktr alinmasi siirecini kapsamaktadir. Bu
ozellikleriyle de gelecegin fotografciligi adi altinda nitelendirilmektedir (Saglamtimur,
2010, s. 221). Fotografin sanayide kartvizitlere konarak kullanilmasi fotografin ilk
atilimim gostermistir (Benjamin, 2014, s. 6). Boylelikle 20. yiizyilda giinliik hayatimizin
bir pargasi haline gelmistir. Dijital fotograf makineleri, NASA tarafindan uzay
arastirmalarinda ve savunma amagli askeri ortamlarda kullanilmaya baslanmasiyla
yayilim gostermeye baglamistir. Sivil amaglarla kullanilmasi ise 1990’11 yillara tekabiil
etmektedir. Cesitli depolama araglarin da gelismesiyle ucuzlayan birimler kapasiteleri de

dijital fotograf¢iligin gelismesinde 6nemli rol oynamistir. 2000’11 yillara gelindiginde
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gelisen mobil cihazlar dijital fotograf¢iligi daha ulagilabilir kilmistir. Oyle ki 2013’te
Google’in -her ne kadar toplumda yer edinmese de- iirettigi Google Glass adindaki cihazi
bu alandaki farkli 6rneklerden biridir (Aksu, 2019, s. 27-28). “Fotograf, ¢agdas sanat
olarak, 21. yiizyilda ¢agdas sanat diisiincesinden, dijital teknolojiden ve yeni medya
uygulamalarindan oldukga etkilenmistir. Ancak, ayn1 zamanda ¢agdas fotograf sanatcilar
19 ve 20. yiizyilin geleneksel yontemlerine ve araclarina ilgi duymus ve bu dénemin sanat
anlayisindan yararlanmislardir (Birinci, 2016, s. 12)”.

“Dijital fotografcilik, sinirsiz bir isleme, manipiilasyon, depolama ve aktarma
olanagina sahiptir. Fotograflarin dijital enformasyon bi¢ciminde kaydedilmesiyle, bu siire¢
yoktan var olan goriintiileri iiretebilir hale getirmistir (Cokokumus, 2012, s. 60-61)”.
Gilinlimiizde c¢esitli kitle iletisim araclarinda karsilagilan goriintiilerin  biiylik bir
cogunlugu, bilgisayarda islenmis veya olusturulmus goriintiilerden olugmaktadir.
Geleneksel tekniklerden dijital teknolojiye sanatgilar ¢aligsmalarini tiretirken fotograftan
oldukca yogun bir sekilde faydalanmis, gercek hayatta asli olmayan kompozit fotograflar
tiretmislerdir (Saglamtimur, 2010, s. 221).

Fotograf sanati her ne kadar uzun bir ge¢mise sahip olsa da dijital fotografcilik o
kadar eski bir tarihe sahip degildir. Dijital fotograf, video kameralarindaki goriintii
kaydetme teknolojisiyle birleserek klasik fotograf mantigindan siyrilir ve 1950°1i
yillardaki televizyon ekranindan goriintii kaydina kadar uzanan bir ge¢mise sahiptir. ilk
dijital kamera patentini 1972 yilinda Texas Instrument adli sirket almistir. Kullanicilara
1981 yilinda satilan ilk dijital kayit cihazi ise Sony’nin tirettigi Mavica FD5 adli cihazdir.
Kodak ilk mega piksel sensoriinii 1986 yilinda iretilirken, 1991 yilinda ilk profesyonel
dijital fotograf makinesiyle piyasada yerini almustir. (Iyicioglu, 2006, s. 3).

Dijital fotograf makinelerinde 15181 kayit ortami foto sensorlerdir. Yani gelencksel (Analog)
makinelerde kullanilan filmin goérevini istlenmektedir. Bu sensorler 15181 elektrik yiikiine
cevirirler. Foto sensorlerin ebatlart 35mm film yani 24x36mm boyutunda ise FX sensor,
15,8x23,6mm boyutunda ise DX sensor olarak tanimlanir. Bu foto sensorlerini olusturan her
bir noktaciga piksel (Picture element) ad1 verilir. Bu pikseller filmdeki grene benzetilebilir.
Ancak kimyasal degil elektronik olarak goriintiiyii olustururlar. Pikseller genel olarak kare
seklindedir. Her piksel iizerine diisen 1s1gmn parlakligina gore bir elektrik yiikii olusturur. Bu

atilimla beraber fotograf kullanimi da diger alanlarda hizlica yayilmis ve sanat dallari

arasinda da yerini zamanla olusturmustur (Bayindir, 2015, s. 435).
“Bir ing uzunluktaki piksel sayisi, ¢oziiniirliigiin birimidir. Ornegin, bir ing

uzunluk 300 piksel yer aliyorsa, boyle bir fotograf i¢cin 300 ppi ¢oziiniirliigiinde denir
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(Akyol, 2021, s. 44)”. “Dijital fotograflar da diger goriintii formatlar1 gibi piksellerden
olusmustur. Bu pikseller analog fotograftaki grenlere benzetilebilir. Dijital fotografi
olusturan piksellerin sayis1 ne kadar fazlaysa fotografin ebatlar1 da o kadar biiytik olur
(Ocal, 2010, s. 170)”. “Dijital devrim sonrasi fotografi anlamak icin fotografta neyin
degistigini kavramamiz gerekir. Is18a duyarli filmin yerine gelen algilayici, olusan optik
goriintliyli piksellere doniistiiriip sayisal olarak kaydetmeye baslamistir. Bilgisayara
aktarilabilen piksel tabanli bu goriintiiler fotografin geldigi son nokta olmustur
(Topkaraoglu, 2019, s. 14)”.

“Sanat tarihi acisindan baktigimizda, doga ve sanat giizelliklerinin ayrilig1 ancak
gegen ylizyilin sanatgilari, izlenimceiler (impressionists) tarafindan ilk kez kavranmistir
(Soganci, 2006-2011)”. Pikselin geleneksel yontemlerdeki karsiligi, izlenimciler ve
puantilistlerin dogay1 yansitma algisiyla nitelendirilebilir. Puantilistlerin yaptiklari bir
caligmada renklerin palet iizerinde karistirllmadan tuval ilizerine nokta seklinde
konulmasi, pikselin sahip oldugu nokta formuna esdegerdir.

Dijital bir fotografa veya goriintiiye sanal yakinlastirma yapilmasi durumunda
tamamlayici renk agiyla karsilasiimaktadir. Sanat¢inin iki renk ayrimi deneyimini fiziksel
mesafelerle -buradaki mesafe c¢alismaya olan uzakliktir- yansittigi teknik, dijital
fotografin sahip oldugu yapiyla benzerlik gdstermektedir. Goriintliniin sahip oldugu
piksel Kkareleri geleneksel sanatta firca darbesine karsilik gelmektedir. Boylelikle
noktalama tekniginin sahip oldugu homojen yapt1 fotografin dijital teorisini
olusturmaktadir. “Giiniimiiz televizyon ve bilgisayar ekranlarinin ¢alisma prensibi de
aslinda puantilisttir; ¢iinkii bu cihazlarda ¢ok sayida kiiglik kirmiz1 (R), yesil (G) ve mavi
(B) nokta bir araya getirilerek genis bir renk paleti olusturulmaktadir (Ugar, vd., 2011, s.
83)”. Buradan anlasilacag tizere teknolojik gelismeler sanat¢i tekniginin bir yansimasi

niteligindedir.

1.1.4. Dijital fotogrametri yontemi

“Fotogrametri sozciigii, eski Yunanca’da 1sitk anlamina gelen photos, c¢izgi
anlamina gelen gramma ve 6lgme anlamina gelen metron kelimelerinin birlesmesiyle elde
edilmistir (Marangoz, 2002, s. 1)”. “Buna gore fotogrametri “isik yardimi ile ¢izerek
6l¢me” anlamina gelmektedir (Karsli, 2021, s. 6)”.

Fotogrametri temelinde plan ve harita yapma stireglerini barindirsa da teknolojik

gelismelerle beraber diger pek ¢ok alanlarda kullanilmaya baslanmistir. Bu yontemde,
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varligin sahip oldugu seklin, konumunun ve boyutlarinin bir veya birka¢ fotograftan

yararlanarak belirlenmesi amaglanmaktadir (Aydar, 2007, s. 1-5).

A
Sayisal Fotogrametri
>
Analitik Fotogrametri
Analog Fotogrametri
Grafik Fotogrametni
»*>
1850 1900 1950 2000

Sekil 1.1. Fotogrametrinin Tarihsel Geligimi (Marangoz, 2002, s. 4)

“Fotogrametri, Birinci Diinya Savasindan sonra ucaklarda ve analog
fotogrametrik aletlerdeki gelisimler sonucu standart bir uygulama haline gelmistir.
Bilgisayarin devreye girmesi ile 70°li y1llarda analitik fotogrametri iiretim siireci baglamig
ve 90’11 yillardan itibaren dijital fotogrametri siireci gelismistir (Karsli, 2021, s. 10)”.
Sekil 1.1.’de fotogrametrinin gelisim siiregleri belirtilmistir. Kraus ise bu siiregleri soyle

agiklamaktadir:

“Fotokimyasal resimlerin ¢ekimi ile baglayan ve degerlendirilmesine optik-mekanik aletlerle
devam edilen fotogrametriye analog fotogrametri; fotokimyasal resimleri esas alan, tim
degerlendirme islemi bilgisayarlar ile yapilan fotogrametri analitik fotogrametri olarak
isimlendirilir. Ugiincii basamak ise dijital fotogrametridir. Bu yontemde 151k, resim cekme
makinesinin resim diizleminde 1s18a duyarli bir emiilsiyon tarafindan degil elektronik olarak
detektorle tutulur ve dijital resimlerden hareket ederek tiim degerlendirme iglemi bilgisayar
ile yapilir. Burada insanin gérme ve tanima iglemi de bilgisayar tarafindan taklit edilir. Bu
durumda fotogrametri Makine goriisii, (Computer vision) adli bilim alani ile bir ortak kesit
olusturur (Kraus, 2007, s. 3-4)”.

“Sayisal veya dijital fotogrametri, klasik fotogrametri teorisi ile sayisal goriintii
isleme tekniklerinin birlestirilmesi seklinde olusan yeni bir tekniktir. Bu ydntemi
kullanan sistemlere dijital ya da sayisal fotogrametrik is istasyonu denir (Sesli, 2006, s.
13)”. “Dijital fotogrametri, dijital fotograflar ile ¢alisan fotogrametridir. Dijital

fotograflar ya dogrudan dogruya dijital kameralarla elde edilir ya da analog fotograflarin

fotogrametrik tarayici yardimiyla dijital formata doniistiiriilmesi ile saglanir (Karsls,
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2021, s. 235)”. “Fotogrametri, bir dizi fotograftan {i¢ boyutlu bir model olusturma
stirecidir (Tas, 2019, s. 24)”. “Fotograf 6lgmesi genis kapsamli olarak aslina uygun
merkezi izdlislimiin olusturulmasina ait optik-mekanik yontem olan fotografciligin ortaya
cikisiyla baslamistir (Aydar, 2007, s. 6)”. “Tanimdan da anlasilacagi iizere bu bilimin
temel Ozelligi, 6l¢melerin dogrudan dogruya cisim iizerine yapilmasi yerine, cismin
fotografik izdiisiimii lizerinde yapilmasidir. Bu dolayli 6zelligi fotogrametrinin uygulama
alanlarmin ¢ok degisik olmasmma neden olmaktadir (Goktepe, 1998, s. 2)”.
“Fotogrametrinin temelini olusturan merkezi izdiisiim ve perspektifle ilgili kavramlarin
Leonardo da Vinci ve Albrecht Diirer gibi sanatgilar tarafindan uzayin diizlem
perspektifinin ve ii¢ boyutlu resimlerin yeniden insa edilmesinde kullanilmaya
baslanmasi fotogrametri biliminin baslangici olarak kabul edilir (Marangoz, 2002, s. 1)”.
Fotogrametri yontemiyle taranmak istenen varligin belirli ag1 ve yonlerden
fotograflar1 c¢ekilir. Elde edilen dijital goriintiiler bilgisayar sistemleri {izerinden
fotogrametri yazilimlariyla birlestirilerek sanal varlik olusturma siireci baglatilir.
Koordinat sisteminde elde edilecek varligin sahip oldugu yapi dogrulugu aktariminda,
fotograf makineleri yiiksek ¢oziiniirliige sahip olmalidir. “Teknolojinin gelisimine paralel
olarak yiiksek ¢Oziiniirliklii kameralar kullanilmasi ile sonug firiinlerin (varliklarin)
dogrulugu artirilacak ve daha gercekgi li¢ boyutlu modeller tiretilecektir (Tepegoz, 2019,
S. 72)”. Gergek¢i ii¢ boyutlu varliklarin bilissel semalara hitap etmesi daha da
kolaylasacaktir. “Fotogrametri cisimlere temas etmeksizin onlarin yeniden
olusturulmasim ve bazi cisim 6zelliklerinin belirlenmesini saglar (Kraus, 2007, s. 4)”.
Ornegin, bir video oyunundaki oyuncu deneyiminin temel anahtar1 biligsel semalarin
sanal uzayda sergilenmesidir. Oyun icerisinde interaktif olarak rol alan seyirci herhangi
bir ylkseklikten atlayacagi sirada, yiizeyin yapist zihninde verecegi tepkiyi
degistirmektedir. Yiizey yapisi seyircinin veya oyuncunun karakterinde birakacag ize
dair fikir vermelidir. Fotogrametri yontemiyle taranan bir dag yamaci denize kiyis1 var
ise dijitallestirilme asamasinda bu varliklarin materyal verileri de oldugu gibi
aktarilmalidir. Video oyunda dagin herhangi bir yerinden denize atlayacak oyuncu,
zeminle temas ettigi esnada gergek yasam deneyimlerinin bir yansimasiyla
karsilasmalidir. Oyuncu, zeminin karakterinde birakacagi etkiyi daha onceden bilissel
semalariyla deneyimlemesinden dolay1 sanal uzayda bir yasam deneyimi olugsmaktadir.
Fotogrametri yontemi, varliktan veya cisim/nesneden elde edilen iki boyutlu

dijital (sayisal) fotograflarin sanal uzay koordinat sisteminde varligi ii¢ boyutlu olusturma
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stirecinin temelidir. Bu iki boyutlu varliklarin goriiniimleri iki boyutlu render islemleriyle
sergilenebilecegi gibi ii¢ boyutlu bir yasam alami olarak da sergilenebilir. Yontem
ciktilari, fiziksel varlik goriiniimlerinden elde edilen fotograflarin belirli agilarda

cekilmesiyle sonuglanir.

Sekil 1.2. Varligin fotograflanmast asamasindaki 6rnek kamera konumlar

Sekil 1.2.°de primitif bir objenin x, y, ve z koordinatlarindan goriintii alacak
fotograf makinelerinin konumlar1 gosterilmektedir. Fotograf makinelerinin hedef noktasi
varliga doniik olmali ve alan derinligi ayarlanmalidir. Varlik taramalarinda, fotograf
makinelerinin sahip oldugu diyafram degeri varligin formunda herhangi bir kayip
olmamasi i¢in kisik diyafram degerinde ayarlanmalidir. Yapilacak fotograf ¢ekimlerinde
acik diyafram degerleri alan derinliklerini de algilayacag: i¢in tercih edilmemelidir. Kisik
diyagram degerinde yapilacak ¢ekimlerde alandaki ¢cogu taranmak istenmeyen varligin
da tarama sonucunda yer aldigi goriilebilir. Bu sorun ise diizenleme ve sergileme
yapilacak yazilimlar {izerinden temizlenebilir. Fotogrametri yonteminde dijital fotografin
kullanilma avantajlar1 ise soyledir:

e “Gorintiiler dogrudan bilgisayarda goriintiilenebilir ve dlciilebilir.
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e Goriintlide iyilestirme yapilarak resim kalitesi artirilabilir ve uygulamalar gergcek
zamanli olarak yapilabilir.

e Dijital gorlintii isleme teknikleri kullanilarak fotogrametrik olgme ve
degerlendirme islemleri otomatik yapilabilir (Karsli, 2021, s. 235)”.
Fotogrametri yonteminde sadece dijital fotograf makineleriyle ¢ekilen goriintiiler

degil cep telefonlartyla ¢ekilen goriintiilerin de kullanilmasi miimkiindiir. Giirbak (2016),
“Yakin Resim Fotogrametrisinde Cep Telefonu Kameralarinin Kullaniminin
Arastirllmas1” adli tezinde sayisal kompakt fotograf makinesi ve cep telefonu
karsilastirmasin1  ele almistir. Cagimizda sayisal fotograflar, yakin resim
fotogrametrisinde kullanilmak i¢in dijital fotograf makinelerinden elde edilmektedir.
DSLR fotograf makineleri bu alanda en ¢ok tercih edilen kamera tiiriidiir. Bu makineler
sahip oldugu donanimlardan dolay1 pahali ve agirdir. Cep telefonlar1 da her daim
yanimizda tasiyabilecegimiz boyutlarda oldugu i¢in bu makinelerden daha ulasilabilir
konumdadir. Cagimizda telefon kameralar1 gelisim gostermekte ve zaman igerisinde
kamera donamimlarinin daha da gelisecegi disiiniilmektedir. Arastirmada cep
telefonlariin fotogrametrik uygulamalarda da kullanilabilecegi sonucuna varilmaistir.
Uslu ve Uysal (2017), Kiitahya Arkeoloji Miizesi’nde bulunan Demeter
Heykelinin ii¢ boyutlu olarak taranmasi konusundaki arastirmasi, antik eserlerin yersel
fotogrametri yontemiyle ii¢ boyutlu olarak modellenmesi ve eserden elde edilen verilerin
PhotoModeler adli yazilimla gergeklestirilmesi {izerinedir. Arastirmada, antik eserlerin
sahip oldugu yiizyillik birikimlerin gelecek nesillere aktarilma konusu sorgulanmais ve bu
eserlerin fotogrametri yontemiyle dokiimantasyonu saglanmistir. Antik eser ilizerine
isaretlenen noktalar Focus 6 reflektorsiiz total station cihazi ile Olgiilmiis, eserin
fotograflar1 da Nikon Coolpix P510 kamerasi ile ¢ekilmistir. Eserden elde edilen veriler
yazilimda degerlendirilmistir. Sonu¢ olarak modelin dokiimantasyon igin yliksek
dogruluk c¢oziimleri sundugu ve restorasyon calismalari i¢in temel dayanak olacagi
sonucuna varilmistir. Bunun yaninda fotogrametri yonteminin kiiltiirel mirasin ¢evrim igi
olarak yansitilmasinda basvurulacak bir yontem oldugu da degerlendirilmistir.
“Giiniimiizde tiim toplumlarin kiiltiirel varliklarina sahip ¢ikmasi, korumasi ve
gelecek nesillere aktarmasi, kutsal bir gorev olarak goriiliir. Dogal ya da dogal olmayan
sebeplerle kiiltirel mirasin zarar gorebilecek olmasi, bu degerler {izerinde

dokiimantasyon ¢alismalarini yapmay1 zorunlu kilmaktadir (Varol, Ulvi ve Yakar, 2018,
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s. 990)”. “Yersel fotogrametri de kiiltiirel miraslarin korunmasi amagli dokiimantasyon

calismalarinda ve diger uygulama alanlarinda kullanilmaktadir (Ozdemir, 2014, s. 2)”.

1.2. Amag

Bu arasgtirmada, dijital sanat alaninda calismalar yapan tasarimcilarin; doga
goriiniimlerini sanal uzaya aktarma siirecini, fiziksel bir varligin dijitallestirilmesini ve
stire¢ hakkindaki deneyimlerini yansitmak amacglanmistir. Arastirma sonucunda elde
edilen verilere yonelik Oneriler sunulmustur. Bu arastirmada yanitlanmaya calisilan
sorular ise sunlardir:

1. Teknolojinin sanat eseri iiretimi {izerindeki etkileri nelerdir? Ikisi arasinda nasil
bir baglant1 kurulmaktadir?
2. Yeni medya araglaryla dijitallestirilen varlik formlar1 nasil sergilenmektedir?

3. Dijitallestirilen fiziksel uzayin iki boyutlu goriiniimleri nasil degerlendirilmelidir?

1.3. Onem

Teknoloji, hayatimizin 6nemli bir boyutunu ifade eden, arkeoloji, miize,
mithendislik, tip, ekonomi, endiistri ve sanat gibi bir¢cok alanda varligim gosteren bir
alandir. Bu yapi1, mimarlik, arkeoloji, miihendislik veya tip bilimi gibi farkli dallara
olanaklar saglamakta, soyut diisiinceleri somutlastirmaktadir. Teknolojinin sanatla iligkisi
ise bu cercevede, doga goriiniimlerinin sanat eserlerine yansimasi asamasinda biiytik
katkilar saglamaktadir. Ayrica sanatsal tiretimlerin sergilenmesinde ve dijital ortamlarin
Kurulmasinda aktif rol iistlenmektedir. Doga ve teknoloji s6z konusu oldugunda salt sanat
degil, film ve oyun endiistrisi gibi bir¢ok alan akla gelir. Bu alanlarin i¢ igeligi ise doga
ve teknoloji iligkisinin 6nemini gosterir.

Bu arastirma, doga goriiniimlerinin ya da diger formlarin sahip oldugu yapinin
dijitallestirilmesi agamasinda bagvurulan fotogrametri yonteminin giiniimiizdeki 6nemini
gosterme hedefindedir. Yontem sadece sanatsal siiregler veya doga goriiniimleri degil
diger bir¢ok alanda da kullanilarak bir sentez olusturmaktadir. Ornegin, grafik tasarim ve
biyoloji alaninda caligmalar yapan lan J. Donnelly bu disiplinleri SEM fotogrametri
teknolojisiyle bir araya getirerek mikroskobik bir canliy1 tarama imkani1 elde etmistir. Bu
taranan varligin sanal miizelerde sergilenmesi fotogrametri yonteminin ¢ogu disiplin

tizerindeki homojen bagi gostermektedir. Bu  kapsamda teknoloji, varliklarin
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dijitallestirilmesinde ve sanal uzay koordinatlarinda form calismalar1 yapan bireyler
acisindan gelistirilebilir ve uyarlanabilir niteliktedir.

Sanatc1, imgelerini teknolojik gelismeler sayesinde farkli boyutlarda yansitma
imkan1 bulmaktadir. Doga goriiniimleri ve mekan algilama siireglerinin dijital imajlara
doniistiiriilmesi  bilgisayar teknolojisine bagimli olsa da temelindeki geleneksel
yontemlerin etkisi onemlidir. Nitekim geleneksel yontemlerle yapilmis galismalarin
tekrar ele alindigi ve bunlarin yeni medya araclanyla sergilendigi bilinmektedir.
Geleneksel yontemlerle yapilmis bir heykelin fiziksel varliginin yok olma kaygisi, yerini
dijital sanat ortaminda sonlu bir sonsuzluk kavramina birakmaktadir. Buradaki sonlu
metaforu teknolojik sistem gereksinimlerinden kaynaklanmaktadir. Bu sistemde,
gelencksel yoOntemlerle yapilmis sanat eserlerinin modellenmesi imkan dahilinde
olmayacagi i¢in fotogrametri yontemine basvurulmaktadir. Bu yontem de varligin sahip
oldugu yapiy1 sanal uzaya aktarma siirecini kisaltmakta ve eserlerin sahip oldugu yapiya
sanal miizelerde ulasma imkani saglamaktadir. Fiziksel kosullara bagli kalinmaksizin
incelenebilen miizeler, fotogrametri yontemi vasitasiyla alanini genisletmektedir. Sanal
miizeler, giinlimiiz pandemi kosullar1 icerisinde onemini bir kez daha gostermektedir.
Uzaktan egitim silirecinin gelismesiyle sanat daha ulasilabilir olmus, arkeoloji, tarih,
jeoloji ve etnografya gibi fiziksel miize yapilar1 yerini sanal miizelere birakmis ve
boylelikle sanal miize yapisinin 6nemi artmistir.

Dijital sanat alanyazini incelemeleri sonucunda bu alandaki eksiklikten dolayi, ti¢
boyutlu ¢alismalar yapan dijital sanatcilarin; dogay:r algilamasi, doga goriiniimlerinin
dijitallestirilmesi, sanatg¢ilarin siirecteki deneyimleri ve biligsel sema yapilarina iliskin bir
fenomenolojik arastirma gergeklestirilmistir. Aragtirmanin, bu alanda ¢alisma yapacak

arastirmacilara bir yol gdsterici olmasi hedeflenmistir.

1.4. Varsayimlar

Aragtirma teorisinin sinirlarini belirleyen genellemeler su sekilde yer almaktadir:
1. Arastirmacinin alanyazinda elde ettigi bulgu ve verilerin dogru oldugu
varsayilmistir.
2. Orneklem ayni 6zelliklere sahip bireylerden olusmaktadir.
3. Arastirmada yer alan aragtirmaci ve katilimer goriislerinin dogru ve samimi

oldugu varsayilmaktadir.
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4. Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin giivenirligi ve gecerligi kabul

edilir diizeydedir.

1.5. Simirhiklar

Bu arastirma, asagidaki sinirliklar ¢ergevesi dahilinde gerceklestirilmistir.

1. Arastirma, doga goriiniimlerinin sanal uzaya yansimasi baglaminda ¢alismalar
yapan 13 katilime1 6rneklemi ekseninde gergeklestirilmistir.

2. Arastirma, arastirmanin yapildigi zaman dilimiyle sinirhdir.

3. Arastirma, katilimcilarin arastirmaya gonderdikleri ¢caligmalarla sinirhidir.

4. Arastirmada elde edilen veriler arastirma siireci dilimiyle sinirlidir.
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2. YONTEM

Bu bdliimde aragtirmanin; yontemi, 6rneklemi, veri toplama araci ve veri analiz

stireci konularina iliskin agiklamalar yer almaktadir.

