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OZET

GRAFIK TASARIMDA UC BOYUTLU MODELLEME:
REKLAM VE TANITIM GORSELLERINDE KULLANIMI

Emir POLAT
Grafik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, May1s 2019

Danigman: Prof. Dr. Hiiseyin ERYILMAZ

21. yiizyilin gelisen teknolojisi, grafik tasarim alanmni kaginilmaz bir degisim
icerisine sokmustur ve bu degisim hizli bir sekilde devam etmektedir. Bilgisayarin tiretilip
gelistirilmesi ve insan yasaminin en onemli parcalarindan biri olmasi, ardindan gelisen
bilgisayar programlari, geleneksel grafik tasarim uygulamalarinin Oniine ge¢mistir.
2000’11 yillarda daha da artan {iretim siirecinin pratik ve hizli olma durumu, 2B grafik ve
3B modelleme programlarmin grafik tasarimda iiretim siirecini kolaylastiran ve

hizlandiran birer unsur olmasini saglamaistir.

Giiniimiizde ¢ok hizli bir sekilde biiyiiyen tiikketim ¢ilginlig1 ve bununla beraber
gelen c¢ok cesitli iiriinlerin piyasada rekabet icine girmesi reklam pazarlamalarinda
ureticilerin izledikleri stratejilerde farkli olma duygusunu ortaya koymustur. Alici
kitlenin dikkatini ¢arpici bir sekilde iirline veya hizmete ¢ekmek adina tasarimim 6nemi
ve kolay anlasilabilir olmasi olduk¢a onemlidir. Yapilan gorsel iiretim siireclerinde
gerceklik algisinin digina ¢ikilmadan fakat bir o kadar da gercekiistii estetik ve dinamik
gorseller olusturmada siiphesiz ki 3B modellemenin reklam pazarlamalarindaki 6nemi ve

degeri oldukea fazladir.

Bu arastirmada giiniimiizde 3B modelleme siirecinin nasil olusturuldugu, 3B
modelleme yonteminin grafik tasarim alaninda reklam gorseli olugturmasindaki kolaylig1

ve siirdiiriilebilirliginin tasarim siirecindeki 6nemi aragtirilmstir.

Anahtar Sozciikler: 3B modelleme, Grafik tasarim, Gorsel algi, Reklam, Sanat.
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ABSTRACT

THREE DIMENSIONAL MODELING IN GRAPHIC DESIGN:
USAGE IN ADVERTISING AND PROMOTIONAL IMAGES
Emir POLAT
Department of Graphic
Anadolu University, Graduade School of Fine Arts, May 2019
Supervisor: Prof. Dr. Hiiseyin ERYILMAZ

With the improvement of technology in the 21st century, graphic design has
undergone an inevitable change and it is still changing. The invention of computers and
the improvement of computer programmes got ahead of traditional graphic design.The
fact that the production process became easier and more practical, which has increased
even more in the 2000s, has made 2D graphics and 3D modeling programs in the

production process in graphic design easier and faster.

With today's rapidly growing consumption frenzy and the wide variety of products
that compete among each other in the market, have revealed the feeling of being different
in the strategies followed by producers in advertisement marketing. It is significant that
the importance of the design is easy to understand, in order to attract the attention of the
buyer to the product or service. By creating a surreal aesthetic and dynamic visuals
without going beyond the perception of reality, there is no doubt that the importance of

3D modeling in advertisement marketing is quite high in the visual production processes.

In this research, the importance of 3D modeling process and method in the graphic

design field and the importance of sustainability in the design process were investigated.

Keywords: 3D modeling, Graphic design, Visual perception, Advertising, Art.
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak tizere tiim agsamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma 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 tarandigini ve
higbir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Imza

Emir POLAT
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GIRiS

21. yy. diinyasinda hayatimizi bircok yonden etkileyen teknolojik geligsmeler
siiphesiz ki bircok meslek gruplarini da etkisi altina almis durumdadir. Grafik tasarim
gibi icinde bulundugu cagin yeniliklerinden siirekli beslenen ve gelisen bir dalda da
teknolojinin getirilerini sliphesiz ki hissedilmektedir. Herhangi bir projeye baslarken
kagit ve kalemi artik taslak olusturmada kullandigimiz bu giinlerde dijital platformda
olusturulan bu ¢aligmalar tasarimcilara hiz ve kolaylik saglamaktadir.

Artan niifus ve bununla birlikte genisleyen reklam pazarinda rekabet, gecmise
gore ¢ok daha fazla yasanmaktadir. Tasarimcilar bu rekabet yarisi igerisinde hizli ¢6ziim
iretmek ve bunu en basarili sekilde sunmak zorundadirlar. Soyut bir fikri hayata
gecirmede ve onu somut bir uygulamaya ¢evirmede ara¢ olarak kullandigimiz
bilgisayarlarin ve bilgisayar programlarinin son yillarda gelisen 6zellikleri, tasarimcilarin
olusturduklar: fikirleri hayata gecirmede farkli yollar kesfetmesinin Oniinii agmaktadir.
Bilgisayarlar ve 2B tasarim programlar1 gelismeden 6nce tasarimlarini geleneksel yollarla
icra eden tasarimcilar, teknolojinin bu denli radikal degisimine adapte olmak i¢in zaman
harcamiglardir. Gilinlimiizde ise hali hazirda olan 3B modelleme teknolojisi dinamik ve
etkili gorseller olusturmada; dijital oyun sektdrli, sinema ve reklam gibi grafik
tasarimcilarin potansiyel ¢aligma alanlarinda kullanilmaktadir. Giinlimiiz tasarimeilari ise
gelisen teknolojinin gorsel iiretmek i¢in sundugu alternatif kaynaklar1 6grenmelidirler.

Universitelerde grafik tasarim egitimi almis kisilerin biiyiik bir cogunlugu 3B
modelleme iizerine ¢aligmalar iiretmeden boliimlerinden mezun olmaktadir. Bir mesaji
iletme ve problem ¢6zme odakli olan grafik tasarim sektdriinde 2B programlar
araciligiyla ¢6ziim arayan tasarimcilar, reklam sektdriinde 3B modelleme teknigiyle
iiretilen gorsellerin artmasindan dolayr 2B’nin yani sira 3B ¢aligmalar1 da kolaylikla

tasarlamalar1 gerekmektedir.

Problem

Reklamcilik sektoriinde 3B modelleme teknigi ile tiretilen gorseller dikkat ¢ekici
gorsel {irlin olusturma 6zelligini ve kolay ig giicilinii bir araya getirmistir. Kitle iletisim
stirecinde kullanilan mesajlarin etkili bir bi¢imde olusturulmasmna olanak saglayan 3B
teknolojisinin son yillarda global diizeyde arttig1 gozlemlenmektedir. Ancak tasarimciya
sonsuz olanak saglayan bu teknoloji, 6zellikle Tiirkiye’de giliniimiiz grafik tasarimcilari

tarafindan siklikla kullanilmamaktadir. Genel olarak 2B programlarinin kullanildigi



grafik tasarim sektoriinde daha giiclii etki yaratmak adina 3B programlarin grafik tasarim
ilkeleri igerisinde etkili bir sekilde kullanilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda
yakin tarihte kullanmaya bagladigimiz ve gelecegin teknolojisinde hayatimizin bir¢ok
noktasinda bize yardime1 olmasmi bekledigimiz yapay zeka teknolojisinin bazi meslek
gruplarinin mevcut yapisii degistirecegini 6ngérmek miimkiindiir. Teknolojiyle her
zaman degisim icerisinde devam eden grafik tasarimin da yapay zeka teknolojisinden
etkilenerek ¢ok fazla yetenek gerektirmeyen ¢alismalarin kolaylikla makineler tarafindan
inga edilecegi fikri ¢ok uzak degildir. Daha fazla insana kolay erisim imkaniyla web
tasarimimda veya logo tasariminda, tasarimci olmadan olusturulan profesyonel tasarim
fikirleri ve uygulamalar1 yavas yavas gliniimiizde hayata gegmeye baslamistir. Bu durum
ilerleyen donemde tasarimda makinelerin daha fazla alana yayilma durumunun oniinii
acmistir. Tasarim bir hayal kurma sanatidir ve ozel yetenekler gerektirmektedir.
Makinelerin iiretecegi “tasarimlar” tartigilabilir fakat hiz anlaminda makinelerin
saglayacagi kolaylik karsisinda tasarimcilarm gerekli Onlemleri almalar1 ve yeni

yetenekler edinmeleri gerekmektedir.
Amag

Bu arastirmada belirtilmek istenen husus, 3B modelleme tekniginin grafik
tasarimcilar i¢in alternatif ama 6nemli bir ¢6ziim kaynagi olabileceginin gosterilmesidir;
bir animatdr veya 3B program operatdriiniin yani sira grafik tasarimcilarm da reklam
projelerinde veya bagka bir tasarim alaninda 3B programlarimi, grafiksel bir iislup ve
disiplin ile etkili kullanmalar1 gerektigidir. Bir tasarimcinin mevcut yetenekleri lizerine
3B modelleme programlarindan en az birisini katmasi, tasarim diinyasinda kazanilacak
potansiyel yeni etki alanlarinin olusmasina siiphesiz olanak saglayacaktir. Bu ¢aligma 3B
modelleme tekniginin, fotograf ve gorsel malzeme iiretimi siirecinde de 6nemli ve basarili

bir ¢oziim yontemi ve alternatifi olabilecegini gostermeyi de amaglamaktadir.
Onem

Arastirma, konusu ve igerigi itibariyle;

1. Fotograf ve gorsel malzeme, grafik tasarim alaninda kullanilan en 6nemli
unsurlar arasinda yer almaktadir. Fotograf ve illiistrasyon gibi gorsel malzemeler yalnizca
grafik tasarim alaninin degil ayn1 zamanda bir¢ok farkli disiplinin de kullandig:

unsurlardir. Teknik alanda, reklam, sosyal reklam ve tanitim alanlarinda fotograf ve

benzeri gorsel malzemeler yogun olarak kullanilmaktadir. Fotograf ve illiistrasyon gibi



gorsel malzemelere tasarim iceren mecralarda hem bilgilendirme hem de estetik unsur
olarak yer verilmektedir. Swralanan nedenlerden dolayr ¢aligmanin onemli oldugu
diisiiniilmektedir.

2. Bu ¢aligsma ilgili alanlarda yapilacak farkli arastirma ¢aligmalarina kaynak
olusturabilme olasilig1 ve benzer bilimsel ve sanatsal caligmalara 151k tutmasi agisindan
da 6nem tagimaktadir.

3. Modelleme, 3B modelleme ve bu unsurlarin grafik tasarimda kullanimina
iliskin Tiirkce kaynak yaymin ¢ok az sayida ve yetersiz oldugu goézlemlenmistir. Bu
calismanin ilgili konularda alanyazina kii¢iik de olsa bir katki saglamasi agisindan da

onemli oldugu diisiiniilmektedir.
Varsayimlar

I. Bu aragtirma i¢in belirlenen nitel-betimsel yontemlerin gecerli ve giivenilir
oldugu, arastirma i¢in gereken bilgi ve verilere ulagsmay1 saglayacak nitelikte oldugu;

2. Ulasilan kaynak ve bilgilerin bu arastirma ve aragtirmanin igerigi ile ilgili
bir ¢aligma icin yeterli oldugu varsayimlarimdan hareket edilmistir.

Simirhhiklar

Bu arastirma;

1. Reklam ve Grafik tasarim unsuru olarak modelleme ve 3B modelleme
kullanima;
2. Arastirmanin igerigi ile ilgili olmak kosulu ile kitap, makale, tez, bildiriler,

seminerler ve her tiirlii yazili goriintiilii kaynak ile sinirhidir.
3. Arastirmanin uygulamali ¢aligma boliimii, iirlin ve hizmet reklamlarinda

kullanilan gérsel malzeme tiretimi ile sinirhidir.



BIRINCI BOLUM

1. 3B MODELLEME

3 boyutlu (3B) modelleme teknigi, dijital platformun sonsuz uzay boslugu
icerisinde gelismis olanaklar1 sayesinde bir¢ok gorseli sorunsuz ve eksiksiz olusturmada
kullanilan bir teknik olmasindan ziyade tasarim ve birgok endiistride siklikla
kullanilmaya baglanmis Onemli bir opsiyondur. Birinci bolimde, 3B modelleme
teknolojisinin kullanildig1 alanlar ve bu teknolojide tercih edilen 6nemli yazilimlara
deginilmistir.
1.1. 3B Modelleme Nedir?

Tasarimeilar, kigisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ve gelismesiyle beraber nihai
bir bilgi erisimine sahip olmuslardir. 21. ylizyilin gelisen teknolojisinin 3 boyutlu
modelleme programlarint ortaya ¢ikartmasi ve bu 3B program yazilimlarmmin giinden
giine gelistirilmesi neticesinde gilinliik hayatimizda, reklam tanitimlarinda, medikal
sektorlerde, mimaride, bilgisayar oyunlarinda ve sinema sektorii gibi bir¢ok alanda; her
tiirlii gorseli dijital ortamda olusturma ve o gorseller tizerinde sonsuz ekleme ve ¢ikartma
yapma kolayliginin yani sira {iretim siirecini kolaylagtirmakta ve hizlandirmaktadir. Bu
yizden 3B modelleme, tasarimcilar arasinda iirlin gorseli olusturmak ve gorselleri
diizenlemek adina vazgecilmez bir unsur olmustur.

3B modelleme, objelerin sanal bir ortam icerisinde gergek 6l¢ii ve derinlik kaygisi
ile birlestirilmis bir gorsel olusturma cesididir. “Ug¢ boyutlu dizayn ¢alismalarinda temel
ilke, gorsel bellegi ve benzerlikleri yaratici bir sekilde kullanarak yeni goriintiiler, yeni
mesajlar olusturmaya alistirmaktir” (Giirer, 1992, s. 27). 3 boyutlu modelleme teknigini
2 boyutlu gorsel olusturma tekniginden ayiran yegane 6zellik tasarim siirecinde objelere
360 derece hakimiyet kurmaktir. “iki boyutlu grafik sanatlarinda, imgeler genellikle iki
boyutlu olarak var olur ama uzamsal olarak yanilsama yaratabilirler” (Ocvirk vd., 2013,
s. 32). “Ug boyutlu bir tasarmm iiriinii, hedef kitle iizerinde tam olarak istenilen etkinin
yaratilmasinda ve mesajin daha iyi algilanmasinda oldukca etkilidir” (Ocvirk vd., 2013,
s. 32).

3B modelleme teknigini gergeklestirmek icin en ¢ok Cinema 4D, 3ds Max,
ZBrush, Maya ve Blender programlari tercih edilmektedir. Bu programlar birbirlerinden
farkli olmakla birlikte ayni amaca hizmet etmektedirler. Kullaniciya yonelik

gelistirdikleri yenilikler ile gercekei gorsel olusturma anlaminda basarili programlardir.



1.2. 3B Modellemenin Sikhikla Kullanildigi Alanlar

3B modelleme, ilk ¢iktig1 yillardan beri uzun bir yol kat etti ve 3B modelleme ile
olusturulabilecek tiim gorsel imkanlar teknolojinin hiziyla daha da gelistigi
goriilmektedir. Gelisen teknolojinin getirdigi hiz ve olanaklar siiphesiz ki bir¢ok meslek

dalinda hayat kurtarici bir gorev iistlenmektedir.

1.2.1. Reklam sektorii

Her zaman rakiplerinden bir adim 6nde olmak isteyen firmalarn tiikketiciye ulasma
yoniinde tercih ettii yegéane iletisim araci olan reklam ve pazarlama, bu sektoriin her
zaman yenilik¢i ve hizli olmasmi gerekli kilmaktadir. Reklam, tiiketiciye ulagsmak i¢in
onemli bir aragtir. Cooper’a (1993, s. 248) gore reklamin rolii farkindalik saglama, bilgi
sunmanin yaninda izleyicilerin istek, tercih ve tutumlarimi sekillendirerek satigi
desteklerken sosyal gereksinimlerini de karsilamayi igerir.

Giiniimiiz teknolojisi ile reklamecilik sektorii, her zamankinden daha hizli ve pratik
bir hale gelmistir. “Pazarlama ve reklamcilik diinyasinda, yenilik¢i 3D tasarimcilar ve
kullandiklar1 araglar, kiiciik veya biiylik markalarin iirlinlerini, tiiketicilerin dikkate
almasmin seyrini degistirmektedir” (http-1). 3B modelleme ile hazirlanan gorsellerin
reklamverenler icin biiyiik bir avantaj olmas1 goriilmektedir. Bunun nedeni ise reklam
iiriiniin ti¢ boyutlu modelini, iiriiniin detaylarin1 ¢ok daha iyi goriintiileyebilir ve olas1
revizyon durumunda ¢éziime ulagilmasi daha basit bir hal alir. Bu durumun yani sira 3B
modellemenin en iyi 6zelligi, iiriiniin ger¢ek hayatta tiretilmesinden 6nce bilgisayar
ortaminda 6nceden modellenip miisteri kitlesine sunulabilmesidir. Bu durum ise gelen

tepkileri 6lgmek adina oldukea yararhidir.