2.1. Arastirmanin Yontemi

Arastirma, doga gorlinlimlerinin  dijitallestirilmesi asamasinda kullanilan
fotogrametri yonteminin sanal uzay olusturma siirecindeki etkileri ve yontemi kullanan
bireylerin sanal uzay deneyimlerini nitel arastirma c¢ergevesinde ele alan bir
fenomenolojik arastirma ile desenlenmistir.

“Merriam ve Tesdell’in (2015°ten aktaran Saban ve Ersoy, 2019, s. 5) nitel
aragtirmaya dair yaptiklar1 tanim, bireylerin deneyimlerini nasil yorumladiklarini,
diinyay1 nasil yapilandirdiklarini ve deneyimlerine ne anlam yiiklediklerini kavramaya
calisan bir arastirma yaklasimi bigimindedir”. “Nitel arastirma, gézlemciyi diinyanin tam
ortasina koyan yerlesik bir aktivitedir. Nitel arastirmacilar, olgular1 dogal ortaminda
calisir ve bdylece olgular1 anlar ya da insanlarin onlara ne gibi anlamlar yiikledigini
yorumlarlar (Merriam, 2018, s. 13)”. “Nitel arastirma, degistirilebilir ve anlik
etkilesimlere gore uyum saglayabilen bir niteliktedir. Nitel arastirmalarda arastirmacilar
ile katilimcilarin etkilesimleri yilizeysel ve sinirlidir. Veri toplama siirecinde teknolojiden
de yogun olarak yararlanirlar (Saban ve Ersoy, 2019, s. 6-7)”.

“Fenomenolojik arastirma, bireylerin kendi bakis agisindan algi ve deneyimlerini
On plana ¢ikarmayi amaglayan bir arastirma desenidir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 84)”.
“Fenomenolojinin felsefesi deneyimin kendisine ve bir seyi deneyimin nasil bilinglilige
doniistiiriildiigiine vurgu yapar (Saban ve Ersoy, 2019, s. 24)”. Fenomenolojik arastirma,
aragtirmacinin  bizzat yasadigi ya da gozlemledigi deneyimler {iizerine gelisir.
Fenomenoloji, “phainomenon” ve “graphein” kelimeleriyle tiiretilmis; goriinenlerin
betimlenmesi anlamina gelen Yunanca bir kavramdir. Birey deneyimleri fenomonolojik
bir arastirma konusu olabilir. Fenomenolojik arastirmalar, fenomene iliskin deneyimleri
sorgulayarak deneyimin 6ziine ulagsmay1 amaglar. Bu fenomen ise fiziksel bir nesne, bir
diistince veya bir kavram olabilir. Fenomenolojik arastirma goriismelerinde, fenomene
iliskin goriis elde edebilmek igin farkli yontemler kullanilir, 6rneklem grubunun ise
genellikle az sayida olmasi tercih edilir. Bu goriismelerde, bireysel deneyimlerin
derinlemesine irdelenmesi amaglanmakta; gozlem, yazili ve gorsel materyaller destek

veri olarak kullanilmaktadir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 82-133). “Katilimcilardan verilerin
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elde edilebilmesi, deneyimin anlaminin altinda yatan temel yapiy1 ya da gergegi elde
etmek i¢in fenomenolojik goriisme, 6ncelikli veri toplama metodudur (Merriam, 2018, s.
25)”.

“Daha sonra arastirmacilar fenomenle ilgili deneyime sahip olan kisilerden veri
toplar ve ilgili bireylerin deneyimlerinin 6ziinii tanimlayan biitiinciil bir betimleme ortaya

qnon

koyar. Bu betimleme, onlarin "neyi", "nasil" deneyim ettiklerinden olusur (Moustakas,
1994°ten aktaran Creswell, 2013 s. 77)".

“Glinlimiizde arastirma yaklasimlarindaki doniisiimler ve degisimler aragtirma
stireclerini de yeniden yapilandirmaktadir (Eristi, 2019, s. 6)”. “Fenomenolojik
arastirmalar yasadigimiz gozlemledigimiz bir sorun lizerine diisiindiigiimiizde
baslayabilir. Ornegin, sokakta yiiriirken karsilastigimiz bir olay ya da parkta otururken
gozlemledigimiz bir durum bizi fenomenolojik bir soruya gétiirebilir (Saban ve Ersoy,
2019, s. 96)”. Bu arastirmanin gergeklesmesi de dogada bulunan nesnelerin sanal uzaya
nasil aktarilabilecegi diisiincesiyle baslamistir. “Arastirma anlayisi, sanat1 ve sanat da
arastirma siireclerini  karsilikli olarak etkilemektedir (Eristi, 2019, s. 138)”.
“Fenomenolojik arastirmanin sonucu “esas, de§ismeyen yapt ya da gercek olarak
adlandirilan bir fenomenin ‘gercekligini’ agiklayan tanimin karmasidir” (Cresswell,
2007, s. 62°den aktaran Merriam, 2018, s. 26)”.

Bu arastirmada, yorumlayici fenomenoloji yaklagimi ele alinmistir. “Yorumlayici
fenomenoloji, insan deneyimlerine epistemolojik bakistan ¢ikarak ontolojik olarak
yaklagir. Bu nedenle, diinyada bilinenden ¢ok, diinyada olmanin anlami {izerine odaklanir
(Saban ve Ersoy, 2019, s. 90)”. “Husserl’e gore insanlarin herhangi bir yasam deneyimini
calismak, ayn1 deneyimi yasayan biitiin insanlar i¢in belirli bir 6zellik tasir ve bu 6zellikle
evrensel nitelikler gosterir (Natanson, 1973; aktaran Lopez ve Willis, 2004°ten aktaran
Saban ve Ersoy, 2019, s. 89)”.

Doganin, fotogrametri yontemiyle sanal uzaya aktarilmasi kapsaminda ¢aligsan
bireylerle gerceklestirilen katilimc1 goriismeleri, yukarida bahsedilen kavramlar
cercevesinde sekillenmistir. Bu ¢aligma alanindaki 6érneklemin sinirligi nedeniyle gesitli
tilkelerdeki bireylere ulagilmis ve ¢alismanin amaci, 6nemi ve alanyazindaki bosluga dair
bilgiler verilmistir. Katilimcilarla ¢evrim i¢i yollarla gergeklestirilen goriismelerde
deneyimlerine iliskin bilgiler i¢in tam yapilandirilmig goériisme formu yollanmis ve

katilimer doniitleri dokiiman analizi ile yorumlanmustir.
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2.1.1. Arastirmanin evren ve érneklemi

Aragtirma, fotogrametri yontemini aktif olarak ¢alismalarinda kullanan bireylere
ulasilarak tam yapilandirilmis goriismeler neticesinde gerceklestirilmistir. “Orneklem,
kosullarin ne olduguna baglidir; zamana, paraya, yere, konumun kullanabilirligine ya da
cevaplara dayali bir 6rneklem se¢ilmistir (Merriam, 2018, s. 78)”. “Bu yiizden en uygun
ornekleme stratejisi olasiliksiz 6rneklemedir ve bunun en yaygin bigimi de amaca yonelik
(Chan, 1981) ya da amagl (Patton, 2002) olarak tanimlanir (Merriam, 2018, s. 76)”. Bu
dogrultuda amagli orneklem, orneklemin olusmasinda etkilidir. Amagli 6rneklem
seciminden once ¢alisma grubunu secerken belirli Ol¢iitler dikkate alinir ve sectiginiz
olgiit dogrudan calismanizin amacina kilavuzluk eder (Saban ve Ersoy, 2019, s. 76-77).
“Katilimeilarin secilmesinde, yas, etnik yapi, kiiltiirel etmenler, cinsiyet veya ekonomik
faktorler géz Online bulundurulacagi gibi temelde dikkat edilmesi gereken nokta,
katilimcilarin fenomene iliskin deneyimlerinin olmasi ve arastirma siirecine katilmaya
goniillii olmalaridir (Moustakas, 1994’ten aktaran Merriam, 2018, s. 108)”.

Arastirmaci tarafindan belirlenen g¢ercevede, katilimcilarin galisma alanlarinda
aktif fotogrametri yontemini kullanip kullanmadiklar1 esas olarak alinmustir.
“Fenomenolojik bir arastirmada arastirma grubu ya da katilicilarin belirlenen olgu ile
iliskili bir deneyimi olmasi gerekir (Eristi, 2019, s. 165)”. “Her ¢alismada ziyaret edilmesi
gereken web sitesi, gdzlenmesi gereken sayisiz olay ve etkinlik, goriigiilmesi gereken
sayisiz insan ve okunmasi gereken sayisiz belge vardir (Merriam, 2018, s. 76)”. Bu
dogrultuda, 6rnekleme ulasilabilmesi igin Katilimeilarin galismalarini sergiledikleri gesitli
portfolyo siteleri incelenmis ve iletisime gegilmistir. Arastirmanin amaci ve 6éneminden
bahsedilmis ve arastirmaya katilmak isteyip istemedikleri sorulmustur. Arastirmanin
gelistirilmesine goniillii olarak katki saglamak isteyen 17 katilimciya ulagilmis ve
yanitlayabilecekleri tam yapilandirilmig sanal ortam gorlismeleri igin sorular
hazirlanmistir. Hazirlanan sorulara verilen yanitlar incelenmis ve ayrica, katilimcilardan
fotogrametri yontemiyle olusturduklari ¢alismalari arastirmaya dahil edilmek {izere
aragtirmaciyla paylagsmalari istenmistir. Arastirmanin gegerligi agisindan 4 katilimcidan
alinan verilerin arastirma siirecine dahil edilemeyecegi kanaatine varilmis ve arastirmaya

dahil edilmemistir.
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Kisisel verilerin gizliligi agisindan katilimcilarin isimleri (K harfiyle) kodlanarak

Tablo 2.1.’deki demografik 6zellikleri listelenmistir.

Tablo 2.1. Orneklem grubuna ait demografik ézellikler

Katilimel Egitim Yas Ulke
Derecesi

K1 Yiiksek Lisans 38 Litvanya

K2 Belirtilmedi 38 Avusturya

K3 Lisans 31 Avusturya

K4 Lisans 26 Yeni Zelanda

K5 Lisans 25 Ingiltere

K6 Lise 37 ABD

K7 Lisans 32 Isveg

K8 Lise 45 ABD

K9 Lisans 40 ABD

K10 Lisans 41 Sili

K11 Lisans 20 Kanada

K12 Yiiksek Lisans 63 ABD

K13 Lise 41 ABD

“Katilimcilarin fenomene yiikledikleri anlamlarin hangi ortam veya kosullarda,
hangi deneyimler sonucunda olustugunu anlamaya ¢aligsan bir fenomenolojik arastirmada
deneyimleri betimleyebilecek zengin veriyi elde etmek ¢ok 6nemlidir (Saban ve Ersoy,
2019, s. 129)”. Bu amagla katilimcilarin egitim derecesi, yas ve tilkeleri gibi 6zellikler
(Tablo 2.1.'de) smiflandirilmistir.

“Fenomenolojik ¢aligmalarda katilimer se¢iminde diger 6nemli nokta katilimci
sayisidir. Caligilan fenomene bagli olarak katilimer sayisi degisebilir. Fenomenolojik
arastirmalarda genellikle az sayida ve homojen bir grubun, belirli 6zellikleri bir fenomeni
deneyimleyen bireylerin katilimeilar arasindan belirlenir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 110)”.
Arastirmamizin 6rneklem grubu buna gore olusturulmus, fenomenolojik arastirmalarda

kullanilan ortalama bir say1 esas alinmustir.
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2.1.2. Arastirmanin veri toplama araci

Veri toplama siireci, alanyazindaki bosluktan dolay1 alanyazin taramasindan 6nce
gerceklestirilmis ve katilimeilara sunulan tam yapilandirilmis goriismeler neticesinde
diger disiplinlerle olan bagina dokiiman incelemesi yoluyla ulasilmistir. “Diger veri
toplama araglar1 ise gozlemler, ¢evrim i¢i goriisme ve diger sanat formlarina
basvurulmustur (Creswell, 2013, s. 81)”. “Arastirmaci katilimcilara sordugu arastirma
sorular1 bireylerin siireci nasil deneyim ettiklerini anlamaya ve siire¢ igerisindeki
asamalar1 tamimlamaya odaklanacaktir (Creswell, 2013, s. 88)”. Bu dogrultuda;
katihmcilarin, fotogrametriyi hangi alanlarda kullandiklari, arastirmanin alanyazin
kisminin gelistirilmesi i¢in kullanilmisgtir.

“Fenomenolojik arastirmalarda, goriisme temel veri toplama teknigi olmasina
karsin gozlem, gorsel araglar, yazili materyaller, vb. bir¢ok veri toplama tekniginden
yararlamlabilir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 111)”. Bu veri toplama tekniklerine ek olarak
dokiiman incelemesi de eklenmis bdylece alanyazinin gelistirilmesi hedeflenmistir.
“Fenomenolojik goriismede katilimci1 fenomeni tecriibe eden bilirkisidir. Bu nedenle,
goriismede bir seylerin kendiliginden olusabilecegi ve katilimeinin rahat edebilecegi bir
ortam sunulmalidir (Smith vd., 2009’dan aktaran Saban ve Ersoy, 2019, s. 112)”.
Fenomenolojik ¢alismalarda genellikle yiiz yilize goriismeler hakim olsa da son yillarda
farkli goriismeler de yapilmaktadir. Eger katilimcidan cografi olarak uzak iseniz ve yiiz
yiize goriisme imkaniniz yoksa farkli yontemdeki goriismelere bagvurulabilir (Saban ve
Ersoy, 2019, s. 111-114). iletisim problemlerinin ¢dziimlenmesi asamasinda “veriyi
bulmak, se¢gmek, toplamak ve islemek i¢in yeni yazilimlar kullanilmalidir (Merriam,
2018, s. 152)”. Katilimcilarin yogun is temposu ve iletisim dilinin ortak bir noktada
birlesememesi  nedeniyle tam  yapilandirilmis  sanal  ortam  goriismeleri
gerceklestirilmistir. “Tam yapilandirilmig teknikle, standart bilgiler elde edilir; agik uglu
sorular sorulabilir (Merriam, 2018, s. 89)”. Bu dogrultuda sorular hazirlanmis ve giizel
sanatlar alanindaki bir profesére hazirlanan sorular sunulmus; sorularin niteligi, hedef
yoneligi ve anlasilabilirligi agisindan degerlendirilmistir. “Genellikle arastirmacilar
gbriisme sorularini bir arkadas, bir meslektas ya da ¢alismada yer alabilecek biriyle
deneyebilirler (Merriam, 2018, s. 259)”. Bu dogrultuda, sorulari orneklem grubuna
gondermeden once 6rneklem disindaki bir kisiye gonderilmis ve sorulara son eklemeler

yapilarak drneklem grubuyla paylagilmistir.
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Arastirmada ilk olarak katilimcilara sorular yoneltilmis, ikinci agamada ise
asamasinda katilimcilardan fotogrametri yontemiyle yaptiklar1 ¢aligmalarin gorselleri
istenmistir. Katilimcilarin, arastirmaciya gonderdigi gorsellerin giivenirligi incelendikten
sonra arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmanin son asamasinda, katilimcilarin arastirma
stirecine dahil ettigi fotogrametri yontemiyle yapilmis ¢alismalarin gorselleri, arastirmaci
disinda bir uzmana ulasilamamasi durumdan dolay1 arastirmaci degerlendirmis ve
gorislerini bildirmistir. Arastirma sorular1 2 Aralik 2019 tarihinde katilimcilara sonulmus
ve 7 Aralik 2019 tarihine kadar siire taninmistir. Bu siire¢ igerisinde, arastirmaya 17 kisi
katilmig ve yanitlar incelendiginde verilerine basvurulacak 13 kisi oldugu sonucuna

ulagilmistir.

2.1.3. Veri analiz siireci

Arastirmada 13 katilimcidan elde edilen veriler tematik analiz yontemiyle
¢oziimlenmistir. “Ilk asamada olusturulan tematik cerceveye gore, elde edilen veriler
okunur ve organize edilir. Bu asamada, verilerin, tanimlanma amaciyla se¢ilmesi, anlamli
ve mantikli bir bigimde bir araya getirilmesi s6z konusudur (Simsek, 2009, s. 45)”.
“Burada vurgu metin iizerinedir. Hikdyenin nasilindan ¢ok ne sodyledigine, anlatim
bigiminden ¢ok anlatilana odaklanilir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 256)”.

“Tematik analiz yaklagimi bir dizi olay1 kuramsallastirirken ya da katilimcilar ve
olaylara iligkin ortak tematik ogeler bulundugunda kullanishidir. Burada 6nemli olan
arastirma siirecinde verilerin elde edildigi baglamda ve kullanilan dilden ¢ok, elde edilen
verilerin igerigidir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 256)”. “Thomas ve Harden (2008) tematik
analiz yapmak igin nitel arastirmalarin bulgularin1 sentezleyen bir yaklasimin
benimsenmesi gerektigini vurgulamislardir. Bu konuda 6zellikle bireylerin algilar ve
deneyimleri hakkindaki sorularin ele alindig1 degisik ¢alismalari incelemislerdir (Polat ve
Ay, 2016, s. 54).

Bu asamada elde edilen veriler tematik ¢erceveye gore incelenmis, aragtirmacinin
katilimc1 ¢aligmalarina iliskin yorumlar1 ve elde edilen goriigme verileri ¢ergevesinde
organize edilmistir. “Bir sonraki adimda arastirmact bu onemli ifadelerden hareketle
temalar i¢cinde anlam kiimeleri/gruplar gelistirir (Creswell, 2013, s. 82)”. Diger asamada
katilimcilarin verileri dogrultusunda bulgular ile temalar arasindaki iligki incelemistir.
Katilimcilardan elde edilen veriler oldugu gibi aktarilmis ve bulgular ¢ergevesinde

yorumlanmistir. “Sanal ortamdan ulasilabilecek bu veriler, geleneksel olarak uygulanan
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miilakat, gozlem, dokiiman ve eser incelemeleri sonunda elde edilen verilere ait

Ozelliklerini aynen yansitir (Merriam, 2018, s. 149)”.

3. BULGULAR VE YORUM
3.1. Giris

Arastirmanin bu boliimiinde, bulgulara ve katilimc1 ¢alismalarina iligkin verilere
yer verilmistir. Arastirmada katilimcilardan elde edilen bulgular, katilimcilara yoneltilen
sorular neticesinde raporlastirilmigtir. “Raporlastirmanin siradan bir yazim siirecinin
Otesinde bir yansima siireci oldugunu ve bu nedenle arastirmanin sadece eldeki verileri
degil, ayn1 zamanda duygu, his, diisiince, sezgi ve yorumlarini da ise kosmasi gerekir
(Saban ve Ersoy, 2019, s. 123)”. Bu kosullar neticesinde bulgular, temalastirilarak analiz

stirecine gecilmistir.

3.2.  Bulgulara iliskin Bashklar

Bulgular kisminda, katilimci yanitlart baglaminda olusturulan temalara ve alt
temalara yer verilmistir. Bunlarin yani sira katilimcilarin, arastirmaciya yolladiklar
tasarimlarinin - gorselleri de bulgular baghigi altina eklenmis ve yorumlanmistir.
Aragtirmaci, okuyucularin verilere anlam verebilmelerini saglamak icin katilimct
sOylemlerine (alintilara), verilerin biitiiniine iligkin iyi bir kavrayis getirebilmeleri i¢in de
kendi yorumlarina yer vermistir. Her tema altina katilimcilarin deneyimlerine iligkin
arastirmaci analizleri de eklenmistir (Saban ve Ersoy, 2019, s. 123-124). Ancak nihai
raporda sozii edilen her sey katilimcilardan alintilanarak desteklenmistir (Saban ve Ersoy,
2019, s. 124). Tam yapilandirilmis goriismeler neticesinde katilimcilardan, teknoloji ve
sanat arasindaki iliskinin 6nemine; fotogrametri kullanim amaglarina; doganin sanal
ortama aktarilmasina; fotogrametri i¢in kullandiklar1 yazilimlara ve sergileme
yontemlerine iligkin veriler elde edilmistir. Elde edilen veriler neticesinde, “Teknoloji ve
sanat”, “Doga ve sanat”, “Fotogrametrinin kullanim amaci1”, “Fotogrametrinin sagladig:
avantajlar”, “Fotogrametri yazilimlar1” ve “Katilimcilarin ¢aligmalarina dair arastirmaci
degerlendirmesine iligskin goriisler” olmaz lizere 6 ana tema ve bu temalara ait alt temalar

belirlenmistir.
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3.2.1. Teknoloji ve sanat ana temasina iliskin bulgular

Arastirmanin ilk sorusu olarak: “Teknoloji ve sanat iliskisini nasil
anlamlandirtyorsunuz?” (EK-1) sorusuna verilen cevaplar neticesinde elde edilen verilere
iliskin katilimecilar, teknoloji ve sanat arasindaki iligkiyi ifade etmislerdir. Arastirmaya
katilanlarin goriisleri dogrudan aktarilmis ve bu asamada ilk olarak “Teknoloji ve Sanat”
ana temasi sekillenmis ve ana temaya iliskin alt temalar verilere dayali olarak Tablo

3.1.”de sunulmustur.

Tablo 3.1. Teknoloji ve Sanat ana temas: ve alt temalar

Teknoloji ve Sanat

Yeni yetenekler
Etki

Geligim

Olanak

Yeni teknolojiler
Degigim

Modern

[fade etme imkan
Kesfetmek
Yeniden Uretim
3 boyutlu yazici
ifade etme

fcat

Yaratici

Beceri

Etkilesim
Diisiince aktarim
Dogal giizelligin matematiksel kokeni
Yapay zeka
Algoritma
Dogal evrim
Simiile etmek
Kiiltiir
Programlama
Gelecek

Oyun
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[Tablo 3.1. (Devam) Teknoloji ve Sanat ana temasi ve alt temalar]

Sanat formu 1
Dijital ortam

Cesitli

Yontem ve teknikler
Olasilik kaynagi
Cok baglantili

Yeni sanat bigimi

R e e e e

Modelleme

Toplam 51

K1, “Teknoloji ve Sanat” ana temasmin “Icat” ve “Degisim” alt temalarina iliskin
goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Sey... Bu zor bir soru. Kesinlikle etkisi oldugunu
diistinliyorum. Fotografin icadi ve benimsenmesi resim sanatini 6ldiirmedi ama kesinlikle
degistirdi. Kameradan vb. gibi cihazlardan alinan herhangi bir goriintii bizim algimizi
degistirir.”

K2, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Etki”, “Yaratic1”, “Degisim”, “Modern”

ve “Ifade etme imkan1” alt temalarina yénelik goriislerini su sekilde aktarmaktadr:

“Tarihte teknolojinin her zaman (modern) sanat {izerinde bir etkisi vardi. Bir-iki diisiince
olarak: insan yaratici becerisi, hayal glicliniin ifadesi ve bunlari uygulamasi oncelikle;
giizelligi veya duygusal giicii igin takdir edilir. Belirli bir seyi yaparken bir beceri, genellikle
bir uygulama yoluyla edinilir. Bunlara dayanarak hem insanlik hem de sanatla devam eden
bir degisim var. Sanatcilar her zaman modern teknolojiler araciligiyla ifade etme imkanlarini

kontrol edecekler.”

K3, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Olanak™ ve “Etkilesim” alt temalarina
iligkili goriiglerini su sekilde aktarmaktadir: “Teknoloji sanata olanak saglar, sanat
teknolojiyi iter yani ileriye tasir. Boyle bir etkilesim s6z konusudur.”

K4, “Teknoloji ve sanat” ana temasimin “Dijital ortam”, “Dijital aktarim” ve
“Olanak” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Teknoloji olmadan
geleneksel yollarla galismalarimi olusturamiyorum. Dijital ortama diisiincelerimi
aktarmak i¢in teknolojinin olanaklarina ihtiyacim var.”

K5, “Teknoloji ve Sanat” ana temasmin “Gelisim”, “Yeni yetenekler” ve
“Kesfetmek”™ alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Teknoloji ve
sanatin birbirleriyle siirekli etkilesime girip gelistigine inantyorum. Yeni teknikler ve

stirecler kesfedildik¢e bunlar1 projelerimiz i¢in gelistirmeye devam edebiliriz.”
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K6, “Teknoloji ve Sanat” ana temasinin “Dogal giizelliklerin matematiksel
kokeni”, “Yeni yetenekler”, “Yapay zeka”, “Algoritma”, “Yeniden liretim” ve “Simiile

etmek” alt temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Teknoloji, ¢evremizde tanidigimiz dogal giizelligin matematiksel kdkenlerini tanimlamak
i¢in yeni yollar kullanir. Yapay zeka tarafindan beslenen algoritmalar gibi yasamin yeniden
iiretilmesinde uzmanlasan {iretken tasarimlar ve dogal evrimde bulunan kaliplar1 simiile
etmek icin tasarlanan algoritmalar tarafindan optimize edilen mimari yapilarla, en sonunda

hepimizin tiirettigi gosteriye gbz atmanin bir yolunu buluyoruz.”

K7, “Teknoloji ve sanat” ana temasimn “ifade etme” ve “Cesitli” alt temalarina
iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Teknoloji, sanat yoluyla kendinizi ifade
etmenizi ve onu yaratmayr daha verimli, uygun fiyatli ve ¢esitli hale getirmeyi
saglayan bir aragtir.”