Kein Tiar hat Lusts
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Gorsel 1.1. Tier Im Recht’in “Higbir hayvan act cekmekten zevk alamaz” isimli reklam
kampanyasi
(https://www.adsoftheworld.com/media/print/foundation_tier _im_recht_3d_animals 2 Erisim
Tarihi: 11.02.2019)

1.2.2. Insaat sektorii

Her mimari proje, kendi icerisinde maliyeti yiiksek projelerdir ve hata kabul
etmez. Onceden gorseli hazirlanmamis bir projenin biiyiik bir hata karsisinda heba olma
olasilig1 ¢cok yiiksektir ve projenin bitiminde ortaya nasil bir yapmin ¢ikacagini dnceden
bilmenin biiyiik bir avantaj saglayacagi diisiiniilebilir. Ofluoglu’na (http-2) gore, sematik
tasarim asamasindan sonra projenin daha detayli halini olusturmak gereklidir. Model,
biitge, insaat takvimi, mevcut kaynaklar gibi parametrelerle uyumlu olmaldir.
Giliniimiizde insaat sektoriinde planlanan projeye baslamadan 6nce 3B modellemesini
yapmayan sirketler yok denilecek kadar azdir. Genel olarak 3ds Max ve SketchUp
programlar1 tercih edilmektedir. Mimarlar ve igmimarlarin bu programlar araciligiyla
olusturdugu gorseller, planin hangi yerlerinde ne gibi sorunlar ve eksiklikler oldugunu
onceden belirler. Bu durum ise hem maliyetten hem de zamandan tasarruf sagladigi

varsayilabilir.


https://www.adsoftheworld.com/media/print/foundation_tier_im_recht_3d_animals_2

Gorsel 1.2. 3B modelle yontemi ile olusturulmug bir mimari yapi gorseli.
(http://www.lunas.pro/wp-content/uploads/2018/03/photorealistic-3d-visualization-solutions.jpg Erisim
Tarihi: 12.02.2019)

1.2.3. Dijital oyun sektorii

Basinda yapilan kaynaklara gore; Diinyadaki oyun sektdrii, 2018 yilinda 137.9
milyar dolardir. Bu saymin 2021 yilinda 180.1 milyar dolara ulasmasi beklenmektedir
(http-3). Boylesine karl bir sektoriin i¢ yliziine baktigimizda bu oyunlarin hemen hemen
hepsinin 3B modelleme yontemi ile yapilmis oyunlar oldugunu goriiyoruz. 3B
modelleme, oyun sektdriinii daha ¢ekici ve gercekei hale getirmistir. Bu yiizden oyun

sektdriiniin bu kadar kazang elde etmesinde 3B teknolojisinin biiyiik pay1 vardir.

Gorsel 1.3. 3B modelle yontemi ile olusturulmus bir bilgisayar oyunu olan Metro Exodus.
(https://i.cnnturk.com/ps/cnnturk/75/650x325/5¢61887561361f16e0feeaf6.jpg Erisim Tarihi: 12.02.2019)


http://www.lunas.pro/wp-content/uploads/2018/03/photorealistic-3d-visualization-solutions.jpg
https://i.cnnturk.com/ps/cnnturk/75/650x325/5c61887561361f16e0feeaf6.jpg

1.2.4. Televizyon ve film sektorii

Ozel efektlerin ve 3B teknolojisinin, film ve televizyon endiistrisine olaganiistii
bir kalite kattigina iliskin fikrin yaygm oldugu disiiniilebilir. “Teknolojik gelismelerin
katkisiyla kitle iletisim araglarinin gercegi asindirmasiyla sanal gergeklik hakimiyetini
kurmaktadr” (Kellner, 2010, s. 46). Bu durum; teknolojinin, film ve televizyon
sektoriinde izleyicide yarattigi etkiyle adeta bir zaman makinesi gorevi goren 3B
modelleme teknigi, giiniimiiz sinema endiistrisinde en ¢ok tercih edilen tekniklerden
biridir. Kirel’e (2010, s. 112) gore, 3B teknigi ile iiretilmis sahnelerde seyircinin bir
gergeklik icerisinde hissetmesinden dolayi film ile 6zdeslesme siirecine tesirini gogalttigi

ve bu sayede s6z konusu filmi tercih ettigi seklinde diistiniilmektedir.

3D Animation Movie Making Procéss - Avator

Gorsel 1.4. Avatar filminin 3B modelleme ve CGI siirecini gosteren bir sahne
(http://webneel.com/sites/default/files/images/blog/t-avatarmm.jpg Evigim Tarihi: 12.02.2019)

1.3. Popiiler 3B Modelleme Programlan

Bu boliimde birbirinden farkl sektorlerde yaygin bir sekilde kullanilan ve popiiler
olan 3B modelleme programlarina iligkin yer verilecektir. S6z konusu boliimde ele alinan
Maya, Autodesk 3ds Max, Cinema 4D, Blender, ZBrush ve Unity gibi yazilimlar
belirlenmistir. Siiphesiz ki bu yazilimlarin diginda alternatif 3B modelleme yazilimlar1
mevcuttur fakat soziinli ettiimiz programlar yaygin kullanimindan dolay1 tercih

edilmistir.



1.3.1. Maya

Maya programi, 3B modelleme programlar1 arasindaki en popiiler programlardan
biridir. Bu program, sagladig: iist diizey arag seti ve giiclii modelleme araglari ile bir¢ok
film yapiminda en ¢ok tercih edilen yazilimlardandir. Program, 6grenme agisindan ise

diger programlara gore daha zor ve karmagiktir.

1.3.2. Autodesk 3ds max

Autodesk 3ds Max programi en az Maya programi kadar 3B model ve dijital
goriintli olusturmada popiiler bir programdir. 3ds Max, karakter modellemenin yani sira
ingaat sektoriinde de fotogercekei goriintiileri olusturmak i¢in kullanilir. Bu program;
oyun gelistiricileri, TV reklam stiidyolar1 ve mimarlar arasmnda favori bir programdir.

2012’ ve ‘Avatar’ filmlerinde de bu program kullanilmistir (http-4).

1.3.3. Cinema 4D

Alman markast olan Maxon Computer GmbH tarafindan 1990 yilinda ilk
stiriimiiyle piyasaya giris yapan Cinema 4D programi, 3B modelleme ve hareketli gorsel
olusturma programidir. Zaman icerisinde yenilenen 6zellikleriyle ve Adobe After Effects
programi ile sorunsuz etkilesimi sayesinde Popiiler 3B programlar arasinda olmayi

basarmustir. Ogrenme agisindan diger programlara gére daha kolaydir.

1.3.4. Blender

“Blender: animasyonlu filmler, gorsel efekt, etkilesimli 3B uygulamalar1 ve video
oyunlar1 olusturmak i¢in kullanilan {icretsiz ve acik kaynakli bir 3B bilgisayar grafik
yazilimi arag setidir” (http-5).

1.3.5. ZBrush

ZBrush; mekan ve mimari modelden ziyade daha cok karakter ve nesne
modellemeleri i¢in kullanilan bir yazilimdir. Modelleme, boyama ve doku ekleme
hareketlerini tek bir programda birlestirilmesidir. Diger 3B programlar ile arasindaki

niians, heykeltiraghiga benzer olmasidir.

1.3.6. Unity

Unity bir oyun motoru olarak kullanilmaktadir. Video oyunlar1 ve simiilasyonlar1
gelistirmek i¢in kullanilmaktadir. Kendi magazasindan sagladigi 3B ve 2B iicretsiz

“asset” secenekleri ile indie oyun gelistiricileri adina kolaylik saglamaktadir. Son yillarda



diinya teknoloji devleri olan Google, Intel, Windows, Oculus, Sony, Facebook gibi
sirketlerin destekleriyle sadece oyun motoru olarak kalmayip, VR, AR, gercek zamanl
3B film yapimi, gercek zamanli 3B mimarlik ve miihendislik yapilarinda da kendini

gostermeye baslamistir.

1.4. 3B Modelleme Siireci

Ug boyutlu modelleme siireci; 151k, kamera kullanimi, modelleme, doku ve render

(hesaplama) olarak islemektedir.

1.4.1. Isik

Modellenen objelerin detaylar1 ne kadar basarili olsa da veya gergeklik algist ne
kadar ist seviye olsa da 15tk olmadan goérmemiz miimkiin degildir. Yani sahne

1isiklandirmasi oldukca 6nem tasimaktadir (Bkz. Gorsel 1.5).

Gorsel 1.5. 3 boyutlu modelleme ile olusturulmug gorselde 151k kullanimi ornegi.
(http://webneel.com/daily/sites/default/files/images/daily/09-2013/10-coca-cola-3d-model-by-aleksandr-
kuskov.jpg Evisim Tarihi: 11.02.2019)

Modelleme siirecinde de bir nesneyi goriinlir kilmak ve gercekei render
olusturmak i¢in, bir 151gmn tiirlinii uygun sekilde ayarlamak ve 151k kaynaklarinin
konumlarini ayarlamak, ardindan 1siklarin, yonlerini ve 151k yayilmalarinin yogunlugunu

ayarlamak gerekir (Dimitrijevi¢, Leti¢, and Obradovic, 2013:115).
Programlarda kullanilan 11k tiirleri sunlardir;

* Ortam 15181 (Ambient light)
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* Nokta kaynakli 151k (Omni light)

* Dogrusal 151k (Linear light)

* Sahne 15181 (Spot light)

* Alan 15181 (Area light)

* Yonlii 151k (Directional light)
1.4.1.1. Ortam 15181 (ambient light)

Ortam 15181, tiim alan1 aydinlatan 1518a verilen isimdir. Bu 11k tiirli alandaki
objeleri her yonden etkileyen kiiresel bir 1s1k kaynagidir. Alandaki 1sik degerlerini
degistirmek i¢in mevcut 1siklari tek tek ayarlamak yerine sadece ortam 15181n1 ayarlayarak
istenilen 151k degerine ulasabilirsiniz. Ortam 1181 kullanimi1 zaman ag¢isindan oldukga
yararhdir ¢iinkii bilgisayar render alirken sahnedeki diger tiim 151k kaynaklarini iglemesi
gerekmektedir. Bir sahnede, ne kadar ¢ok 151k kaynag1 varsa, sahnedeki objelere yansiyan
151k ve golge hesaplamasi da bir o kadar artmaktadir. Dolayisiyla bu da render siirelerinin

uzamasi anlamia gelir.

Gorsel 1.6. Ortam 15181 Ornegi.

1.4.1.2. Nokta kaynakli 151k (omni light)

“Nokta kaynakli 1g1k “Omni Light”, uzayda sonsuz kiiciik bir noktadan parlayan
isilar1 simiile eder ve her yone ayni sekilde 1sik yayar” (Dimitrijevi¢, Leti¢, and
Obradovic, 2013, s. 115). 3B programlarda siklikla bulunan bir 151k kaynagidir. Kolay
ve pratik olmasindan dolayr kullanish olan nokta kaynakli 1s1ik, kompleks 1s1k

gerektirmeyen alanlarda pratik bir ¢oziimdiir.
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Gorsel 1.7. Nokta Kaynakl: Isik ornegi.

1.4.1.3. Dogrusal 151k (linear light)
Dogrusal 151k, floresan bir tiijpe benzeyen ve yalnizca bir boyutta

Olceklendirilebilen bir alan 15181 tiiriidiir (Dimitrijevié, Leti¢, and Obradovic, 2013, s.

115).

Gorsel 1.8. Dogrusal 1s18in render siirecindeki sahne goriintiisii.

1.4.1.4. Sahne 5181 (spot light)
“Bir sahne 15131, gercek bir spot 15181 gibi tam olarak etki sundugunu gosterir ve
cok dogrudan bir 151k kaynagi saglar” (http-6). Sahne igerisinde 6n planda olmas1 gereken

objelerin aydimnlatilmasina yardimc1 olmaktadir.



Gorsel 1.9. Sahne Isig1 ornegi.

1.4.1.5. Alan 15181 (area light)

“Bir alan 15181, yonelimli 1ginlar1 belirlenmis bir sinir dahilinden alan fiziksel
temelli bir 1s1ktir” (http-7). Tasarlanan sahnenin iizerine diisen 151k ve gdlgenin yumusak
gecisli olmasindan dolayr renderlarin gerceke¢i goriinmesi saglayan bir 1sik tiiriidiir.

Tasarimlarda genellikle 6n plandaki bir objeyi aydinlatmak i¢in kullanilmaktadir.

Gorsel 1.10. Alan Isig1 6rnegi.

1.4.1.6. Yonlii 151k (directional light)

“Yonlii 151k, tiim aydinlatma i¢in tek bir vektor belirler ve nesnenin bulundugu
yere bakmaksizin her nesneye ayni1 agiyla vurur. Yonlii bir 1s1kla atilan tiim golgeler ayni
yone dokiiliir ve her nesnenin seklinin ortogonal (dikey) c¢ikintilaridir” (Dimitrijevic,

Leti¢, and Obradovic, 2013, s. 115). Yonlii 1siktan ¢ikan 1gmlar bir alana dogru paralel
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bir sekilde gittiginden, tasarlanmis sahnede giin 15181 gibi uzak 1giklara ihtiyag
duyuldugunda kullanilmaktadir.

Gorsel 1.11. Yonlii Isik ornegi.

1.4.2. Kamera

3B modelleme programlarinda kullanilan kamera, birka¢ 6zelligi disinda gergek
hayatta kullandigimiz kamera ile ayni Ozellikleri tasimaktadwr. 3B programlarda
kullanilan kameralar, sahnenin ve hatta objelerin herhangi bir yerinde olabilirler. En az
151k kullanimi ve doku islemi kadar sahne igerisinde kamera kullanimi da oldukc¢a
onemlidir. Kameralar, sahnedeki objelerin ve ortamin goriiniimiinii ayarlayip diizenleme

isine yararlar (Bkz. Gorsel: 1.12).

@ CINEMA 4D R1T.016 Studic (R17) - [Untitied 1 7] - Main a8 *

Gorsel 1.12. Cinema 4D programinda temsili kamera gorseli.
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1.4.3. Modelleme cesitleri

3B modelleme, sahne yaratma siirecinin 6nemli bir parcasidir. Bu siire¢, gorselin
ham halinin ortaya ¢iktig1 bir siirectir. Neredeyse tiim 3B modeller, kat1 modelleme ve
kabuk modelleme olarak iki kategoride ele alinir. Kat1 modelleme, bir nesnenin hacmini
tanimlar ve genelde tibbi simiilasyonlarda ve miihendislik alanlarinda kullanilir. Kabuk
modelleme ise katt modellemeye nazaran sadece ylizeyi temsil eder. Grafiksel iiriin
gorselleri olusturmada, dijital oyun sektoriinde ve filmlerde kullanilan modelleme
tiiriidiir.
1.4.3.1. Poligon modelleme

“Poligonal model, poligon agi olusturmak icin ¢izgi parcalariyla birbirine
baglanan 3B alandaki noktalar1 temsil eder. Poligon 6rgii dosyalar1 diizlemseldir, yani bir
dizi diiz yiizey ile temsil edilirler” (http-8). Bu modelleme ydntemi, organik obje
modellemesi ve karakter tasarimlarmda oldukg¢a popiiler olan modelleme yontemidir.

Bunun sebebi ise poligon modellemenin hizli bir sekilde yapilabilmesinden kaynaklidir.

Gorsel 1.13. Poligon modelleme teknigi ile olusturulmus bir 3B model ornegi.
https://www.ebalstudios.com/blog/polygon-modeling-basics Erisim Tarihi: 22.02.2019

1.4.3.2. Mesh modelleme

“Mesh ag, tel 6rgii anlamlarma gelir. Poligon modelleme ve mesh modelleme
bircok agidan benzerlik tasir. Mesh ylizeyler iic kenarli ¢okgenlerden olustugu igin
poligonlardan farkliliklar gostermektedir” (http-9). Bu modelleme yontemi genel olarak

mimarlar ve i¢ mimarlar tarafindan mimari modellemede kullanilmaktadir.
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Gorsel 1.14. Mesh modelleme ile olusturulmus kompozisyon.
https://www.youtube.com/watch?v=skZQBZ1BZHU Erisim Tarihi: 22.02.2019

1.4.3.2. NURBS modelleme

Egrilerin ve noktalarin bir araya gelerek olusturdugu yiizeyler ve bu ylizeyler
iizerinde yapilan islemlerden olusan bir modelleme tiiriidiir. “Hem serbest formdaki
egrileri hem de geometrik bigimleri ifade edebilecek bir sistemdir. Her iki formunda
gerektirdigi matematik bir tek sistemin igine basariyla oturtulabilir” (http-10).

NURBS, poligonlardan farkli olarak dikdortgen izgaralardan olusmamustir.
Yiizeylerinin her zaman piiriizsiiz olmas1 ve keskin koseleri olmamasi nedeniyle, hayvan,
insan, araba ve diger nesnelerin modellerini iiretmek i¢in organik simiilasyonda yaygin

olarak kullanilirlar.