K8, “Teknoloji ve sSanat” ana temasmin “Yontem ve teknikler”, “Yeni
teknolojiler”, “Olasilik kaynagi” ve “Gelisim” alt temalarina iliskili goriislerini su sekilde
aktarmaktadir:

“Teknoloji ve sanat birlikte hareket eder. Yeni yontem ve teknikler, yeni teknolojiyle
birlestiginde sonsuz bir olasilik kaynag: yaratmaktadir. Karim bana bir kez, "Bilim kurgu
koridorlart yapmaktan sikilmiyor musun?" diye sordu. Cevabim hayirdi ¢linkii teknoloji
gelismeye devam ediyor ve her bir sigramayla vizyonumu daha yiiksek bir olgiide
gerceklestirebiliyorum.”

K9, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Kiiltiir”, “Olanak™, Yeni sanat bigimi”
ve “Kesfetmek™ alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Bence teknoloji, kiiltiir ve insanligin simdiki ve gelecegi i¢in olanaklarla siki sikiya bagh
ve sanat da bunun tersi bir etkiye sahiptir. Teknoloji ayn1 zamanda yeni sanat bigimlerini de
saglar ve sanat, teknoloji, insan ve gezegen ile olan iliskisini kesfetmek ve saglamak igin

kullanilir.”
K10, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Yeni teknolojiler”, “Programlama” ve
“Etki” alt temalarna iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Teknik bir sanatgi
olarak, pikseller araciligiyla sanat yaratmak ig¢in teknolojinin kullanilmasi, yeni
teknolojiler, daha diisiik maliyetler ve sonsuz renk tuvalleri gibi gii¢lii bir matematik,
programlama ve devasa dijital alanlar vererek yiiksek bir etki yaratir.”
K11, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Gelecek”, “Oyun”, “Cok baglantili” ve

“Modern” alt temalarina iligkili gortislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Sanat ve teknolojinin gelecek i¢in ¢ok giiglii bir baglantisi olduguna inaniyorum. Film ve

oyunlarin dijital sanat alan1 ile sanat cok baglantil1 bir role sahiptir. Sanat eserlerinde diizgiin
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bir sekilde birbirinin igine girmeyen dijital teknolojiler olmadan, sanatgilarin modern bir

kitleye ulasmakta zorlanacaklarini hissediyorum.”

K12, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Egitim”, “Modelleme” ve “3 boyutlu
yazic1” alt temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Egitimlerimde gézde
araglarim var. Misal bilgisayarim ve 3b yazicim. Modellemeler yaparak geng yash
herkese dersler veriyorum. Sonra teknolojinin gelisimiyle elde edilen 3b yazicilarla
baskilar aliyoruz.”

K13, “Teknoloji ve sanat” ana temasinin “Sanat formu” ve “3 boyutlu yazic1” alt
temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Teknoloji benim i¢in bir sanat
formu. Ben bir makinist ve bir motor ireticisiyim. CAD, 3b baski ve CNC isleme
kullanarak kendi pargalarimi tasarliyorum. Sanatla teknigin baglant1 kurmasinin bir yolu
bu.”

‘Teknoloji ve sanat’ ana temas: alt temalartyla birlikte irdelendiginde
katilimcilarin genel olarak {izerinde durdugu alt temalar: “Yeni yetenekler” ve “Yeni
teknolojiler” olarak ¢o6ziimlenmistir. Bunlarin yani sira “Etki”, “Dijital ortam” ve
“Kesfetmek” alt temalarinin da tlizerinde duruldugu goriilmistiir. Katilimeilar, sanatsal
ifadelerini yeni teknolojiler araciligiyla kesfetme siireci olarak vurgulamakta ve bu
kesfetme siireci igerisinde yeni ifade bigimleriyle tiretim yapmaktadirlar. “Dijital ortam”,
alt temasina iligkin K4, geleneksel yontemlerin, imgelerini yansitmakta sinirli kaldigini
ve teknolojinin bu imgelerin yansitilmasinda daha da verimli oldugunu belirtmektedir.
“Baz1 sanatcilar dijital teknolojileri sadece tasarim araci olarak kullanirken, bazilart hem
tasarim hem de eser ¢iktisi i¢cin kullanmakta, bazilar1 ise sadece sanal diinyada var olan
eserler iretmek i¢in tercih etmektedir (Saglamtimur, 2010, s. 223)”. “Medyadaki
dontistimiin kaynagi olarak goriilen bilisim teknolojileri, kullanilan araglardan {iretilen
icerige kadar biitiin boyutlarda kendisini hissettirmistir (Ozcan, 2013, s. 1005)”. K3,
teknoloji ve sanatin homojen bir yapida oldugunu vurgulamakta ve arasindaki
etkilesimden s6z etmektedir. Bu etkilesimi, K5 ise; imgelerinin iiretiminde yardimc1 olan
tekniklerin gelisimiyle projelerinin gelismeye yonelecegini belirtmekte; K7 igin de bu
ifade bi¢imlerinin daha verimli ve ulasilabilir bir hal aldigi goriilmektedir. “Dijital
teknolojiler kullanicilarina sunduklari olanaklarla siiphesiz bir ¢ekim alan1 yaratmakta ve
yeni olanak ve olasiliklarin dayanilmaz cazibesi kullaniciyz siirekli olarak bu teknolojileri
takip etmeye goniillii kilmaktadir (Sahin, 2018, s. 24)”. Dijital teknolojileri kullanarak

yapit treten kisiler ¢ok farkli bir 6zgegmise sahip olabilirler. Bu kisiler arasinda
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geleneksel giizel sanatlar egitimi almig kisilerden grafik tasarimcilara, fotograf
sanat¢ilarindan ses sanatcilarina ve estetik kaygilarla tiretim yapan kisilere kadar
teknoloji tabanli deneyime sahip bir¢ok kisi yer almaktadir (Hodge, 2018, s. 203).
“Teknolojide yasanan gelismeler, iiretim, ekonomi ve insanlarin yasam bic¢imlerini
etkilemekte, birgok sektdrde yeni uygulama ve yaklagimlarin benimsenmesine neden
olmaktadir. Bu yeni teknolojilerden biri de {i¢ boyutlu yazicilardir (Gokgearslan, 2017,
s.135’ten aktaran Bulat, 2019, s. 13)”. Katilime1 K13, bir makinist ve motor iiretici
olmasmin yani sira, 3 boyutlu yazici kullanarak kendi iiretimi olan cesitli parcalar
tasarladigim1  bildirmistir. “Uc¢ boyutlu ¢ikt;, sanal ortamda olusturulmus dijital
goriintiilerin ya da 3 boyutlu tarama ile olusturulmus goriintiilerin 3 boyutlu objelere
dontstiirilmesidir. Diger bir deyisle 3 boyutlu dijital datalarin gercek diinyaya
aktarilmasi 3 boyutlu yazicilar ile saglanmaktadir (Giirses, 2019, s. 20)”. “Dijital
medyada ii¢c boyutlu nesneler, CAD modelinden gercek iiretimi saglayan hizl
prototipleme teknolojisi sayesinde yaratilmaktadir. Modelleme ve iiriin ile ilgili yeni
teknolojiler, ti¢ boyutlu deneyimlerin yapimi ve algisi i¢in sanat¢ilara yepyeni olanaklar
sunmaktadir (Akten, 2008, s. 24)”. K13 ayn1 zamanda fotogrametri yontemini kullanarak
elinde bulunan bir¢ok ekipmanin 3 boyutlu taramasini yapip bunlari bilgisayar ortaminda
tekrar modelleyerek prototipleme calismalarina devam ettigini bildirmistir. “3 boyutlu
nesnelerin modellerini olusturmak amaciyla taranmasi ve dijital veriye doniistiiriilmesi
islemine 3 boyutlu tarama denir. 3 boyutlu tarama, modelin, numunenin 3 boyutlu tarama
cthazlariyla sayisallastirilarak bilgisayar ortamina aktarilmasi islemidir (Giirses, 2019, s.
35)”. “U¢ boyutlu yaziciyla bilgisayarda tasarimi yapilmis iiriin somut hale
doniistiiriilmekte ve mevcut yontemlerle liretilmesi zahmetli ve geometrisi zor pargalarin
tiretilmesi saglamaktadir. Standart tiretim metodlarindaki zaman ve para kaybini da en
aza indirmektedir (Kruth, J. P., vd, 1998°den aktaran Vurgun, 2019, s. 3)”. 3 boyutlu
yazici teknolojisi son 40 yildir siiren bir gelisim siireci yasamakta ve bilgisayar destekli
tasarimlarin liretilmesini miimkiin hale getirmektedir. Bu gelisimle birlikte, “artik, “Bu
form yapilabilir mi?” degil, “Bu formu iiretecek dijital araglar nelerdir?” sorusu,
teknolojideki gelisimin yoniinii belirlemektedir. Bu siirecin en 6nemli enstriimani olan 3b
yazicilar artik c¢ok fazla ayrintiya sahip objeleri ¢ok daha kaliteli bir diizeyde
yazdirma/basma noktasina ulasmistir (Tandircioglu ve Selcuk, 2016, s.86’dan aktaran
Bulat, 2019, s. 17)”. K6, “yapay zeka” alt temasina iligkin, yapay zekanin algoritmalarla

beslenmesi ve mimari formlarin gelismesi tizerinde durmustur. “Yapay zeka, mantik, 6z
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farkindalik, kavrama, akil ytiriitme, problem ¢6zme ve yaraticilik yeteneklerinin tiimiiniin
bilisimsel bir sistem tarafindan biyolojik olmayan bir yapi icinde yerine getirilmesidir
(Artut, 2019, s. 767)”. “Yapay zeka tiimiiyle yazilimdan ibarettir. Hammaddesi veridir
(Aksu, 2019, s. 298)”. Algoritmalar ise bir problem durumda izlenecek yol haritalaridir.
“Bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar igerik olarak sadece kod yazmak degil, tasarim
bilgisi de isteyen bir alan oldugu icin artitk miihendislerin de tasarim yonlerini,
tasarimeilarin da miihendislik yonlerini gelistirmeleri gerekmektedir (Ozgiil, 2018, s.
15)”. Bu siireglerde kullanilan g¢esitli medya araglar1 artik sanatgilarin bir malzemesi bir
plastigi haline gelmistir.

Teknolojik gelismelerle beraber bir¢ok sanatci geleneksel yollarla yaptiklari
eserlerini tekrar yeni medya araglariyla yeniden iiretmislerdir. Bu sanatgilar arasinda
Andy Warhol, David Hockney ve Richard Hamilton gibi tinlii isimler yer almaktadir.
Richard Hamilton, “Giiniimiiz evlerini bu denli degisik ve ¢ekici kilan nedir? (1956)” adli
calismasin1  Quantel Paintbox adli sistemi kullanarak yeniden yorumlamistir. R.
Hamilton, ¢esitli dijital fotograflardan olusturdugu bu eserine (Bkz. Gorsel 3.1.)
“Glintiimiiz evlerini bu denli degisik kilan nedir? (1992)” adim1 vermis ve kagit iizerine
dijital baski ile sergilemistir. (Hodge, 2018, s. 202). “Baski, Canon CLC 500 yazici
kullanilarak Electronics for Imaging tarafindan A4 Mellotex kagidina basilmigtir (http-
1)”.

nfi ‘U’HKH];I;

\—

Gorsel 3.1. Richard Hamilton, "Giiniimiiz evierini bu denli degisik kilan nedir?", 210 x 296 mm, Kagit
tizerine dijital baski, 1992 (https://www.tate.org.uk/art/artworks/hamilton-just-what-is-it-
that-makes-todays-homes-so-different-p11358, 2020)
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Yeni medya araglariyla iretilen dijital sanat eserleri, geleneksel sanattan
beslenerek yeni bir sentez olusturmaktadir. Sanatgilarin yiizyillardir geleneksel
malzemelerle olan iliskisi ¢cagin teknolojisiyle yer degistirmeye baslamis ve fiziksel
olarak bulundugu evren disinda dijital ortamda kendi yarattigi evrende geleneksel
araglarla bir temasi olmadan sanal uzayda sanatsal ifadelerini yansitmiglardir. Boylelikle
bu ortamlarda sanat tiretir hale gelmislerdir (Cokokumus, 2012, s. 53). “Sanat formu” alt
temasina iliskin K13, teknolojik araglar1 bir form elemam olarak nitelemektedir. Form,
Keser’e (2009, s. 133) gore, “organik, inorganik, yapay, dogal, diizgiin veya daginik bir
goriiniim gosterebilir”. K13, tipki doku, ¢izgi ve 151k golge gibi elemanlarinin, sanat
eserlerinde estetik bir tavirla kullanilmasi diisiincesini teknolojik araglara yiiklemis ve
calismalarini bu gibi diistincelerle modiile etmistir. “Estetik tavir, subjektif bir tavirdir ve
onda bize verilen objeler de estetik objeler de subjektif nitelikte objelerdir (Tunali, 2019,
s. 50)”. K13 ayn1 zamanda objeleri yeni bir form arayisi i¢erisinde cnc makineleriyle
islemis, sanat ve teknik arasinda homojen bir bag elde etmistir. Yeni medya sanatgilar
artik giiniimiiz teknolojisiyle estetik tavirlarini sergilemektedir. Bunlarin yani sira medya
araclariyla sanat tliretme fikrine karsilik onyargilar kuskusuz her zaman yerini almistir.
Fakat, “2009°da, David Hockney, mini sanat eserlerini iretmek i¢in ilk kez yeni
iIPhone’unu kulland1 ve iPhone/iPad ve diger yeni medya aygitlarinin sanat tiretmek igin
kabul edilebilir mecralar oldugu fikrini yayginlastirdi (Hodge, 2018, s. 202)”.

3.2.2. Doga ve sanat ana temasina iliskin bulgular

Arastirmanin iKinci sorusu olarak: “Doganin, sanatsal tiretim siirecine yansimasi
sizin igin ne ifade ediyor?” (EK-1) sorusuna verilen cevaplar neticesinde elde edilen
verilere iliskin; katilimcilar, “Doga ve sanat” arasindaki iligkiyi ifade etmislerdir.
Arastirmaya katilanlarin goriisleri dogrudan aktarilmis ve “Doga ve sanat” ana temasi
sekillenmis ve ana temaya iliskin alt temalar verilere dayali olarak Tablo 3.2.’de

¢Oziimlenmistir.

Tablo 3.2. Doga ve sanat ana temast ve alt temalar

Doga ve sanat

Dijitallesme
Gizellik algist

N N B~

Gergekei diinya
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[Tablo 3.2. (Devam) Doga ve sanat ana temasi ve alt temalar]

Yansima

Sanal uzay
Arag
Natiirel nesne

Yarar

Etki

Fotograf sanati
Malzeme
Benzersiz
Karmasik formlar
Nesne

Geligim

Ozii yorumlama
Interaktif yollar
Deneyimlemek
Yeniden yaratim
Verileri yakalamak
Tarama

Fraktal
Sayisallastirilmig
Dahil etme

Isik kullanimi
Simiile etmek
Temsil

3 boyutlu yazict
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Sentez

w
[{e]

Toplam

Tablo 3.2.’de, “Doga ve sanat” ana temasi igerisinde bulunan alt temalar
verilmistir. Katilimcilarin alt temalara iligkin goriisleri su sekildedir:

K1, “Doga ve sanat” ana temasinin “Arag” ve “Etki” alt temalarina iligkili
gorislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Samirim her sanat eseri igin farkli bir cevap olurdu. Sadece bir arag¢ olabilir. Ama 3b
bilgisayar grafiklerinin ¢alisma sekli bir imzasi var. Bu yiizden ortaya ¢ikan sanati etkiliyor.
Sadece fotografeiligin teknoloji olarak nasil oldugunu anlatan bir kitap aklima geldi. Bu

Vilem Flusser’in ‘Bir Fotograf Felsefesine Dogru’ kitabidir. Ayrica Marshall McLuhan’in
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‘Understanding Media’ kitabi ve Lev Manovich’in de alanla ilgili kitaplar1 zihnimi
sekillendiriyor.”

K2, “Doga ve sanat” ana temasinin “Malzeme”, “Dijitallesme”, “Gtizellik algis1”,
“Benzersiz” ve “Karmagik formlar” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde

aktarmaktadir:
“Bir girketin kurucusu, CG Pazar1 ve kisisel ¢aligmalarim i¢in malzemelerin dijitallesmesine
odaklandig1 i¢in, bu benim sevdigim bir sey. Doga ile aramizdaki baglantiy1r genlerimizde
derince hissediyoruz. Doga, diinyadaki ¢ogu insan igin "giizel" olarak goriiliiyor. Dogay1
dijitallestirmek, neredeyse kopyalanamayan benzersiz, karmasik formlar1 kullanmak

kesinlikle sevdigim ve zevk aldigim bir seydir.”

K3, “Doga ve sanat” ana temasinin “Ara¢” ve “Yarar’ alt temalarina iligkili
gorlislerini su sekilde aktarmaktadir: “Sanatcilar i¢in diger sanatsal referans
noktalarindan baska bir aractir. Doga ¢alismalarimiza yardimci olur.”

K4, “Doga ve sanat” ana temasinin “Gergek¢i diinya” ve “Sanal uzay” alt
temalarina iligkili goriiglerini su sekilde aktarmaktadir: “Vfx'teki calismalarim icin
gercekei diinyalar elde edebilecegim anlamina geliyor. Yani sanal uzaylar.”

K5, “Doga ve sanat” ana temasinin “Nesne” ve “Dijitallesme” alt temalarina
iligkili gortislerini su sekilde aktarmaktadir: “Diinyadaki nesneleri ve ortamlari kendi
sanat yonetimli projemizi yeniden kullanabilecegimiz ve degistirebilecegimiz dijital
varliklar olarak yakalamak veya belgelemek i¢in olduk¢a dnemli bir siire¢ oldugunu
diistinliyorum.”

K6, “Doga ve sanat” ana temasinin “Gtizellik algis1”, “Renk teorisi” ve “Gelisim”
alt temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Gelisim, yeni ortamlar kabul
etmek demektir. Gilizelligi buldugunuz bir yerde yansitici bir yiirliyiise ¢ikmak ig¢in
renk teorisi sinifin1 atlamak anlamina gelir.”

K7, “Doga ve sanat” ana temasinin “Ozii yorumlama”, “Interaktif yollar”,
“Deneyimlemek”, “Yeniden yaratim”, “Dijitallesme” ve “Gergekgilik™ alt temalarina

iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir:
“Doganin oziinlii yorumlamak ve insanlarin onu bu sekilde 6n plana c¢ikaran seyi
yakalamaktir. Dogada bir yerin 6nemli yoniinil yakalamak ve bir oyuncunun veya izleyicinin
bu konumu interaktif yollarla deneyimleyebilecegi dijital bir formatta yeniden yaratmak.
Gergek konumdaki her seyin dijital formatta olmasi gerekmez ancak sizin inanmaniz i¢in

gereken her ey onun gercek yerinde olmasi gerektigidir.”
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K8, “Doga ve sanat” ana temasinmin “Verileri yakalamak”, “Dijitallesme”,
“Tarama”, “Yansima” ve “Fraktal” alt temalarma iliskin goriislerini su sekilde

aktarmaktadir:

“Hmm, ilgin¢ bir soru. Sanirim fotogrametri agisindan verilerin yakalanmasi ve dijital
bi¢imde goriintiilenmesi, doganin taranmasi olmayan isler i¢in detaylara yeni bir dikkat ¢ekti.
Diger bir deyisle, taramalarin bir monitérde gériilmesi bana gergek hayattaki ayrintilar igin
yeni bir ilham verdi. Gergek diinyada her giin gériiyorsunuz ancak favori 3d uygulamanizin
bir goriiniimiinde gérmek ve fraktal dogay1 yakalamak i¢in yeni bir ilham vermesi paha

bigilemez.”

K9, “Doga ve sanat” ana temasinin ‘“Sayisallagtirilmig”, “Dahil etme” ve
“Yansima” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Sayisallastirilmig
dogay1 sanat eserine dahil etme yetenegini kastediyorsaniz, sanirim kendi diinyamizi
yansitan dijital diinyalar insa etme yetenegini agar. Bence dnemli bir yon, fiziksel (dogal)
diinyanin dijitale ve dijitalin fiziksel olarak ileri ve geri akisidir.”

K10, “Doga ve sanat” ana temasinin “Isik kullanimi1”, “Natiirel nesne” ve “Simiile
etmek” alt temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Ana faktor olarak,
15181 kullanimu, farkli natiirel nesnelerin 6nemliligindeki davranisi oldugunu ve daha
sonra yakalamalarda, simiilasyonlarda veya yaratimlarda simiile edildigini
diisiiniiyorum.”

K11, “Doga ve sanat” ana temasinin “Temsil” alt temasina iliskili goriisiinii su
sekilde aktarmaktadir: “Doga, sanatin biiyiik bir anahtaridir ve tam olarak anlasilmasi zor
bir bilesendir. Organik doga, temsil ve degistirmeyi zorlagtirir.”

K12, “Doga ve sanat” ana temasinin “Yarar”, “3 boyutlu yazici” ve “Sentez” alt
temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Yararlidir ve dogada bulunan
topragi alip 3b yazicimiza entegre edip kullaniyorum. Boyle de doga teknoloji sentezi
olusuyor.”

K13, “Doga ve sanat” ana temasinin “Tarama” ve “Zaman” alt temalarina iligkili
goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Zaman kaybetmeden hizlica dogadaki maddeleri
tarayip aktarmak isimi kolaylastiriyor.”

‘Doga ve sanat’ ana temasina iligkin bir¢ok alt temaya ulasilmistir. Bu alt temalar
igerisinden “Dijitallesme” alt temasi birden fazla katilimei tarafindan dile getirilmistir.
Bu alt temalara ek olarak “Malzeme” ve “Sanal uzay” alt temalarimin da katilimct
doniitlerine dayali olarak 6nemli bir yerinin oldugu sdylenebilir. K2, “dijitallesme” ve

“malzeme” alt temalarina iliskin doniitii icerisinde yer alan “malzemeler” ifadesi; dogada
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bulunan varliklar degil, varliklarin yiizeylerini tanimlamaktadir. Dogada bulunan her
varhiga ait bir kimlik bilgisi vardir ve bu varliklar 1s1kla etkilesime girdiklerinde 6ze dair
kimlik bilgileri yansitirlar. Ornegin, ahsap dokusuna/malzemesine sahip varliklar 151k
etkilesiminde; parlak veya mat gibi bir goriintii vermesiyle, doku; bireyin/organizmanin
zihnindeki ahsap semasiyla eslesir ve boylelikle zihinde bir dengeleme gerceklesir.
Boylelikle organizma temasta bulunacagi varliga, zihnindeki semasinda karsilik gelen
etkilesimini sunar. Bu durum, etkilesimde bulundugumuz varligin hammaddesini
deneyimledigimiz i¢in nasil yaklasmamiz gerektigini bildirir. Fakat dijital ortamda
modellenen veya fotogrametri yontemiyle eklenen varliklarda bu durum, sanatci
tarafindan herhangi bir kimlik/materyal atfedilmedik¢e soz konusu degildir. Dijital
ortamda herhangi bir madde yapisina veya varlik kimligine sahip olmayan
varliklar/objeler organizmalarda bir zihinsel dengesizlik yaratmaktadir. Bu varliklara
kimlik bilgileri atfedildiginde, “kisi yeni bir denge durumuna gecerek zihinsel geligimini
tamamlar (Bayram, Savci, ve Patli, 1998, s. 33)”. Bu durum sanatginin dijital ortamda
materyal olusturulmasi igin 6n kosuldur. Bu dengeleme siireci bireyin 6nceki deneyimleri
sayesinde olusmaktadir. Bunlarin yani sira fotogrametri yontemi sadece varliklari
aktarmak i¢in degil, dokuyu/materyali, varligin sahip oldugu kimligi de aktarmak i¢in
kullanilmaktadir. K2, dogadaki varliklarin kimlik bilgilerini dijital ortama aktararak,
sanal uzay koordinatlarinda olusturdugu objelere bir kimlik bilgisi 6zelligi
kazandirmaktadir. Gorsel 3.2.°de, K2; fotogrametri yontemiyle taradigi fiziksel ortami
dijital ortama aktarmis ve bu ortama kimligini belirlemedigi bir primitif obje ekleyerek,
dijital ortamda da varliklarin sahip olmasi gereken kimlik bilgilerinin olmas1 gerektigini

vurgulamistir.

Gorsel 3.2. K2 tarafindan dijital ortama aktarilan varliklara ait kimlik bilgilerinin malzeme ézellikleriyle
dijital ortamda yeniden olugturulmasina dair ¢alismasi
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Dogada bulunan varliklarin taranmasi yiiksek poligona sahip bir veri elde
etmemizi saglar. “Bunun yani sira {i¢ boyutlu tarama yontemi ile taranan nesnelerden elde
edilen tli¢ boyutlu veri genellikle yapilacak is i¢in istenilen kalitenin ¢ok iizerindedir. Bu
nedenle olduk¢a biiyiik islem giicti gerektirmektedir (Okay, 2015, s. 60)”. Bu islem
giiclinii diistiriip kayipsiz bir sekilde maksimum veri elde etme asamasinda, taranan
varligin kullanilacak ortam biit¢esine gore poligon sayisinin diisiiriilmesi gerekmektedir.
K2 ve K4’iin elde ettigi bu sanal veri ortami, ¢alismalarinda fiziksel yiizeyin yeniden
giizellik algisiyla dijitallesmesinde énemli bir yer tutmaktadir. Fotogrametri yontemiyle
taranan varliklarin dijitallestirme siirecinde dikkat edilmesi gereken bir diger husus ise
varliklar {izerinde bulunan golgelerdir. Herhangi bir varligin taranma asamasinda
oncelikle golge boylarmin en kisa oldugu saat dilimine ve varlik iizerinde (aksi
istenmedikge) golge yansimalar: olmamasina dikkat edilmelidir. Bu durumun gerekgesi
ise sanal uzayda olusturdugumuz dogadaki varliklar arasi etkilesim ve 1siklarin gelis
acilaridir. Ornegin, olusturulan sanal uzayda modellenen bir ev, yanna eklenecek bir
kaya pargasiyla -veya herhangi bir varlikla- ayni 151k agisiyla aydinlatilmasi gerekir. Fakat
kaya parcasi yiizeyindeki farkli agilardan gelen 1siklar gercekligin yakalanmasi 6niinde
bir engel olusturmaktadir. Bu sorun birkag varlikla ¢oziilebilir fakat biiyiik haritalarin
olusturulmasinda biiyiik bir sorun teskil etmektedir. Bu durum unutulmamalidir ki sadece
varliklarin dokularinin taranmasinda dikkat edilmesi gereken bir husustur ve materyal
degisimi yapilirsa bu sorun giderilebilir.