PoO1ygons

Gorsel 1.15. Poligon modelleme ve NURBS modelleme tekniklerinin arasindaki fark.
http://www.3dtutorialzone.com/tutorial?id=67 Erigim Tarihi: 23.02.2019

1.1.4 Doku islemi

Doku iglemi, realist 3B gorsel yaratmanin modellemeden bir sonraki boliimiidiir.

Ham bir modeli kaplamak i¢in olusturulmus renkli piksel dizisidir ve iki bdliimden
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olusur. Bunlar; UV haritalama ve doku boyamadir. “UV haritalama, bir 2B goriintiiniin
bir 3B nesnenin agma sekil, ayrint1 ve doku vermek i¢in yansitilmasi iglemidir” (http-11).

Doku islemi, manuel diizenleme gerektirdigi i¢in olduk¢a dikkat gerektiren bir
stirectir. Doku islemindeki ama¢ 3B modeli dogrudan kaplayacak olan gorselin
bozulmamasidir. Bu yiizden saglikli bir sonuca ulasmak i¢in topoloji bilmekte fayda

vardir.

& = L)

Zoom: 24.5%, Sere: 191508, weacoko i, Achve Layer. Backgo
it A ot | el aa | Pt | BRF i | Taihaa |

Gorsel 1.16. Erkek biist modellemesine kaplanmig bir UV haritalama ornegi.
https://andmoorl files.wordpress.com/2015/03/texture-mapping.jpg Erisim Tarihi: 23.02.2019

Tipki birbirinden farkli 6zelliklerde olan 3B model olusturma programlar1 gibi,
doku boyamaya yarayan Adobe Photoshop, Blender, ZBrush, Mari gibi farkli yazilimlar
da mevcuttur. “Dogrudan modelin iizerini boyadiginizda, hangi temel doku haritasinin
boyanacagini segebilirsiniz. Tipik olarak boya, bir model malzemeye renk 6zelliklerini

veren dagimik doku haritasina uygulanir” (http-12).

1.4.5. Render

Render siireci; CAD programlar1 vasitasiyla 2B veya 3B modellere 151k, golge,
renk ve doku gibi materyaller ekledikten sonra fotogergekc¢i bir goriintii olusturma ve
tasarimcilarin karsi tarafa fikirlerini iletmesine olanak saglayan bir siirectir. Ortaya
cikartilmasi planlanan gorseller render islemi sayesinde nihayete erer. “Render motoru,
basta sahnedeki objeleri ve 151k kaynaklarin1 varsa efektleri tespit eder ve hesaplamaya
baslar” (Rossignac, 1992, s. 455-465).

Tasarim1 yapilan sahnelerde kullanilan poligon sayisi ve kullanilan 15181n
yogunlugu, render siirelerini artrmaktadir. Sahne hesaplamasinda 1513 materyaller

iizerindeki yansimast ve zemine diisen gdlgelerin hesaplamalar1 render siiresinin
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uzamasina sebep olmaktadwr. Bu tiir kompleks sahnelerde yiiksek performansh
bilgisayarlara gerek duyulmaktadwr. Gelisen teknolojiyle beraber bilgisayar
islemcilerinde grafik isleme performansma yonelik geligmeler render siirelerinin bu

teknolojinin tiriinii olan GPU’lar ile CPU’ya nazaran daha hizli olmasini saglamistur.

pv Ty JAIEAL S,

—— = ——

Wireframe: Raw Lighting Pass Beauty Pass Post Production

Gorsel 1.17. Modellenmig bir objenin render asamasina kadar olan siireci
https://www.flickr.com/photos/designatsketch/1478048585 2/in/photostream/lightbox/ Evisim Tarihi:
24.02.2019

1.4.5.1. Popiiler render motorlar

Gilinlimiizde 3B programlarin gelismesiyle ve bir¢ok sektorde tercih edilmesiyle
birlikte render motorlarinda da yeni Ozellikler ve ¢ok fazla alternatifler s6z konusu
olmustur. “Piyasada en ¢ok kullanilan render motoru Chaos Group firmasima ait, VRay
render motorudur. Daha sonra sirastyla Corona render, Unreal engine, Lumion ve gesitli

yazilimlar gelmektedir. Genel olarak hepsi ayn1 islemi yapmaktadir.” (http-13).

1.4.5.1.1. VRay render

1997 yilinda Bulgar sirketi Chaos Group tarafindan olusturulan ve 3B modellerin
en gercekci sekliyle ortaya ¢ikmasii saglayan bir render motorudur. “VRay’i diger
render motorlarindan ayiran 6zellikler hiz ve fiyat performansidir. En temiz dokular, en
koyu koyu renkler ve en parlak beyazlar, ger¢ek diinya kosullarinin en dogru sekilde
temsil edilmesini saglar” (http-14). Cevrimi¢i malzeme kiitiiphanesi bakimindan {icretsiz
ve yliksek kaliteli materyal erisime olanak saglar. Autodesk 3ds Max, Maya, Cinema 4D,
Unreal, SketchUp gibi programlar1 desteklemektedir.
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Gorsel 1.18. 3ds Max progranminda VRay render motoru ile render alinmig bir restoran gorseli
https://archicgi.com/portfolio-item/vray-rendering-restaurant-interior-design/ Erigim Tarihi:
24.02.2019

1.4.5.1.2. Corona render

2009 yilinda Cek Teknik Universitesi'nde Ondiej Karlik isimli égrencinin okul
projesi olarak hayata ge¢cmistir ve daha sonrasinda ticari bir olgu haline gelmistir. 2010’Iu
yillarin ortalarinda ise gelistirdigi kullanish 6zellikler sayesinde popiilerligi artmustir. 3ds
Max ve Cinema 4D programlari ile tiimlesik sekilde calismaktadir. Corona render motoru
onceden sahneyi hesaplar ve optimizasyon algoritmasi kullanarak render siiresini aza

indirger.

Gorsel 1.19. Corona render motoru ile render alinmus bir i¢c mekan gorseli.
https://corona-renderer.com/gallery Erigim Tarihi: 24.02.2019)
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1.4.5.1.3. Lumion

Etkileyici gorseller olusturmak i¢in CAD yazilimlarini 6grenmek oldukca
zahmetli ve mesai isteyen bir eylemdir ama ne yazik ki sonuca ulagmada sadece gorselin
program sayesinde olusmasi yetmiyor. Render motorlarina da hakimiyet kurmak ve
istenilen ozelliklere gore islem yapmak gereklidir. “VRay, Corona veya diger render
motorlarinin aksine Lumion 6nceden egitim gerektirmeyen bir yazilimdir. Bu 6zelligi
zaman ve para kazanma ag¢isindan oldukca dnemlidir” (http-15).

Lumion, kullanicilarin faydalanabilmesi i¢in genis bir organik obje, materyal ve
efekt kiitliphanesine sahiptir. 3ds Max, SketchUp, Archicad, Rhinoceros gibi
programlarla uyumlu bir sekilde ¢aligmaktadir.

- gl
e S

Gorsel 1.20. Lumion ile render alinmig bir i¢c mekan gorseli.
https://www.archdaily.com/catalog/us/products/11884/3d-rendering-software-lumion Erisim Tarihi:
24.02.2019)

1.4.5.1.4. Arnold render

Global aydmlatma olusturma yazilimidir. “Arnold yazilimi, gelismis bir Monte
Carlo 151n izleme teknolojisidir” (https://www.autodesk.com/products/arnold/overview
Erisim Tarihi: 24.02.2019). “Fiziksel olarak hassas yiizey modelleri, gercek 11k
kaynaklarmin (ampuller) ve optik olarak dogru kameralarin dogru modelleri ile
birlestirildiginde, fotograflardan ayirt edilemeyen goriintiiler iiretebilir.” (http-16). Dijital
Sanatcilar, animasyon ve gorsel efekt (VFX) yapimlarmin istemleri iizerine
tasarlanmistir. Pek cok ‘Marvel’ filminde 6zel efektler icin Arnold render motoru

kullanilmigtir. (Bkz. Gorsel 1.19.)
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Gorsel 1.21. Guardians of the Galaxy filmi icin Arnold render motoruyla alinan sahne
https://www.arnoldrenderer.com/news/arnold-in-guardians-of-the-galaxy/ Erisim Tarihi: 24.02.2019

Kisaca bu boliimde 3B modelleme tekniginin olusum siirecini, kullanim
alanlarmi, kullanim teknigini irdelemeye calistik. 3B modelleme teknigi agiklamaya
calistigimiz kadartyla hem grafik hem sinema hem teknoloji hem ingaat sektorii hem de
daha sayamayacagimiz bir¢ok alanin i¢inde birlikte kullanildig: ve birlikte is gordiigii bir
tekniktir. Sonraki boliimlerde bu teknigin yogun olarak grafik tasarim alanina ve reklam
gorseli olusturma asamasini orneklerle agiklamaya calisacagiz. Bu nedenle ilk boliim
bizim i¢in bir tanitim amagli olmasinin yani sira kendinden sonra anlatilacak olan seylerin

0z konumundadir.
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IKINCI BOLUM
2. GRAFIK TASARIM
Grafik tasarum, tarihi siirecinden itibaren donemin imkan ve smirhiliklar: ile
degisim icerisinde olan ve temelinde ¢esitli yontemlerle bir mesaj1 karsi tarafa iletmek
amaci giiden bir alandir. Tasarim, Ketenci ve Bilgili’ye (2006, s. 277) gore, “gliniimiizde
her zaman karsimiza ¢ikan ve hemen hemen her alanda sik¢a kullanilan oldukga etkileyici
bir sézciiktiir.” Bu bdliimde grafik tasarimin tarihi siireci ve teknolojinin geligmesiyle

birlikte ne tiir degisimler gegirdigi incelenmistir.
2.1. Grafik Tasarim Nedir?