Dogadaki varliklarin sanal uzay koordinatlar iizerindeki yansimalarinin tekrar
1s1ikla etkilesime gegmesi i¢in yapay 1siklarin olusturulmasi gerekmektedir. Varliklarin
0ze dair kimligini yakalamak i¢in dogadaki 1sik etkilesimi gozlemlenmeli ve cesitli
materyal kanallariyla varhi@in sahip oldugu reel kimligi, dijital ortamda yeniden
olusturulmalidir. Boylelikle, sanal diinyaya fiziksel goriintiiler indirilerek, koordinatlar
uzayini birden fazla varolus yanilsamasina sokmak miimkiin olabilmektedir
(Kuruiiziimcii, 2010, s. 94). K7, Isve¢ merkezli video oyun sirketi olan Dice’ta gevre
sanatgis1 olarak Star Wars: Battlefront ve Battlefield gibi oyunlarda gorev almustir.
Dogada herhangi bir ortamin gergekliginin birebir yansitilmasi K7’nin g¢alismalarinda
onemli bir noktadir. Bunun gerekgesi tarihsel zamanin kiiltiiriinii yansitma ve izleyicilerin
interaktif bir deneyim yasayabilmesidir. “Etkilesim, dijital sanatin hammaddesi
oldugundan bir¢ok sanatcinin da ilgi odagidir (Sahin, 2018, s. 27)”. Sanatcinin gercekligi
yansitmadaki diger bir gerekgesi ise; Battlefield gibi oyunlarin, ge¢tigimiz yiizyil
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icerisinde gerceklesen birinci ve ikinci diinya savaslarinin gergeklestigi mekan kiiltiiriinii
ve doganin imzasini dijitallestirme diistincesidir. “Her dijitallesme mutlaka bir deneyim
yaratacaktir. Bu deneyim “¢ok iyi” ya da “cok kotii” olabilir. Bu noktada yapilmasi
gereken en Onemli sey; ortaya koydugumuzun insan deneyimine etkisini anlamaya
calismak olmalidir (Aksu, 2019, s. 80)”. Bunlarla birlikte sanat¢1 ile interaktif yollarla
deneyimi yasayan oyuncu arasinda da bir bag olusur. Oyuncularin ger¢ek bir deneyim
elde etmeleri igin sanat¢inin tarihsel olaylar1 iyi analiz etmesi ve siireglerin gectigi
mekanlarin gergekligi yakalanmasi gerekmektedir. “Eger bildigimiz, inandigimiz ya da
deneyimledigimiz ¢evre bizi yaniltiyorsa (Koprii, 2019, s. 246)” bu deneyimlerin
olusmasi sekteye ugrar ve gercekligin yakalanmasi soz konusu olmamakla birlikte,
oyuncunun veya izleyicinin deneyim duygusu gerceklesmeyecektir. “Kisaca bu duygular,
birey ve cevre arasindaki dinamik ve karsilikli iliskinin, etkilesimin sonucu olarak
gelismektedir (Manzo, 2003, s. 52°den aktaran Giilgek Solak, 2017, s. 21)”. Bu deneyim
ve etkilesimin sonucunda; sanal ile gerceklik sayisal verilerle islenerek bir meta-evren
mefhumu olusturulacaktir. “Fraktal” alt temasina iliskin K8, dogada bulunan karmasik
formlara sahip varliklara anlam yiiklemenin yami sira sanat¢ilarin yazilimlardan
yararlanarak sanal ortam koordinatlarinda dogayi gormenin anlam kazanacagini ve
dogadaki fraktal geometrilerin dijitallesme olusumunu vurgulamaktadir. “Olusturulan
dijital goriintii evreninde Onemli olan noktalardan biri de tamamen soyut olan
matematiksel denklemlere dayali sonuglarin goriintiillenmesi konusu olmustur. 1970’11
yillarda ortaya ¢ikan Fraktal Geometri, Oklid Geometrisi’ne uymayan yapilarin

modellenmesi konusunda ¢6ziim olmustur (Tugal, 2018, s. 77)”.
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Gorsel 3.3. Dogada Bulunan Fraktal Ornegi: Egrelti/Egrelti Otu, (https://en.wikipedia.org/
wiki/Barnsley_fern#/media/File:Sa-fern.jpg, 2020)

Fraktal olusumlar (Bkz. Gorsel 3.3.) ayni zamanda dogadaki diizensizligin
diizenidir. “Fraktal geometrinin en 6nemli 6zelligi; baslangi¢ kosullarina hassas ve
baglilik, sonsuz karmasiklik ve 6z benzesimdir (Cinbarci, 2016, s. 101)”. “Dogay1
anlamaya calisan insanlarin, dogadaki matematiksel olusumu kesfetmesiyle baslayan
fraktal yapilarin oriintii olusturduklarini gérmeleri miimkiindiir. Bunlardan bazilari kar
taneleri, salyangoz kabugu, aga¢ yapilari, dag sekilleri ve dogadaki birgok ¢igegin yapisi
gibi ornekler gosterilebilir (Ulwisik, 2019, s. 19)”. “Zaman” alt temasi incelendiginde
K13, dogada bulunan varliklarin modellenme siirecine dikkat ¢ekerek, karmasik formlara
sahip varliklarin taranarak zamandan tasarruf edilebilecegini vurgulamistir. Boylelikle bu
tasarruf igerisinde bireyin eforunu yeni fenomenlerin sayisallastirilmasi i¢in harcamasi
bir segenek olabilir. “Tarama” alt temasina iliskin ise K12, doga ile teknoloji sentezi
yardimiyla taradigi varliklart ii¢ boyutlu yazicilarla basip/yazdirip, dogadan alinan
fenomenlerin, medya araglariyla sayisallagtirilarak tekrar bir fiziksel bir fenomene

doniistiiriilmesi siirecini vurgulamaktadir.

3.2.3. Fotogrametrinin kullanim amaci ana temasina iliskin bulgular

Aragtirmanin bir diger sorusu olarak: “Fotogrametri yontemi kullanma amaciniz
nedir? Bu yontemin c¢aligmalarimiza katkisini nasil degerlendiriyorsunuz?” (EK-1)

sorusuna verilen cevaplar neticesinde elde edilen verilere dayali olarak; katilimcilar,
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“Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasina iliskin gorislerini ifade etmislerdir.

Aragtirmaya katilanlarin goriisleri dogrudan aktarilmis ve “Fotogrametrinin kullanim

amac1” ana temasi sekillenmis ve ana temaya iliskin alt temalara Tablo 3.3.’te yer

verilmistir.

Tablo 3.3. Fotogrametrinin kullanim amact ana temast ve alt temalar

Fotogrametrinin kullanim amaci

Gergegi yansitmak

Hiz

Fotogergekgi

Kesinlik

Materyal tiretim

Verimlilik

Yiiksek kaliteli varliklar
Dijital heykel olusturma
Diisiik maliyet

Fiziksel nesneleri yakalamak
Dogal ve dijital diinya etkilesimi
Manipiile etmek

Yeniden yorumlamak
Tarihsel kay1t

Karmagik parcalar1 tarama

L e e N T T = = = T = CTERYJCRNNNS, IS, )

Toplam

N
(o]

Katilimcilarin alt temalara iligskin goriisleri su sekildedir:

K1, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Fotoger¢eke¢i”, “Hizli” ve

“Kesinlik” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Fotogrametri’yi sanatimda ¢ok erken zamanda kullandim. (Eger "high art" hakkinda

konusursak ve oyun sanatini sanat olarak kabul etmezsek) aksi takdirde, oyun tasariminda

veya reklam endiistrisi i¢in nesneler yaratirken gergekligi kopyalamanin ¢ok hizli ve dogru

yolu. Fotogrametri, fotograf¢iliga baslayip 3D modellerle bitirdiginiz bir siirectir. Bu

modeller gercekei goriinlimlii dokulara ve yiizey detaylarina sahiptir.”

K2, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Materyal iiretimi” alt

temasina iliskili ifadesi su sekilde aktarmaktadir:

“Kendimi bu alanda bir dncii olarak goriiyorum. Bu teknikleri 2009'dan bu yana kullandim

ve 2015'ten beri "gercek dokular/kaplamalar” projemle (ileri) fotogrametri yoluyla yiiksek

malzeme {iretimi i¢in diinya ¢apinda bir atdlyesi olan ilk gelistiriciydim. Cogu insan boyle
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bir sey gormedi ve ilk ¢ikisimdan sonraki 3 yil iginde CG diinyasi degisti. Gliniimiizde

megascans, friendlyshade, creativecrops, renderpeople ve bir¢ok gibi magazalarimiz var.”

K3, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Verimlilik” ve “Hizl1” alt
temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Verimli ve hizli, el modellemesi
ile ger¢ekci modeller yapmak daha uzun stirer.”

K4, “Fotogrametrinin kullanim amaci1” ana temasinin “Gergegi yansitmak™ alt
temasina iligkili goriisiinii su sekilde aktarmaktadir: “Gergek diinyadan daha gercek
degilse higbir sey ilgimi ¢ekmiyor. Gergekligi yakalamak i¢in kullaniglidir.”

K5, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Yiiksek kaliteli varliklar”,
“Hizli” ve “Dijital heykel olusturma” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde
aktarmaktadir: “Fotogrametri, yiiksek kaliteli varliklar olusturmak i¢in en hizli
yontemdir ve bunlar1 dijital heykel ve ¢evre ¢aligmalarimla birlestirmek i¢in bazi
prosediirel tekniklerle birlikte kullanmay1 seviyorum.”

K6, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Diisiik maliyet” ve

“Fiziksel nesneleri yakalama” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Fotogrametri kullaniyorum ¢iinkii diigiikk maliyetli segeneklerin fotogrametri digindaki
boyutsal dogrulugu bazi kullanim durumlarimda tolere edilemez. Diger sistemlerde yari
basarili bir sekilde kullandigim 3 boyutlu bir sistem algilayicim ve kinect’im var.
Fotogrametri bana fiziksel nesneleri yakalamanin bir yolunu sunuyor, bdylece gercek diinya

6gelerini taramanin konusuyla ara yiiz olusturacak sekilde tasarlayabiliyorum.”
K7, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Fotoger¢ek¢i” ve “Gergegi
yakalamak™ alt temalarina iligkili goriiglerini su sekilde aktarmaktadir:
“Fotogrametri, dogada bir yeri gercekten gercekei hale getirmek igin gereken gorsel kaliteyi
tam olarak yakalamanin tek yoludur. Higbir el yapimi becerisi ve sanatsal bilgi foto gergegi
yeniden yaratamaz. Boylece fotogrametri, manuel ¢aligmanin yapamayacagi adimi atmanin
arac1 haline gelir. Igerikle calismanin yeni yollarini, farkli yollarla, gercek¢i goriinmesini

saglamak yerine bir yeri canlandiran seylere odaklanmanizi saglar.”
K8, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Fotogergek¢i” ve “Hizli”
alt temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir:

“Fotogrametri seviyorum. 3D iglerimde her zaman fotogercek¢i sonuglar elde etmeye
calistim ve fotogrametri bunu daha da miimkiin kildi. Fotografi (sevdigim) ve 3d'yi birlestirir,
bu yiizden ¢ok eglenceli bir siirectir. Oyunlar i¢in binalari ¢ok hizli sonuglarla ¢ikarmak i¢in

bir varlik kiitiiphanesine sahip olmak ¢ok 6nemli olsa gerek.”

K9, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Dogal ve dijital diinya
etkilesimi”, “Gergegi yakalamak™ ve “Manipiile etmek” alt temalarina iliskili goriislerini

su sekilde aktarmaktadir: “Dogal ve dijital diinyalar arasinda gidip gelmekten
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biiylileniyorum. Calismam i¢in, daha sonra manipiile edilebilecek veya yaratici
yollarla eklenebilecek gercekei bir temel ekliyor.”

K10, “Fotogrametrinin kullanim amaci” ana temasimin “Gergegi yansitmak”,
“Yeniden yorumlamak™ ve “Tarihsel kayit” alt temalarina iligkili goriislerini su sekilde

aktarmaktadir:

“Fotogrametri yontemi bir oyuncak yaratma iginde bana ¢ok yardimer oldu. Daha sonra
zBrush'ta -gergek diinyada- fiziksel olarak var olan modelleri yapmak i¢in hacimler elde
edebilmek ve daha sonra bunlart dijital sekilde yeniden yorumlamak i¢in oyuncaklari
taramakla ilgilenebilirim. Su anda yasadigimiz toplumsal isyan sonrasinda {lkemin

duvarlarinda goriilebilecek seylerin tarihsel kaydi i¢in kullaniyorum.”

K11, “Fotogrametrinin kullanim amaci1” ana temasinin “Gergegi yansitmak” alt
temasina iliskili gorlisiinii su sekilde aktarmaktadir: “Fotogrametri, gercek diinyay1
sanatsal ifadenin temeli olarak yakalamak i¢in harika bir yontem saglar. Aracin
potansiyeli ile tam olarak ilgilenmeme ragmen, gelecekte dijital sanat eserlerimi ifade
etmem i¢in bir temel saglayabilecegini umuyorum.”

K12, “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana temasinin “Hizli” ve “Kesinlik” alt
temalarina iliskili goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “3b dosyaya ulasma islemini
hizlandirir. Ve amacimiza ulagsmadaki kesinligi ¢ok yerindedir.”

K13, “Fotogrametrinin kullanim amaci” ana temasmin “Karmasik pargalari
tarama” alt temasina iligkili goriisiinii su sekilde aktarmaktadir: “Karmasik pargalarin 3D
taramalarin1  almak i¢in fotogrametriyi kullanmaya c¢alistyorum. Bu pargalarin
gelistirilmis siirimlerini yapmak i¢in taramalar1 kullanmayi planliyorum.”

‘Fotogrametrinin kullanim amaci’ ana temasina verilen doniitler incelendiginde
“Gergegi yansitmak” ve “Hiz” alt temalarinin 6nemli bir yeri oldugu sdylenebilir. Ana
tema ve ara temalar arasindaki iliskiye dayali olarak “Yiiksek kaliteli varliklar” ve “Dijital

heykel olusturma” alt temalar1 da 6nemli bir yere sahiptir.
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Gorsel 3.4. K1'in calismasi

“Fotogergekei” alt temasina dair K1, fotografin iki boyutlu ekseninin ii¢ boyutlu
eksene yansitilmasina vurgu yapmis ve bu siiregler arasindaki gergekgeilik sentezini (Bkz.
Gorsel 3.4.) vurgulamistir. “Gergeklik kavraminin insan zihninde ve fotograf kadrajinin
icerisindeki anlamlari, fotografik goriintiilerin anlagilmasi bakimindan izaha muhtagtir.
Bu ylizdendir ki fotograf ve gercekeilik kavraminin bileskesi olan fotogergekeilik
tanimlanirken iki kavramin kendi i¢indeki manasi incelenmektedir (Amasyali, 2019, s.
XV)”. Aymi zamanda varliklarin iki boyutlu gorsellerinin ¢ boyutlu verilere
yansitilmasinda K1, fotogrametrinin kullanishiligina dikkat ¢ekmistir. “Dogayla kurulan
iliskinin degismesi ve onu yansitma arzusu sanatin ortaya ¢ikmasini saglayan kosullardan
en 6nemlisidir (Somuncuoglu, 2019, s. 22)”. Materyal iiretimi, dijital ortamda olusturulan
varliklarin gercekligi yakalamasi agisindan olduk¢a Onemlidir. Bu materyallerin
olusturulmas: igin K2, fotogrametri yontemini kullanarak dogadan yiiksek kaliteli?
gorseller elde etmektedir. “Dogal dokulu yiizeylerden alinan izlenimler (Biitow, 2019, s.
137)” dijital ortama aktarilarak dijital ve gerceklik sentezine ulasilmaktadir. Medya
sanatgilarinin, dijital ¢alismalarini olustururken tiim materyal bilgilerini bilmesi
olanaksizdir. Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in K2 gibi sanatcilar, sanat¢ilarin ihtiyag
duydugu bu materyal arsivlerini olusturmakta ve bu alanda 6ncii sayilabilecek bir¢ok
sirketle is birligi yapmaktadir. Bu sirketler arasinda, Quixel Megascans, Friendly Shade,

Creative Crops ve Renderpeople bulunmaktadir. Quixel Megascans, yiiksek ¢oziintirliiklii

2 Yiiksek ¢oziiniirliige sahip iki boyutlu veriler.
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varlik ve materyalleri blinyesinde bulunduran ¢evrim ici kiitiiphanedir. Bir¢ok yazilimla
entegre sekilde calismasinin yam1 sira sanatgilarin  kendi taradigi  varliklari
goriintiileyebilecegi bir yazilim da sunmaktadir. Friendly Shade, dijital sanat¢ilar igin
0zenle hazirlanmis ve en yliksek standartlari karsilamak {izere tasarlanmis yiiksek kaliteli
taranmig dokular saglayan bir web sitesidir (http-2). Creative Crops, yemek tutkusu olan
dijital sanat¢ilardan olusan, triinlerde reklam, gorsellestirme, VFX ve oyun endiistrisi
gibi alanlarda 3b gida taramalar1 olusturan Isvigre merkezli bir sirkettir. Sirketin misyonu,
dijital sanat¢ilarin ihtiyact olan ¢esitli 3b gida varliklarinin taramalarini igeren bir
kiitiiphane saglamaktir (http-3). Renderpeople ise gergek insan modellerini yakalamak
icin en gelismis 3b tarama teknigini kullanan, gergege yakin kalitede ve kullanimi kolay
3b kisilerin ¢esitli kiitiiphanesini sunan bir sirkettir. 250 DSLR kamera kurulumuyla
Renderpeople, diinyanin en gelismis fotogrametri 3b tarayicilarindan birine sahiptir (http-
4). K7, gergegi yakalamak ile ilgili geleneksel yollardan elde edilemeyecek c¢alismalarin,
fotogrametri yontemiyle yakalanabilecegini ve yapay bir gerceklik olusturmak yerine
doganin sahip oldugu ekosistemi yakalama ifadesine dikkat ¢ekmektedir. Bu ana tema
igerisinde bulunan alt temalara iligkin doniitler incelendiginde ¢ogu sanat¢inin “Hiz” alt
bashigia atifta bulundugu sdylenebilir. Ornegin, bir video oyun sahnesinde gegen sahne
disinda kalan varliklarin ortami yansitma disinda herhangi bir etkisi yoktur. Izleyici algist
bu varliklar1 bir biitiin igerisinde algilamaktadir. Sanat¢ilarin anlik olusacak sahnelerdeki
arka planlar1 tamamen dijital ortamda modellemesi gerekmez ki bu atil bir is yiikiidiir.
Bunun 6niine ge¢ilmek icin arka planda taranmis nesneler rahatlikla kullanilabilir. Yakin
kadrajda olan nesnelerin sergilenmesi igin varlik taramasi yliksek ¢oziiniirliikte yapilmali
veya alinan doku/materyal bilgileri dijital ortamda benzer 6zelliklerde modellenen bir
objeye transfer edilmelidir. Bunlar disinda hiz etkisine dair bir diger durum ise; dijital
sanat¢ilarin bireysel yetenekleri disinda bazi durumlarda ifade imkanini diisirmektedir.
Bu durumlar, sanatgilarin kullandiklari medya araglaridir. Bu medya araglar1 -elde
edilebilecek ortam kapasitesi esiginin altinda ise- ortaya ¢ikarilacak calismalara kisitlama
getirecektir. Bir sahnenin olusturulmasinda birden fazla varliga ihtiya¢ duyulabilir ve bu
varliklarin interaktif bir sekilde render® edilmesi gerekebilir. “Teknik imaj olan
gorlintliniin  temeli elektronik ve sibernetik bilimine, ara¢ olarak bilgisayara

dayanmaktadir (Tugal, 2018, s. 73)”. Bu sistemler iizerindeki islemciler, varligin

3 Dijital imge olusturmak.
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imgelestirilmesi i¢in minimum gereksinimleri karsilamasi gerekmektedir. Eger bu
varliklarin bir biitiin halinde render edilmesinin imkani1 yoksa, varliklarin bireysel olarak
render edilerek iki boyutlu verilerinin alinmali ve sonrasinda farkli bir yazilimla
birlestirilebilmesi gerekmektedir. Bu siireg ise sanatgilarin ekstra is yiikii altina girmesini
ve daha fazla efor harcamasini gerektiren bir diger durumdur. “Yeniden yorumlamak™ alt
temasina iliskin K10, fotogrametri yontemini fiziksel objelerin sahip oldugu hacimleri
elde etmek ve bu hacim verilerini sentezleyerek tasarimlarini yapmak amaciyla
kullanilmaktadir. Ayrica K10, “Tarihsel kayit” alt temasina iligkin olarak yasadigi
tilkenin toplumsal olaylarin1 fotogrametri yontemini kullanarak aktarmaktadir. K10,
Giliney Amerika’da bir tilke olan Sili’de yasamaktadir. Sili, Latin Amerika’nin en pahali
toplu tasima sistemine sahiptir. Diisiik gelirli halk, gelirlerinin %30’unu ulasima
harcamaktadir. Hayat pahalilig1 sonucunda gesitli protestolar boy gostermeye baslamistir.
Sili’nin bagkenti Santiago’da baslayan protestolar kisa siirede tilkenin tlimiine yayilmistir
(http-5). K10, bu protestolar siirecinde duvar yiizeyine yapilan resimleri fotogrametri
yontemini kullanarak tarayip tarihsel kayit verisi olusturmaktadir. Ote yandan duvar
resimlerinin gorsel belge niteligi tasiyan birer belge olmasi durumundan (Demirarslan,
2016, s. 123) kent mekani belleginin yansitilmasina onciilik eder. “Kent mekanlari
derken, kentli bireylerin gilindelik yasamlarini siirdiirmelerine aracilik eden, kentin ve
kentliligin insaasinda araci rol listlenen min6ér kurumlar akla gelmektedir (Agar ve Atalay,
2014, s. 5)”. “Sanatsal ve tasarimsal alanda kullanilan tiim uygulama yazilimlariyla
birlikte ortaya ¢ikan dijital kiiltlir, medyanin goriiniisiinii, algilanisini, yasam bi¢imlerini,
kiiltiirel yapilar1 tamamen degistirmis ve degistirmeye devam etmektedir (Tugal, 2018, s.
250)”.

Dijital heykel, gelencksel yontemlerden beslenen bir disiplin alamdir.
“Giintimiizde resim, heykel, miizik gibi sanatin geleneksel formlar1 yerini dijital
teknolojinin sagladigi yeni bigimsel sunumlari igeren sanat eserlerine birakmistir
(Somuncuoglu, 2019, s. 22)”. “Heykel sanatinda kullanilagelen gerecler, baslangigtan bu
yana ya dogal malzemeler olmus ya da dogal malzemelerden iiretilmislerdir. Konu edilen
gereclerin tiimii, hatta insan bedeni de dahil olmak iizere, tamami doganin i¢indedir
(Duyuler, 2014, s. 7)”. Teknolojik gelismeler sayesinde bu fiziki maddelerin yerini artik
kodlar almaktadir. Bu kodlar, bir heykeltirasin sahip oldugu malzemeler ve sekil verdigi
madde olarak sanal koordinata entegre edilmistir. Ek olarak, geleneksel yontemlerle elde

edilemeyecek bigimdeki calismalar dijital eksenler igerisindeki primitif objelerin
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diizenlenmesiyle istenilen bigim rahatlikla elde edilebilir ve ti¢ boyutlu ¢iktilar alinarak

dijital heykellerin sunumu gergeklestirilebilir.

3.2.4. Fotogrametrinin sagladig1 avantajlar ana temasina iliskin bulgular

Aragtirmanin bir diger sorusu olarak: “Dogay1 sanal uzaya aktarirken
fotogrametrinin avantajlari hakkinda neler disiiniiyorsunuz?” (EK-1) sorusuna verilen
cevaplar neticesinde katilimcilar, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasina
iliskin goriislerini ifade etmislerdir. Arastirmaya katilanlarin goriisleri dogrudan
aktarilmis ve “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasi sekillenmis ve ana

temaya iligkin alt temalara Tablo 3.4.’te yer verilmistir.

Tablo 3.4. Fotogrametrinin sagladigi avantajlar ana temast ve alt temalar

Fotogrametrinin sagladigi avantajlar
Hiz

Dogruluk

Fotogergekei

Zamandan tasarruf
Ekonomiklik

Doku olusturma

Cokgen ag (Mesh)
Dijitallestirilmis gergeklik
Rastlantisallik

Varlik olusturma
Gergekligi yakalamak

Dijital formata doniistiirme

PR R R R R R NN NN W N

Hacim elde etme

N
(6)]

Toplam

Katilimcilarin alt temalara iligskin goriisleri su sekildedir:

K1, “Fotogrametrinin sagladig1 avantajlar” ana temasinin “Dogruluk” ve “Cokgen
ag (Mesh)” alt temalarina iliskin gortislerini su sekilde aktarmaktadir: “Bence dogruluktur
ve ylizeyin seffaf olmadan gosterimi 6nemlidir. Yansitici olmadigi siirece ve seffaf
olmayan gibi ve nokta bulutunu (point cloud) diisiinmiiyorsaniz, ¢okgenlerle nesneyi

tekrar aga doniistiirmeniz gerekebilir yiizeyin dogru sonug vermesi i¢in.”

55



K2, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasmin “Dijitallestirilmis
gerceklik” ve “Ekonomiklik” alt temalarina yonelik goriislerini su sekilde aktarmaktadir:
“En 6nemli iki avantaji: dijitallestirilmis ger¢eklik oldugu i¢in aninda ytiksek diizeyde
gergekeilik ve ekonomikliktir.”

K3, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasimin “Hiz” alt temasina
iliskin goriisiinii su sekilde aktarmaktadir: “Iyi sonuglar vermesinin yaninda hizli olmasi
benim i¢in dnemlidir.”

K4, “Fotogrametrinin sagladig1 avantajlar” ana temasmnin ‘“Rastlantisallik” alt
temasina yonelik goriisinii su sekilde aktarmaktadir: “Doganin, insanlarin taklit
edemeyecegi bir rastlantisalligi vardir. Bu dogallig1 yakalayamiyorum.”

K5, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasimin “Varlik olusturma”,
“Doku olusturma” ve “Hiz” alt temalar1 dogrultusunda goriisleri soyledir: “Yiiksek
kaliteli varliklart olusturmak hizi1 disinda, dokuyu yakalayabiliriz ve kullanilan
ekipmana bagl olarak varliklarin spekiilasyonunu da yakalayabiliriz. Bu, geleneksel
bir VFX stiidyosunda manuel olarak olusturulmasi haftalar alacaktir.”

K6, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasinin “Gergekligi yakalamak”
alt temas1 ¢ercevesinde goriisinii su sekilde aktarmaktadir: “Dogay1 dijital ortama
aktarmak ve gercekligi yakalamak i¢in her zaman fotogrametri kullanirim.”

K7, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasinin “Fotoger¢ek¢i” ve
“Dijital formata doniistiirme” alt temalarina iliskin goriislerini su sekilde aktarmaktadir:
“Daha once de belirttigim gibi, gercek konumu yakalayabilir ve fotogercekei kalitede
dijital bir formata getirebilirsiniz, bunu ne kadar ¢ok denerseniz deneyin elle
yapamazsiniz.”

K8, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasmin “Ekonomiklik” ve
“Varlik olusturma” alt temalarina yonelik goriislerini su sekilde aktarmaktadir:
“Avantajlari, bunlar1 elle yapma maliyetinin ¢ok altinda basit, yiiksek kaliteli
varliklardir. Eger bir liretim ortamindaysaniz, bu biiyiik bir kazangtir.”

K9, “Fotogrametrinin sagladig1 avantajlar” ana temasinin “Zamandan tasarruf” ve
“Dogruluk” alt temalarina iliskin goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Benim igin
zaman, dogruluk ve bir 6rnegi ya da konumu oldugu gibi yakalama, benim yorumumla
karsilastirildiginda koruma unsuru var.”

K10, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasinin “Hacim elde etme”,

“Doku olusturma” ve “Hiz” alt temalarina iliskin goriislerini su sekilde aktarmaktadir:
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“Hacim elde etme yetenegi disinda 151k kosullariin iglenmesi bana giiglii geliyor ve
3b yiizey dokularinin hizlica yansitildigini diistiniiyorum.”

K11, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasmin “Hiz” ve
“Fotogercekei” alt temalarina yonelik goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Evet,
temelde ¢cok daha hizli ve fazla is yapmadan fotogercekei sonuglar elde etmek kolaydir.
Bu, genellikle insan yorumuna tabi olacak organik sekillerin ger¢ek diinyada oldugu
gibi tarafsiz bir sekilde temsil edilmesine izin verir.”

K12, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasinin “Hiz” ve “Zamandan
tasarruf” alt temalar1 dogrultusunda goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Hizli olmasi.
Zamandan tasarruf yapiyor ve o arada yeni seyler diisiinebiliriz.”

K13, “Fotogrametrinin sagladigi avantajlar” ana temasinin “Hiz” ve “Zamandan
tasarruf” alt temalarina iliskili olarak goriisleri su sekildedir: “Hizlidir ve zamani diger
islerinize ayirmak i¢in kisaltir.”

‘Fotogrametrinin  sagladigi  avantajlar’ ana temasma iliskin  doniitler
incelendiginde, temanin “Hiz”, “Fotogergeke¢i”, “Zamandan tasarruf” ve “Dogruluk” gibi
alt temalarla sekillendigi goriillmektedir. “Hiz”, “Fotogergekgi”, “Zamandan tasarruf” ve
“Dogruluk™ alt temalarina iliskin benzer doniitlere “Fotogrametrinin kullanim amac1” ana
temasinda da rastlanmigtir. Bu alt temalara ek olarak; “Cokgen ag”, “Dijitallestirilmis
gerceklik” ve “Rastlantisallik™ alt temalarina iliskin katilimcilarin doniitleri 6nem arz
etmektedir. Bu doniitler igerisinde K1, varliklarin taranmasindaki hacmin gergekgiliginin
yansitilmasina vurgu yapmakla birlikte dnemli bir ayrintiya daha deginmistir. Bu ayrinti,
taranan varliklarin sahip oldugu kimlik bilgilerinin dijitallestirilmesi stirecinde
karsilasilan problemlerden biridir. Ornegin, parlak, yansitic1 ve seffaf materyal kimligine
sahip varliklarin tarama siirecinde bazi problemlerle Karsilasilabilir. Fotogrametrik
tarama, varlik iizerindeki referans noktalarinin algilanmasi yoluyla elde edilir. Ornegin,
tarayacagimiz varlik seffaf, parlak veya yansitict bir materyal kimligine sahipse bunun
taranabilir bir yiizeye ¢evrilmesi gerekmektedir. Bu problem durumunda izlenecek ilk
yol, varligin yiizeyini mat sprey boya veya herhangi bir mat boya ile boyamaktir.
Boylelikle fotogrametri taramasi igin kullanilan ekipmanlar referans noktalarini
algilayabilir. Taramasi1 yapilan varliga/nesneye, dijital ortamda cam (veya sahip oldugu
yanstyicl materyal bilgisi) materyal uygulanarak bu problem durumunda ¢oziime
ulagilabilir. Bunlarin yani sira miizelerde sergilenen eserlerin taramasinda da bazi

problemler ile Karsilasilabilir. Ornegin, cam kiipiin icerisinde sergilenen eserlerin
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taramasinda dikkat edilmesi gereken Onemli detaylar vardir. Bu detaylardan biri,
fotogrametrik uygulamalarda nesne, camin arkasinda yer aldigi i¢in camin Oniinden
fotograf ¢ekmek gerekir. Isik 1s1n1 camdaki kirilma nedeniyle camdan gegerken orijinal
yolundan sapar. Bu sapmanin bir sonucu olarak, 3b fotogrametrik 6lgiimlerin dogrulugu
azalir, ¢iinkii nesnenin noktalar1 goriintiide cam yoksa baska bir konumda olacaktir. Isik
1s11n1in sapmasi ti¢ faktore baglidir, bunlar: cam kalinligi, gelis acis1 ve cam 6zellikleridir
(Ebrahim ve Al-Sonbaty, 2020, s. 4). Camin arkasinda sergilenen miize Ornekleri,
fotogrametri i¢in 6zellikle zor bir durumdur ¢linkii tipik olarak cam miitkemmel derecede
temiz degildir. Isiklar1 ve iyi aydinlatilmis yapilari yansitir. Bu yansimalar model
yaratimina engel olur. Genellikle, polarize filtre* yansimalarin ¢ogunu kaldirabilir.
Kameranin cama ¢ok yakin yerlestirilmesi (ideal olarak neredeyse dokundurmak) ve odak
noktasinin dikkatli bir sekilde gézlemlenmesi genellikle camdaki toz ve kir tabakasini
fotograflarda goriinmez hale getirir. En kotli ihtimalle, numuneyi yansimalart gélgede
birakacak sekilde aydinlatarak yansimalarin goreceli giiclinli azaltmak i¢in dar bir agida
tutulan ayr1 bir flas (cama ¢ok yakin bir kamera yerlesimiyle birlikte) kullanilabilir. Bir
de yansimalari engellemek i¢in koyu bir karton parcasi gibi optik olarak yogun
malzemeler kullanilabilir (Mallison ve Wings, 2014, s. 18). “Cokgen ag” alt temasina
iligkin ise; 3b mesh verilerinin parametrelendirilmesi, 6zellikle doku haritalama, yeniden
sekillendirme ve doniistiirme amaciyla bir¢ok grafik uygulamasi i¢in 6nemlidir. Bugiine
kadar ¢ogunlukla diizlemsel parametrelendirmeler dikkate alinmistir. Asil zorluk, 3b
cokgen aginin geometrisine en iyi uyan, bir miktar bozulmayi en aza indiren ancak hala
gegerli olan diizlemsel bir {iggenleme tretmektir (Gotsman, vd., 2003, s. 358).
“Rastlantisallik” alt temasina iliskin K4, dogadaki varliklarin sahip oldugu spontane
dengeye dikkat ¢ekmis ve bu spontaneligi yakalamasinin gii¢ oldugunu dile getirmistir.
Buna ek olarak, “doga kendi kurallarina gore kendiliginden yetisen ve biiyiiyen bir
stirectir ve varlik ortaya ¢ikan doganin bir temsili olmustur (Jacques Leenhardt ve
Herman Prignann, 2004, s. 110°dan aktaran Uysal, 2009, s. 6; Demirors, 2019, s. 66)”.
Temsiliyet, temsil edilen bir gergeklik degil dogay1 temsil eden gostergedir (Bayraktar,

4 “Gozlerimize veya kamera mercegine dogrudan ulasan 151k genellikle polarize olmaz yani 151k dalgalar
151k yoluna dik olan her yonde titresir. Boyle bir 151k cama, suya veya diger yansitici yiizeylere, esas olarak
30° ila 40° arasinda bir agiyla ulasirsa, polarize olur; ortaya ¢ikan 151k dalgalar1 sadece bir yonde titresir.
Polarize filtreler, polarize 1s18a dogal olarak doniisen bir malzemeden yapilir. Polarizasyon filtresine ulasan
151k zaten polarize edilmisse, filtre, filtrenin kendisine ulasan polarize 1518a gore nasil dondiiriildiigiine bagh
olarak polarize 15181n gegmesine veya emmesine izin verebilir. Polarizér kullanmanin giizel bir yoni, etkiyi
gorebilmenizdir. SLR kameradaki odaklama ekranindaki goriintiiyii degerlendirirken mercegin oniindeki
filtreyi dondiirerek goriintitye ne oldugunu gorebilirsiniz (Wildi, 2001, s. 200)”.
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2011, s. 21; Ozkendirci, 2019, s. 686). Bu gostergeler sanatgmin imgeleriyle ortiisiir ve
“bundan sonra yeryiizii sinirsiz malzemeye sahip ve ugsuz bucaksiz bir sergi mekani

olarak sanatgilarin dikkatini ¢eker (Oguz, 2015, s. 56)”.

3.2.5. Fotogrametri yazihmlari ana temasina iliskin bulgular

Arastirmanin bir diger sorusu olarak: “Gdorselleri dijital varliklara dontistiirmek
icin kullandiginiz fotogrametri yazilimlar1 nelerdir?” (EK-1) sorusuna verilen cevaplar
neticesinde katilimcilar, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasina iligkin goriislerini ifade
etmislerdir. Arastirmaya katilanlarin goriisleri dogrudan aktarilmis ve “Fotogrametri
yazilimlar1” ana temasi sekillenmis ve ana temaya iliskin alt temalara Tablo 3.5.’te yer

verilmigtir.

Tablo 3.5. Fotogrametri yazilimlar: ana temasi ve alt temalar

Fotogrametri yazilimlari

f
RealityCapture 7
Agisoft Metashape 6
3DF Zephyr 2
Meshroom 1

1

Display.land

Toplam 17

Katilimcilarin alt temalara iligkin goriisleri su sekildedir:

K1, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “RealityCapture” alt temasina
iliskin gorislerini su sekilde aktarmaktadir: “Fiyati cok fazla olsa da hizli sonuclar
veriyor.”

K2, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “RealityCapture” ve “Agisoft
Metashape” alt temalar1 ¢er¢evesinde belirttigi goriisleri su sekildedir: “Diiz bir cevap
yok ve bu sirketimizin sirlarina giriyor ancak size bu araglarin ikisini nasil kullandigimiza
dair genel bir fikir verebilirim: Yiizeyler igin Agisoft; modeller i¢in RealityCapture ve
genis alanlar i¢in lazer taramalar elverislidir.”

K3, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin alt temasi olan “Agisoft Metashape”
yazilimini kullandiginmi belirtmis ancak bu alt temaya iliskin goriisiinii bildirmemistir.

K4, “Fotogrametri yazilimlari” ana temasiin alt temasi olan “RealityCapture”

yazilimint kullandigini belirtmis ancak bu alt temaya iligkin goriisiinii bildirmemistir.
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K5, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “RealityCapture” ve “Agisoft
Metashape” alt temalar1 dogrultusunda goériislerini su sekilde aktarmaktadir:
“RealityCapture't bana en yiiksek kalitede taramalar verdigi i¢in kullantyorum. Agisoft
Metashape kullanirken kaliteyi biraz daha diisik buldum ve daha sik ¢oktii.
RealityCapture bu varliklar1 olugturan -tanri- kadar RAM kullanmamugtir.”

K6, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “Agisoft Metashape” alt temasina
yonelik goriisiinii su sekilde aktarmaktadir: “Agisoft Metashape benim igin iyi ¢alisiyor.
Ancak rakip tirlinleri uzun zamandir kullanmadim.”

K7, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “RealityCapture” alt temasina
iliskin goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “RealityCapture se¢imimdir, yazilim
arasinda farkliliklar vardir ve bazilar farkli kullanim durumlar i¢in diger fotogrametri
tirlerinde daha iyidir, ancak doga i¢in RealityCapture tercih etmek dogrudur.”

K8, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “RealityCapture” alt temasina
iligkin gorislerini su sekilde aktarmaktadir: “RealityCapture deyince ellerimi yukariya
kaldirim. Hig¢bir sey bunun gibi hizli ve kaliteli degildir.”

K9, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “RealityCapture”, “Agisoft
Metashape” ve “Meshroom” alt temalar1 c¢ergevesindeki goriisleri su sekildedir:
“Genellikle RealityCapture kullantyorum, ¢ilinkii daha hizli olma egilimindedir. Bazen
MetaShape'i de kullaniyorum ve Meshroom'u denemek istiyorum (¢iinkii agik kaynak
kodlu).”

K10, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasinin “3DF Zephyr” ve “Display.land”
alt temalarina yonelik goriislerini su sekilde aktarmaktadir: “Bilgisayarda olusturmak i¢in
3df Zephyr uygulamasini, mobil cihazda kullanmak i¢in ise display.land uygulamasini
tercih ediyorum.”

K11, “Fotogrametri yazilimlari” ana temasinin alt temasi olan “3DF Zephyr”
yazilimini kullandigini belirtmis ancak bu alt temaya iligkin goriisiinii bildirmemistir.

K12, “Fotogrametri yazilimlar1” ana temasmin “RealityCapture” alt temasina
iliskin goriisiinii su sekilde aktarmaktadir: “RealityCapture en ¢ok deneyime sahip
oldugum yazilim ve iyi ¢alistyor.”

K13, “Fotogrametri yazilimlari” ana temasinin alt temast olan “Agisoft
Metashape” yazilimmi kullandigin1 belirtmis ancak bu alt temaya iliskin gorisiinii

bildirmemistir.
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‘Fotogrametri yazilimlar1’ ana temas1 incelendiginde katilimcilarin doniitleri
benzer alanlarda sekillenmistir. Bu ana temada “RealityCapture” ve “Agisoft Metashape”
alt temalart diger alt temalara nazaran daha on plana ¢ikmistir. RealityCapture, 6z
diizenleyici kurulusu® herkes icin son teknoloji fotogrametri yazilimi saglamay1 taahhiit
eden Slovakya merkezli bir yazilim gelistirme kurumudur. RealityCapture, piyasadaki
diger benzer yazilimlardan 10 kat daha hizl1 olan, isinize biiyiik bir 6zgtirliik getiren ve is
hedeflerinize odaklanmanizi saglayan son teknoloji fotogrametri yazilimi olarak
kendilerini tanimlamaktadir. Cografi referansli haritalar, ortografik projeksiyonlar, sanal
gerceklik sahneleri, film varliklari, dokulu 3b model aglar1 ve goriintiilerden veya lazer
tarayicilardan tamamen otomatik olarak ¢ok daha fazlasini olusturabileceginiz ¢ok ¢esitli
endiistriler igin tercih edilen yazilimdir (http-6). RealityCapture ekibi; bilgisayar
grafikleri, paralel bilgi islem, bilgisayarla gérme, makine 6grenimi, Oriintli tanima ve
fotogrametri konularinda genis deneyime sahip profesyonellerden olusmaktadir (http-7).
Aragtirma katilimcis1 K1, Reality Capture abonelik fiyatlandirmasindan sikayetci olsa da
bu yazillmin diger yazilimlardan daha hizli sonuglar verdigine deginmistir. K2,
calismalarinda tek bir yazilimla ¢alismamakta, varlik ve varhiga ait dokular1 farkli
yazilimlarla bir arada kullanmaktadir. Bunun yaninda yasam c¢evremizde bulunan
varliklarin materyal bilgilerini taramak i¢in Agisoft Metashape bilgisayar yazilimini
kullanmaktadir. Agisoft Metashape, 2006 yilindan bu yana siiren yogun Ar-Ge
calismasiyla bilgisayar vizyonu teknolojisine odaklanan, uygulanan araglarin
gelistirilmesine yon veren, dijital fotogrametri teknikleriyle goriintii isleme
algoritmalarinda uzmanlik kazanmis yenilik¢i bir arastirma sirketidir. Agisoft, ¢esitli
endiistriyel ve sosyal agidan 6nemli gorevler igin yeni teknoloji uygulamasinin, diigiik
biitceli arastirma ve dokiimantasyon ydntemlerini gelistirmenin bir yolu olduguna
inanmakta ve dijital fotogrametri ¢oztimleri gelistiricilerinin Onciileri arasinda yer
almaktadir. Agisoft Metashape -su anda piyasada oldukca rekabetgi fotogrametrik
yazilim oldugundan- kullanicilarin 3b rekonstriiksiyon®, gorsellestirme, topografya ve
haritalama gorevlerini basariyla ¢6zmek i¢in bir araca sahip olmasi ve ileri teknolojileri
yazilima dahil etmek i¢in siirekli Ar-Ge calismasi yapilmasi yoniinde bir misyon
izlemektedir. Agisoft Metashape, zamana deger veren, teknik verimliligi hedefleyen ve

sinirsiz firsatlar diinyasinda dijital teknolojileri takip etmeye hazir olanlar i¢in 6zel olarak

% “Gelisen teknolojiler i¢in kendi kendini diizenleyen bir kurulus (Fisher, 2019, s. 241)”.
® Yeniden yapim.
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tasarlanmistir (http-8). K5 ise her iki yazilimi -RealityCapture ve Agisoft Metashape-
kullanmis ve RealityCapture’in, Agisoft Metashape’e gore ciktilarimin daha kaliteli -
poligon sayisinin yiiksek- olduguna deginmistir. Herhangi bir varligin ylizey sayisini
diisiirmek, varliga ait olmayan ylizeylerin olusturulmasinin zorlugundan daha elverisli
oldugu i¢in yazilimlar arasi se¢cimler buna dikkat edilerek secilmelidir. Bunlarin yani sira
K5, yazihmlarin yiik altindaki performans Kkarsilastirmasi asamasinda, Agisoft
Metashape’in, RealityCapture’a nazaran ¢6kme oranmnin fazla olduguna deginmistir.
Burada dikkat edilmesi gereken husus yazilimlarin ¢okmesinin tek bir nedene bagh
olmamas1 ve yazilimlarin ihtiyag¢ duydugu RAM miktarinin sistem tarafindan
karsilanamamas1 durumunda ¢dkme sonucunun olugmasidir. Diger bir katilime1 olan K9
da bu yazilimlar1 kullanmaktadir fakat Meshroom yaziliminin agik kaynak kodlu olmasi
diger yazilim fiyatlandirma politikalar1 karsisinda bir segcenek olarak durmaktadir. “Ag¢ik
kaynak kodlari 6zel bir telif hakki lisansi ile herkesin incelemesine, kullanimina ve
dagitimina agilan, boylece kullaniciya yazilimi degistirme 6zgiirliigii sunan ve diinyanin
her tarafindan bilisim uzmanlarinca imece’ yontemi ile endiistri standartlarinda
gelistirilen yazilimlardir (Yilmaz ve Tarhan, 2019, s. 1809)”. Meshroom ise
fotograflardan 3b sayisallagtirma teknolojilerini demokratiklestirmeyi amaglayan ve kar
amact gitmeyen bir kurulus olan AliceVision dernegi tarafindan desteklenen bir
yazilimidir. Dernek, 3b dijitallestirme teknolojilerini, 6zellikle kiiltiir ve sanatsal yaratim
olmak tizere, kamu yararina yonelik birgok uygulama i¢in gerekli gormektedir (http-9).
Katilimcilarin kullandigi bir diger yazilim olan 3DF Zephyr, fotograflardan 3b modelleri
otomatik olarak yeniden yapilandirmak i¢in 3Dflow'un sundugu fotogrametri yazilimdir
(http-10). italyan yazilim evi 3Dflow tarafindan gelistirilen ve pazarlanan 3DF Zephyr,
ilk olarak Ocak 2014'te piyasaya siiriilmiis ve o zamandan beri stirekli olarak
giincellenmeye devam etmektedir (http-11). Bunlara ek olarak, “3DF Zephyr igerisinde
kamera kalibrasyonu araci sunmakta ve program test alanimni bilgisayar ekraninda
olusturmaktadir (Ozdemir ve Duran, 2020, s. 53)”. Yazilim otomatik olarak Kareleri
cikararak ve hesaplama i¢in en uygun olanlan secerek hem fotograflardan hem de
videolardan 3b yeniden yapilandirma saglamaktadir (http-11). Katilimcilarin kullanmis
oldugu bu yazilimlar her ne kadar ¢esitlilik acisindan kisith sayida olsa da yazilimlar

icerisindeki algoritmalar ¢esitli ¢alisma alanlarinin gereksinimlerine anlik ¢oziimler

7 “Imece, bir topluluk iginde islerin géniillii ya da elbirligi i¢inde yapilmasi anlamima gelmektedir (Kara,
2016)”.
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sunma kapasitesindedir. Bu yazilimlarin yani sira gelismekte olan mobil telefon alaninda
da kamera lenslerinin fotograf derinliklerini hesaplayabilmesi i¢in kullanilan 6l¢iim
tarayicilar1 da bulunmaktadir. Telefon kameralar iizerindeki lenslerde ¢esitli LiDAR®
tarayicilar yer almakla beraber bu lazer algilama tarayicilari sayesinde bu disiplin alanlari

daha da ulasilabilir ¢aligma alanlar1 olmaya baglamistir.

3.2.6. Katihhmcilarin ¢alismalarina dair arastirmaci degerlendirmesine iliskin
goriusler

Aragtirmanin bu asamasinda siiregte goriisleri alinan katilimcilardan doga
gorliniimleri taramalarina dair yapmis olduklar1 tasarimlarin 2b gorsellerini -yollamis
oldugumuz- sanal forma eklemeleri ve tasarima dair bilgiler vermeleri istenmistir. 12
katilimci sanal forma ¢alismasini eklemistir. “Nitel arastirmaya katilan aragtirmacilar i¢in
onemli olan konu elde edilen dokiimanin birinci elden mi yoksa ikinci elden mi
saglandigidir. Belgenin ana kaynagi olarak kabul edilen kisi, ilgilenilen fenomenle birinci
dereceden ilgilenen, yani dokiimanin fikir babasi olan kisidir (Merriam, 2018, s. 144)”.
Birinci elden edinilen bu tasarimlarin incelenmesi yapilmis ve arastirmada kullanilmak
lizere izin istenmistir.

Calismalarin degerlendirmesi asamasinda katilimcilarin EK-1’deki sorulara
verdigi yanitlar dikkate alinarak genel bir degerlendirme ve arastirmada kullanilmasina
izin verdikleri tasarimlar dokiiman incelemesiyle irdelenmistir. Giiniimiiz teknolojisinin
getirdigi yeniliklerle beraber ¢evrim i¢i kaynaklarin da bu veri analiz siirecinde
kullanilabilecegi sonucuna varilmistir. “Nitel arastirmada dokiiman incelemesi tek basina
bir veri toplama yontemi olabilecegi gibi diger veri toplama yontemleri ile birlikte de
kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 189)”. Arastirmada yer alan katilimcilarin,
tasarimlarini olusturma siirecinde bagvurduklar1 programlara ve arastirma i¢in yolladig:

calisma sayisina Tablo 3.6.’de yer verilmistir.