Grafik tasarim bir problem ¢6zme sanatidir. Herhangi bir mesaji kitleye sistematik
ve yaratici bir sekilde iletmeyi hedefler. Grafik tasarimda, resim, fotograf, baski sanatlar1
gibi gorsel sanat Ogeleri bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Ama¢ bu materyalleri
kullanarak bir fikri iletmektir. Bir illiistrator veya ressam, fikre yanit olarak goriintii
olustururken, bir grafik tasarimci fikri yansitmak icin gorselleri kullanir. Grafik
tasarimda, her sey farkli 6geleri kullanarak gorsel ve psikolojik dengeye ulagmakla
ilgilidir.

2.2. Grafik Tasarimin Postmodernizme Kadar Olan Kisa Tarihi

21. yiizyila kadar uzanan ¢aglardaki tiim gelismeleri, icinde bulundugu dénemin
teknolojilerini kullanarak digsa vuran grafik tasarimin tarihgesi eski magara resimlerine

kadar uzanmaktadir.

2.2.1. Magara resimleri

“Iletisim teknik ve anlayisinin bir sekil veya sembolle iliskilendirilmesine dair ilk
girisimler, magaralarda duvar ylizeyine ve kaya mezarlar1 iizerine yapimig resim
sahneleri ile sarp kayalara oyulmus ya da boyanmis ¢izimlerde goriiliir” (Yildiz, 2014:2-
3). Sanat kavramimin insanoglunun ilkel zamanlarindan beridir var olan bir kavram
oldugu, Paleolitik c¢agdan kalma magara duvarlarina resmedilmis gorsellerin
kesfedilmesiyle kanitlanmistir. “Bu ilkel avcilar, belki de sadece zipkinlar1 ve
tagbaltalartyla haklarindan gelebildikleri bu hayvanlarm resimlerini yaparlarsa gergek
hayvanlarin da kendi gii¢lerine boyun egecegine inaniyorlardi” (E.H. Gombrich, 1997, s.
42). “Cueva de las Manos, Lascaux, La Pasiega magaralarinda bulunan ve bazilarinin

64.000 yildan eski oldugu diisiiniilen bu eserlerin ortaya c¢ikma sebepleri bilim

22



insanlarinca tartisiimaktadir” (T. Adnan, 2010, s. 7). Bu yapitlarin tam anlamiyla neden
yapildiklarina dair ¢esitli teoriler iiretebiliriz ama siliphesiz ki ilk insanlar, ¢izimleri bilgi
aktarmanin ve iletmenin temel bir yolu olarak kullantyorlardi. Kitalar arasi iletisimin
neredeyse imkansiz oldugu ilk ¢aglarda insanlarin farkl bolgelerde ve farkli zamanlarda
ortak kaygilarin1 ve eylemlerini ¢izim ile magaralara yansitmasi, insanoglunun sanata,

tasarima her zaman igsel bir duygu ile yaklasildigini gostermektedir.

Gorsel 2.1. Fransa’da Lascaux magarasinda 15.000-17.000 yil éncesinden kalma hayvan
cizimleri. https.//ekstrembilgi.com/wp-content/uploads/2016/05/lascaux-magarasi-fransa.jpg Erigim
tarihi: 26.02.2019

2.2.2. Yazimin icadi

Insanoglu diinyada var oldugu siire icerisindeki en biiyiik kaygilar1 arasinda en
onemlilerinden birisi siiphesiz ki iletisimdir. “Grafik tasarim ve tasarimcinin kdkenleri,
hissettirdiklerini, korkularini, mesaj ve beklentilerini ¢izimlerle anlatmaya ¢alisan ilkel
insana kadar uzanir” (Ugar, 2004, s. 92).

Tarihi kazilar sayesinde yaziy1 bulan ve bunu kullanan uygarligin milattan 6nce
2300 senesinde Siimerler ait oldugu malumat1 yayilmistir. Bu arkeolojik kazilar
neticesinde Mezopotamya’da ticari yasam siliren Stimerlerin ortaya koydugu ¢ivi yazisi
oncelikle taglarla sonrasinda ise cesitli tabletlerin kullanimiyla ticaret, tarim ve
hayvancilik eylemlerini kaydettikleri ortaya ¢ikmistir. Stimerlere komsu olan bazi
kavimlerce de ¢ivi yazisi 6grenilip kullanilmistir ve kendi kiiltiirlerince katkida bulunarak

gelistirilmistir
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Gorsel 2.2. Siimer alfabesi kullamlarak yazilmis olan bir tarihi eser.
https://www.alfabesi.com/sumer-alfabesi/ Erisim Tarihi: 28.02.2019

Gorsel 2.3. M.O. 3100-2900 yilarinda bir erkek figiirii, av kopegi ve yaban domuzu. Silindir
miihiir izlenimiyle arpa dagiliminin idari hesabini gésteren kil tablet ornegi.
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/329081 Erisim Tarihi: 01.03.2019

“Stimerlilerin ilk yazi sekilleri tamamen resimseldir. Bir nesnenin karsi tarafa
mesaj olarak anlatilmasi i¢cim ilk olarak ideogramlar kullanilmis, yani bir isarete bir anlam
verilmistir” (Kilig, 2009, s. 127). Ideogram fikirleri veya kelimeleri yansitan semboldiir.
Ideogramda herhangi bir harfe ihtiya¢ duyulmaksizin sadece sekil ve sembollerle mesajin
kars1 tarafa iletilmesi amaglanmaktadir. “Ornegin bir dereyi tasvir eden sekil (iki ¢izgi),
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artik hem su hem dere hem de icmek gibi anlamlara gelmektedir” (Engin, 1968, s. 87).
Ideogram, kavramu yansitan sekil oldugundan piktogram ile karistirilmamalidir.
Piktogram, bir olay1 veya nesneyi sembolize etmektedir ve tek bir anlam tagimaktadir.
17.000 yil 6nce insanoglunun varliklar1 resmederek, ikonlagtirarak anlatma arzusu,

giliniimiizde hala tasarimcilar tarafindan sikca kullanilan bir tekniktir.
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Gorsel 2.4. White Studio tarafindan Porto sehri icin 2014 yilinda tasarlanmig olan yeni Porto
sehir kimligi tasarimi. Sehrin karakteristik ozelliklerinin piktogramlar ile yansitildigi bir
calisma. https://www.behance.net/gallery/20315389/New-identity-for-the-city-of-Porto Erisim Tarihi:
15.03.2019

Sonrasinda ise ideogram dilini Misirlilar hiyeroglif isminde kullanmiglardir.
“Mistr yazisinin karakterlerini belirten ve Tanrinin Yazisi anlamina gelen yazi tiiriidiir.
Okunabilen ve simgelerden olusan bu yazilar; gorsel olarak grafik tasarimin ilk 6rnekleri

sayilabilir” (Demir, 2010, s. 59).
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Gorsel 2.5. Siimerler, Misirlilar in eskiden, Cinlilerin ise giiniimiizde hala kullandiklar
ideografik ornekler. http://encyclopedia?.thefreedictionary.com/Ideographic+Writing Erisim Tarihi:
13.03.2019

2.2.3. Uzak dogu etkisi

“Diinyadaki kaliciligin1 devam ettirmek isteyen insanoglu, ilk devrimsel
hareketlerinden birisi olan yaziy1 kesfettikten sonra bu kesfini daha basit ve seri sekilde
icra ettirmesi i¢in de ¢aba icerisine girmistir” (Erdem, 2017, s. 86).

Hareketli matbaanin icadindan 6nce bir sayfayr temsil eden oyulmus bir kalip
sistemi olan tahta baski teknigi, Cin’de takvim, resim ve dini kitaplar1 basmada
kullanilmistir ( ). Daha sonrasinda Bi Sheng (M.S. 990-1051) adinda bir mucit,
tagmabilir tipte hareketli tip baski teknolojisini icat etmistir. S6z konusu baski ¢esidi, kas
giiciinii biiyiik olgtide azalttigi ve randimanli olarak g¢alistigindan dolay1 biiyiik ses
getirmistir. Giiniimiiz baski1 teknolojisine gelismesine biiylik rol oynamistir. Hareketli tip
baski, 1440’larda metal parcalar1 kullanarak bir tipo baski sistemi gelistiren Johann

Gutenberg’e ilham vermistir.
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Gorsel 2.6. Yangzhou Cin Blok Baski Miizesi 'nden bir tahta baski tabakast.
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Yangzhou Museum_ - woodblock for printing - CIMG2878.JPG

Erisim Tarihi: 15.03.2019
rd

Gorsel 2.7. Bi Sheng’in icat ettigi hareketli tip baski kaliplart.
http://'www.historygraphicdesign.com/images/19/W6.jpg Erisim Tarihi: 15.03.2019

“Yazinin Cin kiiltiirinde 6nemli bir rol sahibi olmasinin baslica nedenlerinden biri
diger yaz1 sistemlerine kiyasla gorsel bigim olarak ayrilmasidir” (Koldas, 2016, s. 10).
Her bir Cince isaretin, sozciik ve heceye tekabiil etmesi, onu Misir hiyeroglifleri gibi
logogram olarak nitelendirmektedir. Geleneklerine baglilig1 ile bilinen Cin, gliniimiizde

hala bu gorsel yazi stilini kullanmaktadir.
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2.2.4. Matbaanin icadi

“Matbaa, fonetik alfabenin bireysellestirme giiciinii, elyazmasi kiiltiiriiniin
yapabildiginden ¢ok oOtelere tasir. Matbaa, bireyciligin teknolojisidir” (McLuhan,
2014:279). Kuyumcu ve matbaact olan Johannes Gensfleisch zur Laden zum Gutenberg,
1400°’1ii yillarm ortalarinda grafik tasarim tarihini biiyiik derecede etkileyen matbaa
icadiyla, ¢oklu iiretime katkida bulunmustur. Bu sayede bilgi ve mesajlarin daha hizli bir
sekilde, daha fazla insana ulasilmasinin temelleri atilmustir.

“Gutenberg Oncesi donemde, yazinin gelisimi ile kitaplarn gelisimi birbirine
paralel ilerlemistir. Insanlhigi kitap ile ilk tamismasi Isa’dan énce 4000 yillarinda
uzanirken, bu tarihten matbaanin bulundugu tarihe kadar kitap hep “el” ile cogaltilmigtir”
(Diindar, 2005, s. 22). Gutenber’in {izerinde ¢alistig1 sistem ise; el ile ¢ogaltma teknigini
ve beraberinde getirdigi kitaplarin yavas liretilmesi sorununu ¢dzecek nitelikteydi. Bu
teknikte kullanilan metal harflerin belirli kaliplar ile birlikte basilmasi, coklu sayfali baski
islemlerini miimkiin hale getirmistir. Gutenber’in gelistirdigi teknikler sayesinde basim
stirelerinin kisalmistir ve bu durum kitap sayisinda artisa sebep olmustir. Gutenberg’in
icat ettigi sistemin Uzak Dogu bolgesindeki baski tipinden ayiran yegane ozelligi,
hareketli tip baskida miirekkebin kagida transferini saglayan bir sistem gelistirmesidir.

Boylelikle giiniimiizdeki baski ¢ogaltma tekniklerinin gelismesinde ilk adimi atmistir.
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Gorsel 2.8. Hareketli tip baski teknolojisi ile basilan ilk kitap olan Gutenberg Incili.
https://uk.phaidon.com/resource/469-the-gutenberg-bible jpg Erigsim Tarihi: 16.03.2019
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2.2.5. Sanayi devrimi
“19. yiizyil tasarim alaninda koklii degisikliklerin izlendigi bir donemdir. 18.

Yiizyiln ikinci yarisinda Ingiltere’de baslayarak gelisen endiistrilesmenin getirdigi en
belirgin degisimlerden biri iiretim bigiminde olaniydr” (Aslanoglu, 1983, s. 12). “Sanayi
devrimiyle, insanlik gitgide genisleyen bir makinelesmeye yonelirken, niifus da artmaya,
hem de eskiyle kiyaslanmayacak 6l¢iide artmaya baglamistir” (Tanilli, 2013, s. 120).

Su giiciinii baz alan bu sanayi devriminde endiistriyel iiretim, kendi igerisinde ticari
kayg1 icerisine girmistir. Grafik tasarimin kullanim alanlar1 artmis ve bu alanlar1 daha da
arttrmak i¢in yeni teknolojiler gelistirmeye devam edilmistir. Donemin gelisen
teknolojisi ve grafik tasarima olan ilginin artmasi, {iretilen {iriinlerin ve hizmetlerin
tanmitimlarin1 gerceklestirmek amaciyla ahsaba basilmis posterlerin bir reklam 6gesi
olarak kullanilmasina olanak saglamistir. Bu gelisme ¢esitliligin 6niinii actigindan dolay1

yeni yazi tipleri de gelismis oldu.

CINE

NARILAND

'EXCURSION TICKETS

PHILADELPHIA

T T LT

BALT0, & POTOMAG

RAIT.,. FuOATY,

Will be sold Det. I6th, [Tth, (Bthand [9th, IBTB

“AT $4.50

FOR THE ROTUND TRIP,
Gnnr‘l Ten Days from Date of Issue. ll

Far Additionzl Information, Tickets, &e, call at P—uaa 4
M. E.gor. #th 5t asd Penna, Avenue. M. E. cor. 1346 5¢ and i
Penea. Avenee, and Depot 6th 58 and Panna. Avefies

Gorsel 2.9. Bir gezi treni i¢in tasarlanmus el ilani.
https://www.flickr.com/photos/history _of graphic_design/9041482617 Erisim Tarihi: 17.03.2019
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“Poster tasarimina olan ilginin artmasmdan dolayi, Litografi (tasbaski) teknigi
1796 yilinda Bavyera’li Alois Senefelder tarafindan bulunmustur. Bu baski tekniginin
temel ilkesi, su ve yagin birbirini reddetmesiydi” (Becer, 2009, s. 97). Litografinin icat
edilme amaci ucuz tiyatro eseri yayinlama yontemi olmasidir. Goriintiilere el ile renk
uygulamak zaman alan ve maliyetli bir isti. Litografinin icadina binaen, renkli litografi
olarak da bilinen kromolitografi, ¢ok renkli baskilar yapmak icin bir yontemdir.

Kromolitografi Fransa’da oldukga popiiler hale geldi.

Gorsel 2.10. 1905 yilinda Kromolitografi teknigi ile olusturulmus Coca Cola posteri
(https://thumbs.worthpoint.com/zoom/images1/1/0215/16/original-1905-coca-
cola_1 28938¢273066529a0act9f343aa7c6f.jpg Erigim Tarihi: 17.03.2019)

Halk sanayilesme yliziinden olusan ve hizla biiyiiyen kentlere go¢ ettiklerinde,
sanat ve tasarimdan yoksunlardi. Bu ayricaliktan kraliyet aileleri ve din adamlari
faydalaniyordu Sanayi devrimi sayesinde bu ayricaligin gidisati bir nebze dahi olsa
degisti. Degisen toplumsal yasamin igerisinde tasarim aktif hale geldi ve Kromolitografi
sayesinde halk duvarlarinda renkli tasarimlara ve gorsellere ulagsma olanagina kavustular.

“Ayrica tarihte ilk kez siradan insanlarin evlerine renkli resimler hazirlandi. Tasarimcilar,
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ikonik resimler, parlak renkler ve siislenmis yazi ile basilmis teneke kutularinda halka

sunulan paketlenmis mallar i¢in fikir gelistirdiler” (http-18).