Tablo 3.6. Arastirmada yer alan tasarimcilar ve tasarimlarina iliskin bilgiler

Tasarimer Adi Kullanilan Programlar Tasarim Sayisi

K1 Reality Capture, 3Ds Max, zBrush, 2
3dcoat, Maya, Unity

8 Light detection and ranging (Isik tespiti ve dlgiimii)
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[Tablo 3.6. (Devam) Arastirmada yer alan tasarimcilar ve tasarimlarina iliskin bilgiler]

K2 Reality Capture, Agisoft Metashape, 3
Cinema 4D

K3 Agisoft Metashape, Unity, Unreal 1
Engine, Sketchfab

K4 Reality Capture, Maya, Unreal 1

Engine, Unity, Marmoset Toolbag
K5 Agisoft Metashape, Reality Capture, 1
Zbrush, Maya, Houdini, Mari,

Substance Painter, Photoshop

K6 Agisoft Metashape, Rhino, Revit, -
Zbrush

K7 Unreal Engine 2

K8 Reality Capture, Blender 2

K9 Agisoft Metashape, Meshroom, 1
Blender, Unity

K10 3DF Zephyr, Display.land, Blender, 3
Unreal Engine, Meshlab,

K11 3DF Zephyr, Zbrush, Blender 3

K12 Cinema 4D, Simplify3D, Fusion360 2

K13 Agisoft Metashape, Fusion360 1

Tablo 3.6.’da goriildiigii gibi katilimeilarin kullanmakta oldugu yazilimlar genel
olarak belirli programlar etrafinda tekrarlanmaktadir. Unreal Engine gibi programlar,
varliklart olugturma prensibinden ziyade sergileme konsepti iizerine gelistirilir. Bu
sergileme konsepti zaman kavraminin da degigsmesine ve gergeklik ile sanal arasindaki
bagin gelistirilmesine oncii olmaktadir. “Gergek diinyanin tizerine dijital bir katman daha
serilecek ve manzaraya bakarken diine kadar ayr1 bir ekranda izlememiz gereken
icerikleri, bilgileri, ayn1 goriintiiniin i¢ine ve kontekst ile iliskilendirilmis bir sekilde ilave
edilebilecektir (Aksu, 2019, s. 296)”. Bu baglamin olusturulmasi i¢in sanal gergekligin
ithtiya¢ duydugu varlik kiitiiphanelerinin de fiziksel gerceklige ihtiyaci yadsinamaz bir
gercekliktir. Bu problem durumu, programlarin kullanicilara sundugu primitif objelerin
koordinat sisteminde diizenlenmesi ve varliklarin ¢esitli materyal kimliklerinin

olusturulmasiyla sergileme siirecine entegre edilerek giderilebilir. Fiziksel uzayda
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deneyim semalarinin sanal uzaya aktariminda bilgisayar sistemi “{izerinde yaratilan
goriintii yapilarn bilgisayar grafigi olarak isimlendirilir. Gorsel tasarim ve modelleme
alaninda biiyiik bir doniisiim yasanmasina sebep olan teknolojik ve endiistriyel gelisim

bilgisayarin vazge¢ilmezligini bir kere daha ortaya koymustur (Tugal, 2018, s. 76)”.

Gorsel 3.5. K1'in ¢calismast

K1, 2006'dan beri 3b grafik alaninda ¢esitli sirketlerde ¢alismakta ve 2012'den
beri de ¢esitli kolej ve tniversitelerde ders vermektedir. Calismalarini olusturma
asamasinda kullandigi programlar Tablo 3.6.’da verilmistir. Varliklar1 veya nesneleri
fotograflama asamasinda (Bkz. Gorsel 3.5.) DSLR fotograf makinesi kullanan tasarimci
bu ¢alismalar1 oyun tasarimlarinda kullanmaktadir. K1, “fotogrametri kullanarak bir sanat
eseri olusturma c¢abam var. Bu c¢alismalari da genellikle oyun tasarimlarinda
kullaniyorum. Bunun disinda maddi kaynak i¢in de yerel reklam ajanslarina taramalar
yapmaktayim.” demistir. Fotogrametri kullanim alanlart disiiniildiiglinde kuskusuz ilk
siralarda oyun endiistrisi gelmektedir. “Bilgisayar oyun endiistrisinde rekabeti etkileyen
oyundaki; oynanabilirlik, senaryo, miicadele-kesif-basarma hissi gibi etkenlerin 6tesinde,
rekabete onemli derecede etkisi olan ger¢ekcilik ve bunu saglayacak foto-gercekei
gorsellerin hazirlanma siire/maliyeti ayrica 6nem arz etmektedir (Giinen, vd., 2017, s.
87)”. Bu rekabeti oncii olarak bitirme ¢abasi ilk olarak varlik gdriiniimlerinin

olusturulmasi asamasinda kullanilan yéntemleri kullanislik® agisindan degerlendirmektir.

9 Maliyet ve zaman acisindan harcanan kosullarin minimuma indirme.
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“Ogzellikle son 10 yildir yeni teknolojiler ve bilgisayar oyunlardaki ilerlemelerle birlikte,
oyunun naratolojisi'® oyuncuda oyunla ilgili daha fazla duygu yasatmak ve siiriikleyiciligi
arttirmak i¢in kullanilan bir trend olmustur (Oran, 2016, s. 36)”. Bu naratoloji asamasinda
sergilenen foto gergekgiligin temelinde doga goriinimlerinin biligsel semalarla olan
iliskisidir. Bu iligkinin sanal uzayda yakalanmasi oyuncuya gercek bir deneyim sunmaktadir.
Gorsel 3.5.°de sergilenen calismada bulunan varlik goriiniimlerinin gergek bir deneyim
sunmast igin fiziksel gergeklige dayali oldugunu gérmekteyiz. Ornegin calismada yer alan tas
ve toprakta kullanilan materyallerin 151k altindaki etkisiyle bunlarin tas ve toprak olduklarini
biligsel deneyimlerimizle agiklayabilmekteyiz. Bu varliklara oyun motorlarinda eklenecek
farkli bir materyal kanali, 6rnegin ahsap dokusu, ¢alismaya bakis acimizi degistirecektir. Bu
varlik veya nesne goriiniimleri disinda 6nemli bir konu olan poligon aglarina dair Giinen,
Coruh, ve Besdok, (2017) “Oyun Diinyasinda Model ve Doku Uretiminde Fotogrametri
Kullanim1” adli makalesinde, varliklar1 tarama siirecinde sahnelerde belirlenen biitgelerine®
dikkat ¢cekmis ve sahnede bulunduklar1 konumlara gore varligin poligon sayilarinda azaltma
olabilecegini ifade etmislerdir. “Bununla birlikte, oyun motorlarinin teknik kisitlamalar
nedeniyle yakin zamana kadar 3 boyutlu tarama ve fotogrametri yalnizca oyun
gelistirmede ara sira kullaniliyordu ¢iinkli bu siiregler tarafindan olusturulan yogun
milyonlarca poligon aglari ger¢cek zamanli isleme i¢in olduk¢a uygun degildir (Statham,
2018, s. 2)”. Gorsel 3.5.°de bulunan varliklar, drnegin; oyun haritasinda ulasilabilir bir
konumda olmas1 durumunda yiiksek, oyun haritalarinda ulasilamayan veya oyuncunun
hareket halinde oldugu sahnelerde sergilenecek varliksa diisiik mesh’li bir konseptte
sergilenmesi gerekmektedir. Buna bagli olarak mesh’lerin hesaplanmasi ve oyuncu
deneyiminin korunmasi asamasinda bu yaklasim islemci ve grafik karti1 gibi donanimlarin
dengeli c¢aligmasina olanak saglayacaktir. “Fotogrametri taramalarimin yeniden
yapilandirilmasi hala hesaplama agisindan ¢ok zahmetlidir. Yiiksek kaliteli bilgisayarlar ve
cekim ¢oziiniirliigiine bagli olarak saatlerce islem siiresi gerektirebiliyor (Statham, 2018, s.
12)”.

10 «Video oyunlarinin hikdye anlatma odakli medyalar olabilecegini one siiren kuramdir (Demirbas, 2017)”
11 Buradaki biitge kavrami, oyun levellerinde belirlenen gokgen aglari agisindan kullanilmaktadir.
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Gorsel 3.6. K2'nin calismasi

Gorsel 3.6.’de bir nesnenin ayr1 olarak taranip sanal uzayda birlestirilmesinden
ziyade, varlik goriiniimlerinin dogadaki spontane etkilerinin yansimas: bir arada
verilmistir. Bu ¢alismadaki genel prensip varligin yapisindan ¢ok sahip oldugu dokudur.
K2, bu doku bilgilerini dogadan toplamak igin kullandigi malzemeleri ise soyle
aktarmaktadir: “Sony A7R2-3-4, dronlar, polarizasyon filtreleri, fenerler, alan 1siklari,
cadirlar -difiizor folyodan yapilmis- gibi ¢ok fazla sayida malzeme kullaniyoruz. Her
zaman gelistirmeler ve daha fazla is akisi icin iyilestirmeler iizerinde calistyoruz.”
Tasarime1, varlik veya nesnelerin taranmasi asamasinda sahip oldugu bu dokularin
herhangi bir 151k etkisi altinda kalmamasina 6zen gostermistir. “Doku etkisi yalnizca bir

yiizeyde hacimsel olarak degil ayni zamanda 151k gélge gibi etkenlerin devreye girmesiyle

67



de olusabilmektedir. Bu olusumlar1 dogal doku olarak adlandirabiliriz (Kilig, 2020, s.
860)”. Gorsel 3.6.’de goriilmekte olan golgeleri sanal ortam gergekligini yansitmak igin
yapay olarak eklemistir. Bunun gerekcesi “Doga ve Sanat” ana temasinda K2’nin
goriisleri ¢ercevesinde (Bkz. s. 44-46) detayli olarak ele alinmigtir. Bir diger tasarimci
olan K3 de K1 gibi fotogrametri taramalarini oyun sahneleri i¢in kullandigini belirtmistir.
Bu tarama calismalar1 i¢in yiiksek maliyetli lazer tarayicilarina veya profesyonel fotograf
makinelerine de bir asamaya kadar gerek duyulmamaktadir. Ornegin, Gorsel 3.7.’da
bulunan tarama, cep telefonu kamerasiyla g¢ekilen birden ¢ok fotografin Metashape
Agisoft yaziliminda diizenlenmesi ve Sketchfab'? {izerinden sergilenmesine ait bir
caligmadir. Sketchfab render motoru da varliklarin sahip oldugu doku ve formu diger
yazilimlar gibi gergege yakin sonuglar vermesi asamasinda etkilidir. “Bu noktada
fotogrametrik yontemler kullanilarak elde edilen 3 boyutlu modellerin web tabanli
sistemlerle birlikte kullanimi saglanabilir. Boylece 3 boyutlu modellerin doku kaplama
ozelligine sahip veri formatlarina doniistiiriilerek, kiiltiirel mirasin ¢cagdas sanal miizecilik
anlayisiyla internet tizerinden milyonlarca ziyaretgiye ulagsmasi saglanabilir (Uslu ve
Uysal, 2017, s. 65)”. Doku bilgileri arkeolojik kazilarda elde edilen eserlerin

sanallastirilmas1 asamasinda 6nem arz eder.

Gorsel 3.7. K3'iin ¢calismasi

12«gketchfab, herhangi bir mobil / masaiistii web sayfasinda veya VR basliklarinda ¢alisan WebGL'e dayali
bir 3b model goriintiileyici sitesidir. Sketchfab web sitesine yiiklenen modelleri sunmak igin kullanilir ve
bir kisisel web sitesine de yerlestirilebilir. Sketchfab, ¢ok yiiksek performans ve yiiksek kaliteli bir render
motoru saglayan mitkemmel bir sistemdir (Scopigno, vd., 2017, s. 3)”.
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“Doku: bir yilizeyin ger¢ek ya da dokunsal degeridir. Her nesnenin kendine 6zgii
bir yapis1 vardir. Objeler, piiriizli, diiz, girintili ¢ikintili, yumusak veya kaygan 6zelliklere
sahip olabilir. Bunlar nesnenin dis dokusunu teskil ederler ve onlarin doku 6zellikleridir
(Ozkan, 2018, s. 108)”. Gorsel 3.8.”de varliklarin doku gériiniimlerinin sayisallagtiriimasi
geleneksel bir anlayisla dogru orantilidir. Gorsel 3.8.°de doku yakalama siireci,
ressamlarin {i¢ boyutlu bir ortamu iki boyutlu bir yilizeye aktarirken yakalamaya galistigi
ii¢c boyut etkisi mantigiyla ortiismektedir. K4, dokunun duyumsatilmasi siirecini -tipki
sanat¢ilarin eser olusturma siirecindeki yaklasimlari gibi- varligin sahip oldugu materyal
kimligi géz oniine alarak dijital teknikler araciligiyla tasarimlarinda ele almaktadir (Kilig,
2020, s. 860).

Gorsel 3.8. K4'in calismasi

Gorsel 3.8. 1siklandirma asamasinda istenilen diizeyde bir ¢alismadir. K4, bu
caligmaya dair sunlar1 sdylemistir:

“Bu taramada gordiigiiniiz sey tamamen harita tabanlidir ve burada Marmoset Toolbag temel
golgelendiricilerinin diginda higbir golgelendirici bulunmamaktadir. Bu tasarim, Wellington
sahil seridinde bulunan bir deniz kabugunu yakalama girisimiydi. Calisma, diisiik poligonlu

olarak Maya'da yeniden diizenlenmis bir modeldir. Sigma 50mm Art lensli bir Nikon D810
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ve Ozel bir 151k degistirici/polarizorlii bir godox AR400 flagla ¢ekilen tarama, Reality

Capture’da haritalamasi yapilip Marmoset'te Artomatix'te iglemlere tabi tutulmustur.”
Tasarimda bulunan deniz kabugu yiizeyinde herhangi bir dogal 151k kaynagi
bulunmamaktadir. Bunun yerine Marmoset Toolbag programi igerisinde yapay 1sik
kaynaklartyla aydinlatilmis bir sekilde render edilmistir. Boylelikle bu ¢alisma herhangi
bir sanal uzay sahnesinde diger tasarimcilar tarafindan ¢alismalarinda kullanilabilir. K4
calismalarinin temelinde “gevredeki nesneleri tarama ve yeniden yaratma” prensibi
lizerinde caligmalar yapmakta ve “Fotogrametrinin avantajlari” ana temasinda da

belirttigi gibi, doganin rastlantisallifindan yararlanmaktadir.

Gorsel 3.9. K5'in calismasi

Varlik tarama verileri oyun endiistrisi disinda film endiistrisinde de
kullanilmaktadir. Gorsel 3.9. bu ¢alismalardan birine 6rnek olarak verilebilir. K5, ¢esitli
alanlarda yaptig1 gezilerde Canon 550D kamerasiyla cesitli varlik taramalar1 yaptigini ve
bu taramalar1 da Londra’da calistigi film ve TV sektoriinde kullandigini belirtmistir.
Gorsel 3.9. incelendiginde dag yamaglarinda kamera ikonlarmi goriilmektedir. Bu
ikonlar, tasarimcimnin varhigi fotografladigi kameraya ait konumu bilgilerini
gostermektedir. “Fotograf cekimi yapilirken eserin 3 boyutlu modelinin yiiksek

¢Oziiniirliik ve dogrulukta liretimi i¢in uygun sayida ve agida olmasina dikkat edilmelidir

70



(Uslu ve Uysal, 2017, s. 62)”. Gorsel 3.9.’deki sorunlardan birisi taranan varligin multi-
photo olarak ele alinmamasidir. Elde edilen bu “fotograflar, goriintii isleme sistemlerinde,
gorsel ve sayisal goriintiilere doniistiiriilmektedir (Sesli, 2006, s. 13)”. Ornegin Gorsel
3.9.’de dag tepelerinde bulunan tamamlama poligonlarinin gerekgesi tasarimcinin bu
alanlara ait bir veriyi Reality Capture programina girdi olarak vermemesinden
kaynaklanmaktadir. Reality Capture programina belirli agilardan girilmeyen gorsel
veriler, varlik taramalarinda goriildiigii tizere ¢esitli poligon sorunlarina yol agmaktadir.
K5, bu gibi goriintiilerin sayisallagtirilmast sorununu Maya programinda cesitli
diizenlemeler yaparak gidermeye calistigini bildirmistir. Fakat bu gergek dis1 yiizeyler
varligin sahip oldugu nesnel goriiniisiiniin yansitilmasinda problem teskil etmektedir.
K4’iin de belirttigi gibi, dogadaki rastlantisalligi sanal uzayda isleme, varligin sahip
oldugu morfolojisini kaybetmesine neden olacaktir. Bu durum tipki realist akim
sanatcilarinin dogaya bakis agisiyla benzer yonler sergilemektedir. “Nitekim dogadan
baska kimsenin 6grencisi olmak istemeyen realist sanat¢ilarin her seyi oldugu gibi
gosterme istegi, gergekei resmin baslica deger Olgiileri arasindadir (Edeer, 2015, s. 84)”.
Yeni medya araclarin1 kullanan tasarimcilar da varligin sahip oldugu gergekligi
yansitmak durumundadir. “Biitiin bu harmoni anlayiglart hi¢ kuskusuz metafizik
niteligindedir. Ama onlar, ayn1 zamanda evren hakkinda, varlik hakkinda estetik bir

goriisii de ortaya koyarlar (Tunali, 2019, s. 336)”.
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Gorsel 3.10. K7'nin ¢alismast

Gorsel 3.10. kolaj sanatinin bu arastirmadaki bir karsilig1 olarak nitelendirilebilir.
Tipki kolaj calismalarinin olusturulurken farkli yasamlarin bir araya getirilerek
sergilenmesi gibi ele alinan bu siireg, arastirmamizin temelini olusturmaktadir. Ornegin,
K7’nin yaptigr bu c¢alismada (Bkz. Gorsel 3.10) taranan kaya parcalart bulunduklari
yasam disina aktarilarak yerini sanal uzayda olusturulan bir kolaj mantigina birakmistir.

K7, bu taramalar1 yaparken kullandig1 ekipmanlara dair su bilgileri vermektedir:

“Ekipmanlarim oldukg¢a basit ama {ist diizey iyi bir kamera (Canon 6d Mark Il bazen ise
telefonlar gergekten iyi sonuglar verebilir) gerekiyor. Ugurumlar gibi daha biiyiik seyler i¢in
Mavic pro 2 drone, basit seyler igin tripodlar, renk paleti iginse renk referanslari caligmalarim
icin gerekli seylerdir.”

Bu agiklamalara ek olarak, ¢aligmalarinin genel bir agiklamasini da su sekilde belirtmistir:
“Genel anlamda, bugiinlerde her sey igin fotogrametri kullaniyorum. Ciinkii fotogrametri
yiiksek kaliteli gorseller elde etmek i¢in bir zorunluluktur. Buna, Star Wars ve Battlefront

1'de bagladim. Burada ben, Andrew Hamilton ve John Troive, fotogrametriyi "her seyi tara"
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zihniyetiyle ¢evre modellemesi yaptik ve bunu is akigimiza tam olarak dahil etmek edip
gelistirmek icin g¢abaladik. O zamanlar DICE'da bir stiidyo standardi haline geldi ve o
zamandan beri Andrews, GDC'de!® konu hakkinda konusmasinin ardindan fotogrametri,
sektorde giderek daha fazla ilgi kazanmaya basladi. Yillar boyunca bu siireci iyilestirmek
icin daha fazla arag ve yol katetmeye devam ettik. Embark Studios'a tagindigimizda bu siireg
otomatiklestirilmis is akiglar1 vb. ile daha da iyi hale geldi. Genellikle fotogrametri ile
fotogerceke¢i grafikler elde etmeye caligmaktan ziyade, bir ortamin gergek yer gibi
hissettirmesi i¢in ihtiya¢ duyulan bilesenlere odaklanmaya yoneldik. Bunlara ek olarak

fotogrametri bir¢ok yeni ¢alisma seklini kesfetmemizi saglayan bir arag oldu.”

Yeni medya araglarimin gelismesiyle sanatgilarda yeniyi arama iggiidiisel
davranis1 sonucunda kesif duygusunun harekete gegtigini gérmekteyiz. “Mekan, insanin
duygularini harekete geciren soyut bir boyuta sahiptir (Toluyag, 2020, s. 104)”. Bu soyut
boyut bir aktarict konumundadir. “Insanlarin deneyimledikleri mekanlar sonucunda
zihninde imgeler olusmaktadir. Yani mekansal imge olusumu ve degisimi algilamay1
olusturan fiziksel ve zihinsel tim duyu ve duygularimizdan etkilenmektedir (Budak,
2018, s. 45)”. Tasarimcilarin, doga ile benligi arasinda yasadigi dogaya yonelme edimleri,
onu tekrar bigimlendirme diisiincesi, mekansal alginin piksellerle imge olusturmasiyla
disavurulmaktadir. “Boulding’e gore, yasam boyunca zaman, mekan, iligkiler sistemi ve
duygular gibi faktorlerin etkisiyle edinilen deneyimler sonucu insan zihninde olusan
kaliplar kisinin diinya hakkindaki imgesidir (Budak, 2018, s. 43)”. “Diger yandan,
elimizde kalan ise sunlardan ibarettir: bir yanda soyut-matematiksel-zihinsel mekan diger
yanda ise dogrudan yasanan, duyulur mekan. Clinkii mekan canlidir. Yasar, yasatir, tiretir

ve de tretilir (Kurtar, 2012, s. 5)”.

13 «“GDC, programecilarin, sanatgilarin, yapimeilarin, oyun tasarimeilarinin, ses uzmanlarinn, ticari karar
vericilerin ve etkilesimli oyunlarin ve sanal gergekligin gelistirilmesinde yer alan diger kisilerin fikir
aligveriginde bulunmak ve sektdriin gelecegini sekillendirmek i¢in bir araya geldigi diinyanin en biiyiik
profesyonel oyun endiistrisi etkinligidir (http-16)”. “Oyun Gelistiricileri Konferansi (GDC), oyun
tasarimeisi Chris Crawford'un oturma odasinda 25 gelistiricinin gayri resmi bir bulusmasi olarak basladi.
Baslangigta bilgisayar oyunlarina odaklanan GDC, oyun endiistrisi ile birlikte konsollar, tabletler ve ¢evrim
i¢i bilgisayar oyunlari dahil olmak fizere gesitli platformlari igerecek sekilde biiyiidii ve gesitlendi (http-
17).
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Gorsel 3.11. K8'in calismasi

Gorsel 3.11.’de de tipk1 Gorsel 3.10.’da oldugu gibi varlik-imge-kolaj ti¢liisiiniin
bir yansimasi goriilmektedir. K8, bu c¢alismasinda (Bkz. Gorsel 3.11.) ger¢ek diinyada
daima gordiigiimiiz nesnelerin algilanmasina dikkat ¢ekmistir. “Sanatg1, fiziki ¢evreyi
sanat Uiretimi sirasinda bir hammadde gibi algilar. Sadece bir gozlemci degil onun bir
parcasi haline gelir ve dogrudan doganin kendi malzemesiyle bir etkilesim igerisindedir
(Tomsuk, 2018, s. 80)”. Dogadaki bu etkilesimin sanal uzayda goériinmesi varliga

atfedilen mekan1 duyumsamay: ifade etmektedir. K8, bu tarama siirecinde basvurdugu
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ekipmanlart ise s0yle aktarmaktadir: “Sigma 16mm F1.4 prime lensli bir Sony A6500'im
var ve cep telefonumu da zaman zaman kullanirim.” K8, Halo, Call of Duty ve Doom
gibi oyunlar {izerinde c¢evre tasarimcist olarak gorev almistir. Bu oyunlar
karsilastirdigimizda bilim kurgu, aksiyon ve uzay gibi disiplinlerde karsimiza ¢iktigini
goriiriiz. Burada 6nemli olan kosul dogada taranan nesnenin farkli yasam kosullarinda
canlandiriimasidir. Ornegin, taranan kiigiik bir dal pargasi bu gibi video oyun serilerinde
bir savas gemisi olarak kullanilabilir. Varliklarin olusturdugu bu kiitiiphanelerle fiziksel-
sanal uzay lzerinde bir koprii kurulmasi halinde bir melez evren gergekligine dogru
ilerlenebilir. Farkli yasamlarin bir araya getirildigi bu ¢aligmalar, zaman kavraminin da
gergekliginden faydalanmaktadir. Ornegdin, mevsimsel degisimlerde taranan bir nesnenin
imajlar1 tek bir ¢alismada kullanildiginda veya ifade edildiginde gercekiistii deneyimin
kapilart acilmis olacaktir. Doganin bu mevsimsel gegislerde yarattigi goriintimleri
kuskusuz yapay olarak diizenlemek gercekligi kaybetmemize neden olmaktadir. Yildiz
(2010, s. 53) buna dair “doga siirekli olarak yeni formlar yaratir. Simdi var olan, 6nceleri
yoktu, onceleri var olan ise bir daha ortaya ¢ikmaz. Doga essiz bir sanatgidir. O kendini
stirekli olarak degistirir ve onun i¢inde tek bir duraganlik anm1 yoktur.” ifadelerini kullanir.
Bu siireglerin de sayisallastirilmasi ve yeryliziiniin sahip oldugu bu varliklarin spontane
degisiminin aktarilmasi Sanatsal yapilara bir referans olmaktadir. “Sanatin temel kaynagi
olarak, yeryiizii’nlin malzemeleri ile dogrudan temas i¢inde olma ve bu degisim, doniisiim
dongiisiine katilma yoniindeki arzu ve gevre ile iliskimizin kesintiye ugramis oldugunu
kabullenme ve dogaya doniis fikri islerin merkezini olusturmaktadir (Tomsuk, 2018, s.
149)”.
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Gorsel 3.12. K9'un ¢alismas: (James Stephens ve Elizabeth Stephens in mezar tasi)

Fotogrametri ¢aligmalari yeri geldiginde Gorsel 3.12 goriildiigi gibi 3b bir belge
niteligi de tasgimaktadir. K9, “9 Kasim 1806 ve 22 Mart 1889 tarihleri arasinda yasamis
ve ABD'nin Oregon eyaletinin Onciilerinden biri olan James Stephens ve Elizabeth
Stephens c¢iftinin (http-18)” mezar tasini taramistir. Bu mezar tasi gibi kiigiik boyutlu
yapilart ve diger biiyiik yapitlar taramak i¢in kullandig1 ekipmanlari: “Esas olarak birkag
lensle Sony a6000 kullantyorum ve bilyilik yapilar1 yakalamak igin bir dronela
(muhtemelen bir mavic 2) elde etmeye calistyorum.” diye aktarmistir. K9’un
calismalarina atfettigi diislincesi soyledir: “Aslinda, gercek bir sanat eseri yaratma
konusunda ¢ok calisma egilimindeyim. Esas olarak fiziksel (dogal) diinyanin ve dijitalin
birlesmesi ikisi arasindaki ¢izginin bulaniklagmasinin insanlar i¢in ne anlama geldigini,
gercekligin ne olduguyla ilgili algimiz1 nasil degistirdigi ile ilgileniyorum.” Gergeklik ve
yapay bir gergeklik arasindaki ayrimin giderilmesi {izerine c¢alisan tasarimci,
caligsmalarinin bu ikisi arasinda bir koprii olma niteliginden s6z etmektedir. Bu iki yasam
ortamu belirsizligi iizerine, “Stanford Universitesi Media X Merkezi ve MIT Medya
laboratuvarlar1 gibi arastirma merkezlerinin ¢aligmalar1 6zellikle sanal ortamin gergcek

diinya ile arasindaki smirin gittikge azalmasini, belirsizligin artmasim saglamaktadir.
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Gergekligin ve sanalligin bu derece i¢ ice gegmesi ise ¢oklu ortamlar yaratmaktadir
(Tugal, 2018, s. 246)”. “Coklu ortam, bir bilgisayar veya diger elektronik araclar
vasitastyla sunulan, dijital olarak manipiile edilmis metin, fotograf, hareketli ve duragan
grafikler, ses, animasyon ve video Ogelerinin bir kombinasyonudur (Sakman, 2020, s.
118)”. Bu ortam verileri, hitap ettigi duyu organlar1 sayisina paralel olarak sanal ve
gergekligin deneyimlenmesinde etkili olmaktadir. Gorsel 3.12, kent bellegine ve tarihine
dair nitelikli bilgiler sunmaktadir. Ornegin, fiziksel anlamda ulasilmas1 zor olan alanlara
yapilamayan gezilere bir alternatif sunulmasinda fotogrametri taramalar1 kent bellegi
konusunda bize yardimci olmaktadir. Bir kenti anlamak i¢in kentin gegirdigi yasama
taniklik etmek her ne kadar 6nemliyse bu siireclerin sayisallagtirilmas: da bir o kadar
onemlidir. Bunun gibi veriler de ¢esitli etkilesimli veya ¢evrim i¢i miizelerde sergilenerek
cok sayida izleyiciye ulasilabilir. “Miizeler gegmisle bag kurarak toplumsal bellegin de
en 6nemli unsurlari olarak belirgin bir role sahiptir. Miizeler, ge¢misle bugiin arasindaki
uygarlik yapisini birlestiren onemli bir ufuk ¢izgisidir. Degisen sartlar ve yasanan
gelismeler miizeler konusuna farkli perspektiflerden de bakmay1 gerekli kilmistir (Soydas
ve Ustiinbas, 2020, s. 378)”. Bu hususta sanal bir kent bellegi arsivi olusturulmasi
gerekmektedir. “Boylece teknoloji ile i¢ i¢e yasayan, onu hayatinin bir pargasi haline
getirmis yeni nesle hitap edebilecek miizeler tasarlamak da bir ihtiya¢ haline gelmistir

(Kes ve Akytirek, 2018, s. 96)”.

Gorsel 3.13. K10'un calismasi

Gorsel 3.13.’te aragtirmaya katilan bireylerin ¢aligmalarindan daha farkli bir

tasarim gdrmekteyiz. Oncelikle, geleneksel yontemlerle bir heykelin modellenmesi,
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fotogrametri yontemiyle taramasinin yapilmasi, ti¢ boyutlu yazicidan ¢iktisinin alinmasi
ve sonrasinda tekrar geleneksel yontemlerle boyanmasini igeren bir siire¢ islenmektedir.
K10, “calismalarimi yaparken cep telefonu ve diziistii bilgisayarimi kullanmaktayim.
Kendimi VFX, animasyon ve video oyunlar1 i¢in yeni teknolojiler kullanmaya ve
uygulamaya adadim.” demistir. K10, yeni medya araglari ve geleneksel yontemler
arasinda bir iliskiden s6z etmis ve bu tasarimlari olustururken daha diisiik maliyet, renk
skalalart ve programlama gibi kosullar1 dikkate alarak gerceklestirmistir.
Calismalarindaki ilk kosul, ¢alismalarini ii¢ boyutlu yazicilardan elde edebilme ve bu
yazdirma isleminden sonra kullanacag: prototip islemleridir.

“Guiniimiize degin geliserek devam eden bilgisayar, projeksiyon vb.
teknolojilerin yanina artik egitim alani i¢in yeni bir teknoloji olan 3b yazicilar da dahil
olmustur (K6khan ve Ozcan, 2018, s. 83)”. “Ilk iiretilen 3 boyutlu yazicilarda plastik
ve metal malzeme kullanilarak liretim yapilmistir, ancak bu malzemeler ¢ok yiiksek
kalitede olmamuislardir. Bu yiizden bu objeler sadece prototip olarak kullanilmigtir
(Ozgiiven, 2017, s. 61)”. “Ilk olarak uygulamal1 fizik alaninda doktorasi olan Hideo
Kodama, Japonya’da bulunan “Nagoya Municipal Indutrial Research Institute” adl
arastirma kurumunda yaptig1 calismalar sirasinda “single-beam laser curing”
teknolojisini gelistirmis ve Mayis 1980 yilinda Japonya’da “hizli prototipleme sistemi”
i¢in patent bagvurusunda bulunmustur (Caglar, 2017, s. 17)”. “1995 yilinda ii¢ boyutlu
yazicilarin satisi yapilmaya baglanmis ve 1996 yilinda Z Corporation, yiiksek
¢Oziiniirliige sahip triinler tireten ilk ti¢ boyutlu yaziciyr tasarlamistir (Bulat, 2019, s.
2)”. “Boyutlandirilmis baskilara ulasabilmek i¢in yapilmasi gerekenlerin basinda sanal
ortamda olusturulmus datalara ihtiya¢ vardir. Bu datalar {i¢ boyutlu ¢izim programlari
ile sifirdan ¢izilerek yapilabildigi gibi bir nesnenin veya bir bélgenin taranmasi yardimi
ile de meydana getirilebilmektedir (Vurgun, 2019, s. 3)”. “Uc boyutlu yazict mimarlik,
mithendislik, otomotiv, endiistriyel tasarim, askeri, cografi miicevher ve moda gibi
bircok alanda kullanilmasinin yaninda; saglik alaninda implant iretimleri ve dis

hekimligi gibi bir¢ok alanda da kullanim alan1 bulmustur (Giirses, 2019, s. 21)”.

78



Gorsel 3.14. K11'in ¢alismast

Gorsel 3.14. sahne biit¢esini minimum diizeyde tutma agisindan diizenlenen bir
calismadir. Caligmada taranan kar dokusu tizerindeki girinti ve ¢ikintilarin sanal uzaydaki
poligon karsiligi binlerce ylizeye esittir. Bu yiizeyin yiizlerce metre kare bir alani
kapladig diisiiniiliirse, sadece yer yiizeyinin bile binlerce ve milyonlarca ylizey sayisi
yapacagl anlamina gelir. Bu asamada render hesaplamalarina diger cesitli varliklar da
eklenince ¢alismanin boyutu gegerli biitgeyi gececektir. “Bu nedenle bu varliklar, cep
telefonunda artirilmig gerceklik uygulamalari veya diger 3b bilgisayar oyunlart gibi
modelin yiiksek kalitesini gerektiren sektérde dogrudan kullanilamaz (Pan, vd., 2018, s.
5)”. Bu sorunlarin giderilmesi i¢in programlar igerisinde birka¢ basit diizeyde
yapilabilecek islemler veya bu sorunlara daha hizli ¢6ziim bulmak isteyenler icin
gelistirilen eklentiler bulunmaktadir. Ornegin, Autodesk tarafindan gelistirilen 3Ds Max
programina yakin bir zamanda eklenen retopology aract; yiiksek poligon sayilarina sahip
varliklarin optimize edilmesi i¢in kullaniimaktadir. “3ds Max i¢in gelistirilen retopoloji**
aracini kullanarak, optimumdan daha az bir ag ile ortaya ¢ikan bir¢cok yaygin sorunu hizla

diizeltebilirsiniz (http-19)”. Retopoloji araci modelin basitlestirilmesini saglar ve

14 «Bilgisayar grafiklerinde ii¢ boyutlu bir modelin poligonlarmnin tekrar diizenlenmesi (Ertan E. , 2016, s.
Xiii)”.
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varliklarin sahip oldugu formu korur. Boylece varlikta minimum diizeyde fiziksel
degisimle unwrap mapping islemleri yapilabilir. “Temiz bir 3b topolojisi, profesyonel
sonuglar elde etmenin anahtaridir. Bir modelin kdseleri, kenarlar1 ve yiizleri daha iyi
organize edildiginde, animasyonlar ¢ok daha akici goriinecek ve olusturma daha az bellek
gerektirecektir (http-19)”. Gorsel 3.14. gibi yiizeylerin diizenlenmesinde bagvurulacak
diger bir eklenti ise 3Ds Max i¢gin gelistirilen MaxLandscape’tir. Bu eklenti sayesinde iki
boyutlu .jpg uzantili gorsellerin alpha kanallariyla baglandigi bir yiizeyde Gorsel
3.14.°daki bir goriinim elde edilebilir. MaxLandscape eklentisi, uygulanacagi yiizey
sayisina paralel olarak etki gostermektedir. Fakat bu yiizeylerin fotogrametrik
taramalardaki gibi bir yiizey algisindan daha da ulasilabilirdir. Ornegin, tek kare olarak
tepe acidan cekilen bir fotografin alpha goriiniime doniistiiriilmesiyle MaxLandscape
eklentisi igerisinde kullanilabilir. Boylece yiiksek sayida cokgen aglara gerek kalmadan

Gorsel 3.14. gibi bir render sonucuna ulasilabilir.

Gorsel 3.15. Ki12'nin ¢alismasi

“3b yazdirma teknolojileri kavrami altinda 3b yazicilar, 3b modelleme yazilimlari,
3b tarayicilar ve 3b miirekkep (filament) bulunmaktadir. 3b yazicilar modellerden fiziksel
nesneler tiretebilmek i¢in 3b modelleme yazilimlarina ihtiyag duymaktadir (Demir, vd.,
2016, s. 485)”. K12, cep telefonu ve dijital kamerasini kullanarak otoportresinin ¢oklu
fotografim ¢ekerek Reality Capture’da ¢okgen aglara doniistiirmiistiir. Siirecin sonunda
ise bir seramik yazicidan otoportresinin ¢iktisini almistir. Gorsel 3.15. ii¢ boyutlu yazici

teknolojisinin gelisimin bir pargasi niteligindedir. Sanatgilar, yeni medya araglarinin tek
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bir agidan kullanilmasindan ziyade, kurgu yeteneklerini kullanarak ii¢ boyutlu yazicilarin
katman-katman basma mantigin1 kullanarak ¢esitli materyaller deneyimlediler. “3
boyutlu yazicilarda meydana gelen en 6nemli gelisme farkli malzemelerin bu teknolojide
kullanilmasidir (Ozgiiven, 2017, s. 71)”. Ug boyutlu yazic1 “teknolojisinde seramik
iretiminin ¢ok yeni oldugu sdylenebilir. Bir¢ok atdlye ve sanat¢i bu teknolojiyi gelistirme
anlaminda ¢alismalar yapmakta ve projeler gelistirmektedir (Martinez ve Can, 2016, s.
4)”. “3b yazicilar genel olarak kullanim alaninin genis olmasi, zaman - maliyet agisindan
fayda saglamasi ve geometrik Ozgiirlik sunmasi gibi Ozellikleri ile begenilirken;
hammadde sinir1, izinsiz liretim ve koti amach kullanim gibi ozellikleri ile de
elestirilmektedir (Yildirim, vd., 2018, s. 165)”. “Bugiin 3b baskinin uygulama alanlari
farkli amaglar i¢in pek gok sektorii kapsayan genis bir zincir olusturmaktadir (Gedik, vd.,
2018, s. 18)”.

Gorsel 3.16. K13'%in calismasi

Gorsel 3.16. gibi fotogrametri taramalarinda dikkat edilmesi gereken bir 6zellik,
taranan varligin belirli agilarda goérselinin alinmasidir. K13, diger katilimcilarin aksine
varliklar1 otomatik bir sistem dahilinde taramaktadir. Bu siireci K13 su sekilde

aktarmaktadir: “Bir arduino, bir step motor siiriiclisii ve buldugum bir talimattan

81



degistirilmis bir kod olusturdum. Step motor, pargay1 belirtilen sayida dondiiriir ve
ardindan kamera deklansorii arduino tarafindan tetiklenir. Resimler ¢ekildikten sonra, 3b
modeli olusturmak i¢in fotogrametri yazilimina yiiklenir.” Bu siire¢te basvurulan
ekipmanlar incelendiginde maliyet agisindan ulasilabilir kaynaklar oldugu goriilmiistiir.
Ornegin, “Arduino, tiim disiplinlerde yeni teknolojileri gelistirmeyi, olusturmay1 veya
genisletmeyi popiiler kilan diisiik maliyetli, agik kaynakli yazilim ve donanima sahip bir
mikrodenetleyici platformudur (Varacha, vd., 2012’den aktaran Kizil ve Aksu, 2019, s.
2; Atilgan, 2020, s.1380)”. “Arduino igerisindeki bootloader programi ile
programlanmasi i¢in harici bir programa gerek duymamaktadir. Java platformunda
gelistirilen Arduino IDE Kod editorii, Wiring programlama dili ile C ve C++ tabanl
kiitliphanelerini kontrol kartina yiiklemekte kullanilmaktadir (Siizen, vd, 2017, s. 80)”.
“Step motorlar agisal hareket ve mesafenin hassas olarak kontrol edilmesi gerekli olan
yerlerde kullanilan 6zel motorlardir (Aslan, 1999, s. 2)”. “Step motorlarin hareketi adim
adim gerceklestigi i¢in bu tip motorlara adim motorlari da denilmektedir. Step motorun
adim agis1 yapisina bagli olarak 90, 45, 18, 7.5 ve 1.8 derece olabilmektedir (Hiiner, 2018,
S. 79)”. “Bir diger adi da adim motorlar1 olan step motorlar, elektrik enerjisini donme
hareketine doniistiiren elektro-mekanik cihaza denir (Siizen, vd., 2017, s. 81)”. K13,
prototip olusturmada ve sonrasinda bu prototipleri nihai varliklara 6rnek teskil etme
asamasinda geleneksel tekniklere nazaran minimum diizeyde biitce harcamaktadir.
“Geleneksel teknikleri kullanarak prototip liretmek ve test etmek, genellikle pahali ve
zaman alicidir. Prototipi yapilmis ve test edilmis bir baslangi¢ tasarimi sorunlar verirse
tekrarlanir ve analiz edilir (Yilmaz, vd., 2013, s. 2)”. Bu analiz siiregleri de beraberinde
vakit kaybina neden olacaktir. “Prototipler ve bazi son iirlinler, giiniimiizde 6zel 3b bask1
makineleri ile baslangi¢ noktasindan katman katman yiizeye ¢ikarak olusturur (Yilmaz,
vd., 2013, s. 1)”. Boylelikle baski makinelerine gonderilen verilerde bir sorun olugsmasi
durumunda veri kaynagi diizenlenerek geleneksel siireglerdeki gibi bir kayip olmadan
problemin ¢oziilmesi saglanabilir. “3b yazicilarin iiretime getirdigi en 6nemli yenilik,
klasik fabrika sistemlerinden bagimsiz iiretim yapabilme imkani vermesidir. Bu gelisme
yenilik¢i tiretim siireclerinin son asamalarindan birisidir. Bu gelisme iiretimde bireysel
olarak kitlesel liretimden bagimsizlasmay1 dolayisiyla, 6zgiir tasarim-iiretim siire¢lerini
ifade etmektedir (Yildiran, 2016, s. 170)”.

Arastirmada yer alan calismalarin incelenmesi sonucunda, katilimeilarin varlik

taramalarina iliskin tasarimlarinda; fiziksel ve sanal uzay1r homojen bir yapi ger¢evesinde
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ele aldiklar1 sonucuna varilmistir. Fiziksel uzay goriiniimlerinin yansitilmasi asamasinda
da yeni medya araglarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Arastirmada katilimcilar, ¢calismalarinin
yeni bir yasam alanmi oldugunu belirtmis ve bu yasam alanlarinin ¢evrim i¢i olarak
sergilenmesine deginmislerdir. Bu c¢evrim i¢i deneyimlerin etkilesimli olmasi ve
sergilenmesi asamasinda katilimcilar, varliklarin sahip oldugu materyal kimliklerine,
dogal ve yapay 1sik altindaki etkilerinin sanal uzaydaki karsiligina, fiziksel olarak
modellenen bir nesnenin dijital siireglerden gegerek tekrar fiziksel uzaya aktarilmasidaki
stirece, ¢esitli 2 boyutlu gorsellerin sahip oldugu derinlik bilgilerinin ¢okgen aglara
doniistiiriilmesine ve tarihsel olaylarda iz birakan mekan belleginin yansitilmasi gibi
faktorlere dikkat cekmektedir. Eser/tasarim olusturma siirecinde, sadece varlik gergekligi
degil; varlig1 tekrar olusturma ve yaratimi siirecinde ihtiya¢ duyulan husus, bireyin
mekan1 biligsel olarak deneyimlemesidir. “Mekan, 6znenin mekana katilmasiyla
devingen, yeniden iiretilen, bitmemis bir mekana doniisir. Oznenin mekani
deneyimlemesi, zaman ve mekanin bilesik olarak kavranmasindadir (Ganig, 2014,s. 11)”.
“Eser, yaratilmadan Once yeryiiziiniin nesneleriyle yani dogayla iliskiye getirilmesi
gerekir. Albrecht Diirer bu iliskiye dair: “Sanat, ger¢ekten dogadadir, kim onu dogadan
koparip alirsa, ona sahip olur.” ifadesini kullanir. Koparip almak burada bir parcay1
koparmaktir, pargay1 resim fir¢asiyla tuval iizerine aktarmaktir (Heidegger, 2007, s. 67).
O halde bu koparma analojisi, taranan varliklarin bir araya getirilmesi ve sergilenmesi
stireciyle iliskilidir, ¢ilinkii; dogadan alinan varlik goériiniimlerini koparip sanal uzaya
aktarmada estetik tutumlar ve doga iliskisine gereksinim duyulmaktadir. Katilimei
caligmalar incelendiginde de bu iliskilerin temeli olusturdugu goriilmektedir. Bu yol
haritas1 dogrultusunda imgelerin farkli ¢alisma disiplinlerine doniik olmasi, bir nevi
heterojen bir agin sanal koordinat sisteminde homojen yapiya doniistiiriilmesidir. Bu
yapiy1 olusturma siireci ve tasarimlarin temeli boyutunda en nihayetinde fotograf sanati
yer almaktadir. “Fotograflar cogu zaman sanildig1 gibi mekanik kayitlar degildir. Her bir
fotografa baktigimizda, ne denli az olursa olsun, fotograf¢inin sinirsiz gériiniim olanaklari
arasindan o gorinimii sec¢tigini fark ederiz (Berger, 2016, s. 10)”. Bu segis, doga
goriiniimlerinin birlesimiyle varligin ¢cok zamanl bir yapisini tek bir zaman goriinlimiine
indirgeme siirecidir. Bu goriiniimlerin sayisal resim olarak ele alinmasi da sanal uzayda
varlik olusturma siirecinin temelini olusturmaktadir. “Sayisal resmin en kii¢iik elemani
olan piksel, dijital kameralarin en kii¢iik hiicresidir. Sayisal ortamda, piksellerden ve her

bir piksele bir renk tonunun atanmasi ile olusan sayisal bilgiye, dijital (sayisal) fotograf
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adi verilir. Dijital resmin kullanildig1 fotogrametri, sayisal fotogrametri olarak adlandirilir
(Ceylani, 2018, s. 26)”. ki boyutlu verilerin sayisal fotogrametri yazilimlar1 araciligiyla
cokgen aglara doniistliriilmesi siirecinde Ozellikle; K5, K7 ve K8 benzer tutumlar
sergilemektedir.

Katilimcilar, birey algilarinin ise kosulmadigi fiziksel fenomenlerin varligina
dikkat ¢ekerek bu edilgen siirecin varligina isaret etmistir. Birey, varliga baktig1 kadraji
biitiin olarak algilar. Bu imgeler icerisinde kalan diger fiziksel fenomenlerin algilanmasi
ihtiyag durumuna baglidir. “Her imgede bir gorme bi¢imi yatsa da bir imgeyi
algilayisimiz ya da degerlendirisimiz aynt zamanda gérme bigimimize de baglhidir
(Berger, 2016, s. 10)”. Gorsel 3.10°da yer alan fiziksel fenomenlerin olusturulmasi gesitli
kaya pargalarina yonelik algidir. Bu siiregte biitiin olarak algilanan fiziksel fenomenler
bir biitiinden ayrilmis ve sergilenen ihtiya¢ durumlaridir. Tasarimda yer alan varliklarin
algilanmasi, sergilenme Oncesinde bir biitiinden ayrilmis fiziksel fenomenler olup farkl
yasantilarda biitlin olarak yer alan bigimlerdir. Tasarimcinin, bu kadrajin biitlin olarak
algilanmas1 asamasinda bilissel semaya ihtiyac1 vardir. Gorsel 3.10°da Onceden
deneyimledigimiz ve birden ¢ok fiziksel fenomen bulunmaktadir. Bunlara karsi
sunacagimiz davraniglari belirleyen ise tasarimcinin sahip oldugu alginin yansimasidir.
“Bu yeni paradigmada sanat yapitinin tamamlanma siireci, izleyicinin varligiyla
miimkiindiir (Ceber, 2017, s. 91)”. Boylelikle tasarim, sanat¢i ve seyircinin bilissel
semalarin Ortlistiigii bir yasantiya donlismektedir. “Bu anlamiyla sanat ve izleyici
karsilagsmasi yeni diinyalarin ve yeni formlarin dogusunu tetiklemektedir (Ak, 2019, s.

1104)”.

3.2.7. Dijital sanat iizerine arastirmaci uygulamalari

Arastirmanin bu boliimiinde, sanal uzay, dijital imge, fotogrametrik ¢caligsmalar, 3b

gorsellestirme/modelleme ve dijital sanata dair arastirmaci ¢alismalar1 yer almaktadir.
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Gorsel 3.17. Isimsiz, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2021

Teknolojinin sanat alanindaki gelisimi, ¢ogu sanat¢inin yeni medyayi,
caligmalarini aktarmakta bir arag olarak kullanmasiyla gelistigi soylenebilir. Araya giren
bu araglar geleneksel malzeme anlayisinin degismesinde rol oynamustir. Sanatgi, bu
araglarin kendisini yonlendirmesine izin vermeyerek bunlar1 kisisel tislubunun
dijitallesmesinde kullanmistir. Geleneksel heykel araglar1 da yerini dijital modelleme
araclarina birakmistir. Fakat geleneksel anlayisin dijitale 6nciiliik ettigi unutulmamalidir.
Gorsel 3.17. karakterin gerekli acgilardan fotograflarinin ¢ekilerek RealityCapture
yazilimiyla birlestirilmesi ve sonrasinda 3ds max yazilimiyla da topolojisinin diizenlenip
render edilmesiyle dijitallestirilmistir. Dijitallestirilen karakterin sahip oldugu materyal
bilgisi, ortamda yeni imajlar yaratmak i¢in degistirilmistir. Bu ¢okgen ag dosyalari, 2b
goriintli olarak (Bkz. Gorsel 3.17.) sergilenebilecegi gibi, 3b yazicilardan ¢ikti alinip
fiziksel olarak da sergilenme imkanina sahiptir. Fiziksel-sanal-fiziksel olarak ger¢eklesen
stire¢ yeni ifade bigimlerinin de gelistirilmesinde etkili olmaktadir. Fotogrametri
yontemiyle taranmig karakterin, dijital modelleme araglariyla bigimlendirilmesi: primitif
bir objeden baslanarak modelleme yapma siireglerinin degismesinde etkilidir.
Fotogrametri yontemi, karakterin sahip oldugu biricikligin yansitilmasinda basvurulacak

bir siirecin anahtar1 konumunda yer almaktadir.
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Gorsel 3.18. Isimsiz, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2019

Fotogrametri yontemi belirli agilardan elde edilen goriintiilerin birlesiminden
olusan bir siiregle baglamaktadir. Fakat tasarimcinin elinde bir gériintii olmas1 durumunda
bu fotograf karesi doku esleme yontemiyle islenebilir. Varligin materyal kimliginin
olusturulmasi siirecinde goriintii, -gercekligi yakalamak amaciyla- birden fazla goriintii
dosyasi barindirir. Bunlardan biri normal harita (map)’dir. Normal map, sanal uzayda
RGB degerlerini kullanarak uzay koordinatlarina es degerler tiretmektedir. Boylelikle
poligon biitgesinin agmadan islenen bir cokgen aga doniisiir. Gorsel 3.18.’de bir ylizey
lizerine uygulanmis bir goriintii yer almaktadir. 128 poligonlu yilizeye uygulanan
materyal: 6z gorintii, parlaklik, normal map, ve displacement map gibi goriintiilerin
birlesimiyle elde edilmistir. Poligon yiizeyinde gergekligin artirilmasi amaciyla noise
modifier uygulanmistir. Gorsel 3.18.°de st tarafta bulunan gélge 2b agag¢ siluet
goriintlisiniin  kullanilmasiyla gercekligi artirmaktadir. Bu gibi yontemler genellikle
poligon biitcesinden tasarruf etmek icin kullanilabilir. Herhangi bir oyun veya film
sahnesinde yer alan yiizlerce metre kare arazinin, fotogrametri yontemiyle taranip
topolojisinin degistirilmeden kullanilmasi poligon biit¢esi agisindan sorun yaracaktir.
Retopoloji (Retopology), varligin optimize edilmesi ve sahip oldugu formun korunarak
diistik poligona indirgenip sergilenmesi asamasinda kullanilan bir yontemdir.
Fotogrametri yontemiyle taranan varliklarin bu siiregten gegmesi gerekmektedir. Taranan
varliklar milyonlarca yiizeye sahip olabilirler. Varligi kopyalanma ihtiyaci duyulursa da
sistem gereksinimleri agisindan sorun yaratacaktir. Retopoloji yontemiyle birka¢ bin
poligona indirgenebilen varlik, sahip oldugu materyal kimligini de kaybetmeyerek

sergilenebilmektedir.
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Gorsel 3.19. Aizanoi Zeus Tapinagi, 3b Gorsellestirme, Ramazan Giil, Kiitahya, 2019

Fotogrametri, tarihi eserlerin restorasyonu amaciyla ge¢misse doniik bilgiler
vermesi ve bu eserlerin gelecek nesillere aktarilmasi asamasinda bagvurulmasi gereken
bir yontemdir. Bu dogrultuda tarihi eserlerin dijitallestirilmesi asamasinda arazi
caligmalar1 yapilip gerekli oOrnekler toplanmalidir. Gorsel 3.19.u olusturmak icin
Kiitahya’da yer alan Zeus Tapinagi’nin gbzlem ve incelenmesi yapilmis, elde edilen
bilgilerle -oran/orant1 ve doku- sanal uzayda modellenmistir. Tapinagin sahip oldugu
doku bilgisi fotograflanarak sanal uzayda modellenen ¢okgen aglara uygulanmstir.
Cokgen aglarin modellenmesi sonrasinda 1siklandirma islemleriyle 2b bir goriintii rendert
alinmugtir. Antik kentlerin Egitim-Ogretim siirecindeki kazanimlar1 dikkate alindiginda,
dijitallestirilen Aizanoi Zeus Tapinagi 3b olarak yazdirilabilecegi gibi sanal gergeklik
uygulamalarinda deneyimlenebilecek bir materyale de doniistiiriilebilir. Sanal gergeklik
uygulamasi siirecinde, Ogrencilerin arkeolojiye olan ilgilerinin agiga ¢ikarilmasi
asamasinda sanal kazilarla bu siire¢ desteklenebilir. Boylelikle birden fazla duyunun ise

kosulmasiyla aktif 6grenme gergeklesmis olacaktir.
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Gorsel 3.20. Isimsiz, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2021

Gorsel 3.20.’ye baktigimizda dogadan bir fotograf karesi gibi goériinmektedir.
Sanki dogada 6yle bir sey kurgulanmis ve bir caligma olarak sunulmus gibi. Bu ¢ergevede
1960’11 yillarda ABD’de ortaya ¢ikmig olan arazi sanatin1 akla getirir. Bilindigi {lizere
arazi sanati adi1 altinda doganin bizzat kendisinden yararlanarak c¢esitli isler
yapilmaktaydi. Amag ise sergi mantigin1 disar1 ¢ikarmak ve dogayr somiirmemekti.
Ancak burada yaptigimiz ¢alisma, arazi sanatinin amacina ondan daha yakin olarak
degerlendirilebilir. Sinirsiz bir sergilenme ag1 ve dogayi rahatsiz etmeme agisindan.
Ayrica fotogrametri aracilifiyla ele aldigimiz bu is, dogaya higbir sekilde miidahale
etmeme agisindan da ileridedir. Artik teknolojinin getirileriyle birlikte dogay1 rahatsiz
etmeden ondan yararlanmak daha da miimkiin hale gelmistir. Calisma (Bkz. Gorsel 3.20.)
gercek diinyadan zemin taramalarinin yapilip birlestirilmesiyle sentezlenmis bir araziye
sahiptir. Bi¢imsel olarak degerlendirdigimizde cesitli pargalarin birlestirilerek sanal
uzaya aktarilmasi ve bir ¢alismada kullanilmasi agisindan bir kaygt oldugu gériiliir. Bir
cigek gibi goriinen pargalarin simetrisi, dogalligi bozmamak amaciyla esit sekillerde ele
alinmamus, aralarinda degisiklikler ve farkliliklar yaratilmistir. Bigimi olusturan seyin de
bu taslar oldugunu séylemek gerekir. Geride kalan yiizey ise yesil renkte bir oriintliytli
olusturmakta ve bi¢imin 6ne ¢ikmasini saglamaktadir. Yesil kismin birden fazla tonunun
olmasi, taslarin rengini yalmiz birakmamistir. Bdylelikle ortada estetik olarak

degerlendirilebilecek bir goriiniim olugsmustur. Bu ortam igerisinde bize zamani veren
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bicim, Oncesinde, su anda ve gelecekte; donmiis-doniiyor-donecek algis1 yaratir.

Boylelikle doganin dongiisel ve devinim igerisindeki halini bize sunmak istemektedir.

Gorsel 3.21. Seyyid Necmeddin Yahya Er-Rufai I¢cin Ceviz Agacindan Yapilmis Ahsap Sanduka nin Bir
Yiizii, Beylikler Donemi 14. yy. 3. ceyregi, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2020

Gorsel 3.22. Isimsiz, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2020
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Gorsel 3.23. Isimsiz, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2020

Gorsel 3.24. Isimsiz, Fotogrametri Yontemi, Ramazan Giil, 2019
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Gorsel 3.21., Gorsel 3.22., Gorsel 3.23. ve Gorsel 3.24., varlik olusturmada ve bir
sanal uzay sahnesine eklenebilecek taramalardir. Gorsel 3.21.’de Seyyid Necmeddin
Yahya Er-Rufai igin ceviz agacindan yapilmis ahsap sanduka’nin bir yiizii yer almaktadir.
Bu yiizey taramasi yaklasik 32 milyon poligona denk gelmistir. Sandukanin diger
yilizeyleri de diisiiniildiigiinde herhangi bir sahnede kullanilamayacak kadar yiiksek
poligon sayisina yiikselecegi goriilmiistiir. Bu poligon sayisi, 3Ds Max yaziliminda yer
alan ProOptimizer ve Retopology modifier’larin kullanilmasiyla yaklasik 850 bin
poligona kadar disiiriilmiistiir. Boylelikle varligin bi¢iminde bir degisiklik olmadan
sergilenebilmistir. Calisma incelendiginde (Bkz. Gorsel 3.21.) sandukanin miizede
sergilenmesi sayesinde yiizeyinde herhangi bir 1s1k problemi yer almamaktadir. Bununla
birlikte tasarimci varligi, Sanal uzayda eklenecek yapay 1s1k kaynaklartyla sanal bir miize
ortaminda Sergilemesini -web siteleri lizerinden 6rnegin Sketchfab gibi- yaparak mekan
siirlig1 ortadan kaldiracaktir. Gorsel 3.22., Gorsel 3.23. ve Gorsel 3.24.°te yer alan
taramalar agik alanda bulunan varliklardir. Bu varliklarin taramalarinin giinliik hava
durumunun da dikkate alinarak yapilmasi gerekir. Varlik tizerinde farkli bir konumdan
gelen golgelerin olmamasi, varligin kendi golgesinin olmamasi1 ve seffaf materyal
yapilarinin olmamasi 6nemlidir. Lazer tarayicilarla tarihi dokiimantasyonun yapilmasi
varligin formunun aktarilmasinda gercek veriler saglasa da ekonomik agidan ulasilabilir
degildir. Giiniimiizde telefon ve fotograf makinelerindeki gelisim bu cihazlarin taginabilir
tarayict konumunda kullanilmasini saglamaktadir. Fotograflardan gilivenilir sonuglar
almak icin genis acili lensler tercih edilmemelidir. Kadrajda bulunan goriintiiniin
bozulmasina yol agabilir. Fotograf makinelerinin sahip oldugu fiziksel boyut ve agirlik
dezavantajlarindan dolay: tercih edilen cep telefonlari, Gorsel 3.22., Gorsel 3.23. ve
Gorsel 3.24. gibi varliklarin taranmasinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu durum
ulagilabilir kilinan yontemin gelismesinin ve yenilenmesinin de oniinii agacaktir. Gorsel
3.22.de yer alan ¢alismanin bir oyun veya film sahnesinde sergilenmesi tasarimcinin
kisisel islubunu yansitmaktaki degisiminin de habercisidir. Dogada var olan bu
varliklarin farkina varmis ve bunu seyirciye hissettirmistir. Bu durumun seyircinin veya
katilimcinin, dogadaki varligi algilama kapasitesini de gelistirdigi soylenebilir. Bir
varligin sadece bi¢iminden yola ¢ikarak yapilan yorum yerini varligin hangi kosullar

icerisinde olugmakta oldugunu algilamaya birakmaktadir.
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Gorsel 3.25. [simsiz, 3b Fraktal Ornegi, Ramazan Giil, 2021

Gorsel 3.25.e ilk baktigimizda bir koridordan gecer gibiyizdir. Karanliktan
aydinliga bir yonelis vardir. Hemen sonra ayrintilar belirmekte ve eski bir sehir bizi
selamlamaktadir. Ancak beynimiz bu goriintliyli ortadan ikiye ayirmak ve iki par¢adan
birinin gercek olup digerinin yansima seklinde olduguna ikna etmek i¢in ugrasip durur.
Tiim bu ugrasa ragmen ortada bir yansima yoktur. Bu gergeklik imgesi, daha soyut bir
anlama evrilmektedir. Bir sehrin yahut bir insanin eski anilarinin toplandigi, bilingaltt
gibi soyut bir kelimeyi ifade eden distopik bir goriintii gibidir. Caligmay1 yakina
indirgedigimizde ¢izgisel olarak goriiniirken, genel olarak baktigimizda lekesel bir
anlayisla yapildigini goriiriiz. Birbirini takip eden ve taklit eden bigimler, iligki i¢erisinde
kurgulanarak bir dil olusturmustur. Bu dilin malzemesi ise yapilarda y1gin etkisi yaratan

fraktallar olmustur.
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Gorsel 3.27. Isimsiz, 3b Fraktal, Ramazan Giil, 2020

Yukarida bulunan ¢alismalarda da (Gorsel 3.26., Gorsel 3.27.) fraktallarin bu

dilinden yararlanilmis ve bicimsel olarak zengin isler ortaya koymak amaclanmistir.
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Mandelbulb3D gibi yazilimlarin temelinde gercekdistiicii goriiniimlere ulasma hedefi
bulunmaktadir. Bu yazilimda kullanilan algoritma girdileri sayesinde gergekiistiicti bir
tavirla yansimalar elde etmek miimkiindiir. EK olarak film endiistrisinde de gergekiistiicii
mekanlarin kurgulanmasinda geometrik fraktallar stk kullanilan bir yontemdir. Ornegin,
Christopher Nolan’in Inception (2010) filminde yer alan geometrik fraktallar, araf uzayin

gelistirilmesi ve sergilenmesinde kullanilmistir.
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4, SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde sonug, tartigsma ve Onerilere yer verilmistir.

4.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arasgtirma doga goriiniimlerinin dijitallestirilmesi alaninda ¢alismalar yapan
bireylerin goriislerini ve dijitallestirme siireclerini incelemek amaciyla yapilmistir.
Aragtirma dijital sanat alaninda ¢aligmalar yapan on {i¢ katilimciyla gerceklestirilmistir.
Fotogrametri yontemini kullanarak sanal uzay ortaminda ¢alismalar yapan bireylere
ulagilmistir. Katilimcilara tam yapilandirilmig goriisme formu yollanmustir. Elde edilen
bulgular tematik analiz gergevesinde yorumlanmistir. Buna ek olarak dokiiman analizi de
yapilmis ve dogrudan katilimecir calismalart iizerinden yorumlamalar eklenmistir.
Aragtirmaya katilan bireylerden, fotogrametri yontemini kullanarak yaptiklar bir ¢alisma
yollamalar istenmis ve (bir kisi hari¢) toplam on iki kisi tasarimlarini yollamustir.
Arastirmada kullanilmak iizere toplanan c¢alismalar, tam yapilandirilmis form, tematik
analiz  ve dokiiman analizi sonuglari ¢ercevesinde arastirmaci tarafindan
degerlendirilmistir.

‘Teknoloji ve Sanat’ ana temasinda, ‘Yeni yetenekler’ ve ‘Kesfetmek’ alt temasi
dikkat cekmektedir. Yeni yetenekler, gelismekte olan dijital sanat siirecinin yansimalari
olarak kabul edilebilir. Yeni yeteneklerin bir diger yansimasi ise kesfetmektir. Temada,
katilimcilarin  yeni medya araglarini farkli disiplinlerle kullandigi goriilmiistiir.
Disiplinler aras1 etkilesim sonucunda da yeni ¢aligsma alanlarinin gelisimi s6z konusudur.
Teknolojinin, sanat anlayisi lizerinde farkli bakis agilar1 gelistirdigi ve geleneksel
yontemlerle elde edilemeyecek nitelikteki calismalarin sergilenmesinde 6nemli bir etken
oldugu sdylenebilir. Bunun disinda dijital verilerin somut form olarak sergilenmesi de
miimkiin goriinmektedir.

Tugal’a (2018, s. 248-250) gore, heykeller, fotograflar ve resimler gibi ¢ogu
disiplinin ge¢mis donemdeki tekniklerin disinda giinlimiiz dijital ortamlarda varligina
devam ettigini soylemek miimkiindiir. Bu dijital ortam ¢alismalar etkili goériinmelerine
karsin temelinde elektrik teknolojisine bagimlidir. Bu bagimliligin giderilmesinde ¢esitli
yontemler kullanilabilir. Iki boyutlu bir calisma baski resim, iic boyutlu varlik
goriiniimleri de ti¢ boyutlu yazicilar araciligiyla somut formlara dontstiiriilebilir. Boylece

klasik sanat bigimleri arasinda kendine yer bulabilirler.
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Ozgiiven (2017), somut form olusturma siirecinde basvurulan ii¢ boyutlu yazici
teknolojisinin yayginlasmasiyla sanatgilarin bu araglarla eserlerini iiretmeye basladigini
belirtmistir. Bu yontem, bilgisayar destekli iiretimle beraber geleneksel yontemlerin
agirlikta oldugu -seramik gibi- alanlarda da uygulandigi goriilmiistiir. Dolayisiyla eser
tretiminde, geleneksel ve dijital ifade bigimleri bir arada sentez olarak kullanilip
sergilenebilir.

Katilimeilarin bu teknolojik olanaklarin gelismesiyle bu alandaki gelismeleri
takip etmesi kaginilmaz olmustur. Bulgular igerisinde de ulasildigi tizere, sadece sanat
alaninda ¢aligmalar yapan bireyler degil, bunun disindaki disiplinlerde ¢alisan bireylerde
de bu etki goriilmektedir. Teknolojik gelismelerin etkisiyle bireyin kendini ifade etme
bigimlerinin gelistigi, imgeyi yansitma ve somut formla sunma imkaninin gelistigi
gorilmistiir.

‘Doga ve sanat’ ana temasinda ‘Dijitallesme’ alt temasi1 dikkat ¢ekmektedir.
Varligin sahip oldugu materyal bilgisi 6nemine deginilmis ve bu bilgilerin sanal uzayda
olusturulmas1 asamasinda fiziksel varliktan elde edilecek verilerin de 6nemli oldugu
goriilmiistiir. Varligl tarama asamasinda, 151k ve golge gibi parametrelere dikkat edilmis,
giinesin tepede oldugu vakit veya -yapay 1sikla- varligin aydinlatilarak ¢ekim yapilmasi
saglanmistir. Boylelikle sanal uzaydaki kompozisyon siirecinde 1siklarin gelis agilarinda
sorunlarin iistesinden gelindigi goriilmiistiir. Tarih konulu oyunlardaki goérsellestirme
asamasinda bazi katilimcilar konum bilgisini dikkate alarak ¢alismalarini stirdiirmiistir.
Boylelikle gegmis ve simdi arasindaki iligkinin seyirci tarafindan deneyimlenmesini
saglamislardir. Ek olarak varligin sanal uzaydaki cokgen aglarimin diizenlenmesi
asamasinda, varligin sergilendigi haritanin poligon biitgesiyle olan iligkisine 6nem
verilmesi gerektigi goriilmiistiir.

‘Fotogrametrinin kullanom amaci’ ana temasinda katilimcilarin  ‘Gergegi
yansitmak’ tizerinde durduklar1 goriilmistiir. Karmagsik formlara sahip bir varliklarin
taranmasi, zamandan tasarruf etme agisindan ve ¢okgen aglarla modellemeye nazaran
bliyiik avantaj saglamaktadir. Bu asamada gergekligin yansitilmasi ve kesin sonuglar
vermesi asamasinda fotogrametrinin, geleneksel yoOntemlerle elde edilemeyecek
formlarin dijitallestirilmesinde etkili oldugu goriilmiistiir. EK olarak, tarihsel olaylarda
kent belleginde iz birakan g¢aligsmalarin dokiimantasyonunun yapilmasinda da bu

yontemin kullanilmasinin etkili oldugu sdylenebilir.
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‘Fotogrametrinin sagladigi avantajlar’ ana temasinda, ‘Hiz’ faktorii onemli bir
gerekge olarak gorllmiistiir. Varliklar1 sanal uzaya aktarma siirecinde kullanilan
ekipmanlarin 6neminin, doganin sahip oldugu spontane goriiniim ve varliklarin sahip
oldugu materyal kimlik bilgilerini sanal uzayda olusturmada 6n planda oldugu
sOylenebilir. Materyal kimliginin dijitallestirilmesi asamasinda, varhigin parlak ve
gegirgen olmamasinin olduk¢a 6nemli oldugu sdylenebilir. Varlik, sanal uzayda yalin bir
goriintiiden olusmamaktadir. Varhiga ait 6z doku, aydinlatma verisi, i¢ ve disbiikey
haritas1 gibi gorsellerin birlesimiyle gergeklesmektedir. Dijitallestirilen varlik dokusunun
da farkli formlara sahip varliklara uygulandiginda sanal uzay calismalarini
zenginlestirdigi goriilmiistiir.

‘Fotogrametri yazilimlari’ ana temasinda katilimcilarin yazilimlari, varligin
formunu yansitma ve varlia ait materyal bilgisini ¢ikarma olarak iki sekilde kullandiklar1
sOylenebilir. Bu yazilimlar i¢erisinde ‘RealityCapture’ ve ‘Agisoft Metashape’ 6n plana
cikmistir. RealityCapture, hizli sonug vermesi, varligin 6z formunu yakalama ve ¢okme
riskinin diisiik olmasi agisindan ¢ogu katilimer arasinda en ¢ok tercih edilen yazilimdir.
Fakat bu yazilim tcretinin fazla oldugundan dolay1 bazi katilimcilarin sikayetleri de
olmustur. Bu asamada bazi katilimcilarin, Meshroom gibi agik kaynak kodlu yazilimlara
yoneldikleri goriilmiistiir.

Agisoft Metashape varlik taramalarinda doku ve form yakalama kalitesi bazi
katilimcilar agisindan diisiik bulunmustur. RealityCapture’a gore de daha sik ¢oktiigi
gozlemlenmistir. Fakat RAM kullanim miktarinin RealityCapture’a gére daha az olmasi
sisteme etki eden yiikiin hafifletilmesi agisindan tercih edilebilir. Bunlara ek olarak
RealityCapture yaziliminin Agisoft Metashape ve diger yazilimlardan farkli bir yerde
konumlandirilldigr gorilmiistiir. Bu durumun temelinde Katilimcilarin yazilimla olan
deneyimleri vardir ve bu yazilim, sanal gergeklik sahneleri, karakter tarama, ortografik
haritalama ve oyunlarda kullanilan varlik arsivleri gibi alanlarda giincel yenilikler
sundugundan dolay1 tercih edilmesinde etkili oldugu séylenebilir.

Giinen, Coruh ve Besdok’a (2017) gore figiir, nesne ve mekan gibi fiziksel
olusumlarin dijitallestirilmesi asamasinda bagvurulan fotogrametri yontemi, geleneksel
yontemlere gore zamandan ve ugrastan tasarruf etmemizi saglamaktadir. Gergek
diinyadan optik olarak aliman bu verilerin islenmesiyle, gercege dayali gesitli oyun
sahneleri diizenlenebilir. Bu sayede, oyunlarda kullanilan ger¢ekei varlik arsivleri oyun

endiistrisinde biiyiik avantaj saglamaktadir.
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Baz1 katilimcilarin - varlik  taramalarinda hata yaptiklar1  ve hatalarin
¢oziimlenmesinde tercih ettikleri programlarda, dogay1 yansitma olanaginin olmadigi
goriilmistiir. Bu hatalardan biri, varligin gesitli agilardan ¢ekilen gorsel verilerinin girdi
olarak saglanamamasi ve fotogrametri yazilimlarinin da bu problemi ¢6zmek igin veri
noktalar arasindaki en yakin iki nokta arasini birlestirdigi goriilmiistiir. Digeri ise, ¢esitli
yazilimlarla c¢okgen ag olarak diizenlenmesi durumunda da varligin o6ziine
ulagilamamasidir. Elde edilen dijjitallestirilmis formun, 6z formundan uzaklasarak
gercekligini yitirdigi soylenebilir.

Bireylerin dogay1 dijitallestirme ihtiyaci, fotogrametri yontemi tarafindan
karsilandig1 sOylenebilir. Dijitallesme, fiziksel ve sanal uzay deneyimi alanindaki
calismalarin gelisimini saglayacagi diistiniilmektedir. Bazi katilimeilarin, dijitallestirilen
varlik sonuglarini heyecanla bekledikleri goriilmistiir. Bu heyecan durumunun dogadaki
varliklara olan algilamalar1 da degistirdigi sOylenebilir. Bu degisimin kisisel tslupla
yansitilmasi, seyircinin de siirece dahil edilmesinin kapilarini agmistir. Tiim bu siireg,
varligin 1sikla olan etkilesimini, formunu, dokusunu, konumunu ve doganin sahip oldugu
0znel giizelligin kavranmasiyla sonuglanacagi disiiniilmektedir. Boylelikle, ¢ogu birey
tarafindan fark edilmeyen varlik, dijital sanat sayesinde algilanan ve sonrasinda da

kendini fark ettiren varliga doniistiigli sOylenebilir.

4.2.  Oneriler

Arastirma bulgular1 ve sonuglarindan yola ¢ikarak -dogadaki varliklarin sanal
uzaya yansitilmasinin bir araci olan- fotogrametri yonteminin:

Egitim kurumlarindaki &grencilerin, fiziksel olarak ulagsmasi zor ortamlar
(kutuplar, arkeolojik alanlar, antik sehirler vb.) sanal gerceklikle deneyimleyebilmeleri
i¢in kullanilmast,

Bireysel yetersizligi olan -gérme engelli- bireylerin, mikroskobik canlilari
algilama siirecinde (tiim duyularini ise kosarak kalici 6grenmeyi sagladigi igin)
kullanilmasi,

Arkeolojik kazilarda elde edilen eserlerin sanal miize ortamlarinda sergilenmesi
amaciyla kullanilmast,

Iki ve ii¢ boyutlu konsept caligmalarinda kullanilacak sanal uzay igin doku

arsivlerinin olusturma siirecinde,
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Tarihi eserlerin dokiimantasyonunun yapilip gelecek nesillere aktarilmasi

siire¢lerinde kullanilmasi 6nerilmektedir.
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EKLER

EK-1. Arastirmaya katilim formu

N o g~ w e

10.

11.
12.

Adiniz?

Yasiniz?

Hangi tilkede yastyorsunuz?

Mezun oldugunuz egitim diizeyi nedir?

Teknoloji ve sanat iliskisini nasil anlamlandirtyorsunuz?

Doganin, sanatsal iiretim siirecine yansimasi sizin i¢in ne ifade ediyor?
Fotogrametri yontemi kullanma amaciniz nedir? Bu yontemin caligmalariniza
katkisini nasil degerlendiriyorsunuz?

Dogay1 sanal uzaya aktarirken fotogrametrinin avantajlar1 hakkinda neler
diisiinliyorsunuz?

Gorsellert dijital varliklara dontistirmek i¢in  kullandiginiz  fotogrametri
yazilimlari nelerdir?

Fotogrametrik tarama dosyalarinizi sanal bir ortamda birlestirmek veya
sergilemek i¢in hangi yazilimlart kullantyorsunuz?

Fotogrametri yontemi i¢in ihtiya¢ duydugunuz ekipmanlar nelerdir?
Fotogrametri yontemiyle olusturdugunuz bir calismanizi paylasir misiniz?

Caligsmaya dair yorumlariniz nelerdir?

Bu arastirmaya goniillii olarak katildim. Calismamin ve yorumlarimin

arastirmanin gelistirilmesi i¢in kullanilmasina izin veriyorum.