ShY

Gorsel 2.11. Kromolitografi teknigi ile basilmis teneke ambalaj 6rnekleri
https://farm4.staticflickr.com/3746/9043708934_60caedccb4.jpg Erisim Tarihi: 17.03.2019

2.2.6. Fotografin icad1

“Fotografin bulunusuna kadar gegen siire icinde biitiin gorsel imgeler baski
yiizeylerine elle ¢izilerek ya da oyularak aktariliyordu. 19. Yiizyilda fotografin bulunusu
ile gorsel imgelerin reprodiiksiyon yoluyla kopyalanma siireci baglamis oldu” (Becer,
2009, s. 97). “1840’larda fotografin bulunusu, resim sanatinin kendini tekrar gézden
gecirmesine yol agmis ve “Sanatct nedir?”, “Tasarimct kimdir?” sorularmin giindeme
gelmesine neden olmustu” (Becer, 2007, s. 21). “19. yiizyilla birlikte fizik ve kimya
alanlarindaki gelismelerin bir sonucu olarak goriintiiyli mekanik yolla bir yiizey iizerine
diistirtip kalict kilmanm yollar1 aranmaya baslanmasi sonucu “fotograf makinesi”
bulunmustur” (Bayhan, 1996, s. 59).

“Fotografik emiilsiyonu (duyarkat) ilk bulan kisi Fransiz Joseph Niepce’dir
(1822). Niepce, iirettigi bu 1s1g8a duyarh ylizeyi karanlik bir oda (camera obscura) icine
yerlestirerek, 1826’da dogadan ilk fotografin1 cekmistir” (Becer, 2009, s. 97).
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Gorsel 2.12. Joseph Niepce'in ¢ektigi ilk fotograf olan Le Gras daki pencereden goriiniim.
http://100photos.time.com/photos/joseph-niepce-first-photograph-window-le-gras Erigim Tarihi:
25.03.2019

Fotografin icadiyla insanoglu birbirini ve i¢inde bulundugu diinyay:r daha iyi
tanima olanagma kavusmustur. Bu sebeple fotografin icadi en az matbaanin icadi kadar

onemli bir olaydir.

2.2.7. Victoria donemi

Victoria Donemi, ismini alan donemin kraligesi Kralice Victoria’nin gorevinin
basinda oldugu yillar1 kapsamaktadir (1837-1901). “Kralice Victoria 1837°de tag giydigi
halde, mimarlik ve dekoratif sanatlarda onun adiyla anilan tarz gergekte 1820’lerde ortaya
¢tkmis ve 1900’e dek Ingiltere, Amerika ve Avrupa’min biiyiik bir boliimiinde
stiregelmistir” (http-19). Endiistri devriminin insanlar iizerinde kurdugu radikal degisimin
yasandig1 bu donemde el emegi iiriinler ve insan giicii kokli bir degisimle yerini buhar

enerjisine birakti.
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Gorsel 2.13. Victoria Dénemi’nde hazirlanilan grafik tasarim posterleri.
https://www.onlinedesignteacher.com/2016/05/graphic-design-styles.html Erisim Tarihi: 25.03.2019

Mimarlik, mobilya, mekan tasarimi, moda gibi boliimlerde etkili olan Victoria
Doénemi’'nin grafik tasarim alaninda One ¢ikan keskin 6zellikleri; cerceve igerisinde
tasarim alanini1 dolduran tipografiler, fotograflar ve simetrik siislii desenler, canli
renklerle boyanmis ¢icek desenleri ve estetik algiy1 6n planda tutmak adina ¢ogunlukla

pembe yanakli kadin ¢izimleri olmustur.

2.2.8. Arts and Crafts Hareketi

“Endiistri Devrimi’nin sanat ve tasarim iizerindeki ticari belirleyiciligine karst,
Ingiltere’den yayilan bir tepki olusmaya basladi. Bu tepki, zamanla “Arts and Crafts”
adin1 alan bir tasarim akimina doniistii” (Becer, 2009, s. 99). Arts and Craft akimimin
kurucular1 olan William Morris ve John Ruskin’in kaygisi, tasarim giiciiniin, endiistrinin
mekanik yapis1 karsisinda pasif kalmamas1 yoniindeydi. “Endiistrilesmenin getirdigi yeni
bicim ve yasam tarzi sonucu Morris, sanatin yeni gereksinimlere cevap verebilmesi igin
mevcut sanat egitiminin degismesi gerektigini savunuyordu” (Dilmag, 2015, s. 12).

“Morris’in kitap tasarimlari; gegkin bir iislubu ve tipo baskiya dayali tutucu bir
iiretim yontemini tekrar giindeme getirmesine karsin, okuyucuyu estetik olarak egitmis
ve basili sayfadaki gorselligin edebi yapinin 6nemli ve ayrilmaz bir par¢asi oldugunu
vurgulamigtr” (Becer, 2007:20). “William Morris uzun siire kitap tasarmmlariyla
ilgilendikten sonra, grafik tasarim ve baskiya ge¢meye karar vermis,...Golden adini
verdigi ilk harf tasarimini gergeklestirmistir” (http-20). Golden fontunu tasarladiktan
sonra ise gotik harfleri inceleyerek tasarladigi ikinci font olan Troy yazi karakterini

yaratmustir. (Bkz. Gorsel 2.15.)
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Gorsel 2.14. William Morris’in tasarladig1 Troy yazi karakteri.
http://www.identifont.com/samples2/p22/MorrisTroy.gif Erisim Tarihi: 16.03.2019

“Bu karakterler Jenson ve Gotik tarzdaki harflere yeniden ilginin dogmasina yol
acmig, Avrupa’daki ve Amerika’daki tasarimcilarin ayni tiirde iriinler tasarlamasina

neden olmustur” (http-21).
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Gorsel 2.15. Piriltt Ova’nin Oykiisii, William Morris, Kelmscot Press, 1891. https://protein-cms-
prod.s3.amazonaws.com/grafik/231/large morrisbook.jpg Erisim Tarihi: 16.03.2019

“Sanatin  bir ders olarak okullara girisi endiistri devrimi doneminde

gergeklesmistir” (Dilmag, 2015, s. 14).
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2.2.9. Art Nouveau

19. yiizyilin sonlarina dogru ortaya ¢ikan Art Nouveau, dnceleri mimari yapilarda
etkisini gostermistir. “Arts and Craft’in kita Avrupa’sina yansimasi Art Nouveau seklinde
olmustur...Adindan da anlasildig1 gibi, Art Nouveau (Yeni Sanat) “yenilik¢i” idi ve daha
genis bir tiiketim toplumuna hitap etmekteydi” (Civelek, 2017, s. 68). “Grafik
tasarimcilarin ¢aligmalar1 sayesinde Art Nouveau, ulusal siirlarin 6tesine, ekonomik
nedenlerden dolayi, yeni stilin daha ayrintili caligmalar1 hi¢ goriilmemis alanlara uzandi”
(Museum of Modern Art, 1959, s. 19). “Jules Cheret ve Alphonse Mucha bol kivriml1
desenleri, dalga dalga c¢izgileri ve asimetrik yazi karakterleriyle bu akimm 6nde gelen

isimleridir” (Wigan, 2012, s. 25).

Gorsel 2.16. Alphonse Mucha 'nmin 1896 °da hazirladigi Lefévre-Utile reklami.
http://blog.europeana.eu/2017/04/alphonse-mucha-master-of-art-nouveau/ Evisim Tarihi:
20.03.2019

Art Nouveau doneminde poster tasarimlarinda genellikle kadin figiirleri, altin
yaldizli motifler, dallar, ¢igekler gibi objeler, pastel renk tonlariyla bir harmoni igerisinde
tasarlaniyordu. Behrens, AEG fabrikalar1 i¢in tasarladigi kurumsal kimlik ¢aligmalar1
(Bkz. Gorsel 2.17), reklam posterleri, fabrika tasarimi ve endiistriyel tasarim gibi

calismalariyla taninmistir.
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Gorsel 2.17. Peter Behrens'in AEG igin tasarladigi logo ve poster tasarimlari.
(https://designhistoryresearch.wordpress.com/category/peter-behrens/ Erigim Tarihi: 20.03.2019)

2.2.10. Modern sanat tesiri

Sanayinin ve teknolojinin gelismesiyle birlikte 20. yiizyilda toplum {izerinde
radikal bir degisim baslamistir. “Ulagim, otomobil (1885) ve ucagin (1903) gelmesi ile
kokten degismistir. Sinema filmi (1896) ve kablosuz radyo iletimi (1895) yeni bir insan
iletisimi ¢agini anlatryordu” (http-22). Gelismekte olan 20. yy. da iletisim ¢aginda ise

genelde Avrupa’da sanatsal anlamda yeni akimlar ortaya ¢ikmugtir.

2.2.11. Modernizm

19. yiizyildan 20. ylizyila gecis siirecinde sanayi devriminin biiyiimesinden dolay1
olusan sehirlerin ve degisen toplum diizeninden meydana gelmis bir akimdir. Modernizm,
degisen yasam standartlarindan ve I. Diinya Savasi’ndan ¢ikmis ve gelecek kaygisi
tastyan bir toplumun kaygilartyla sekillenmistir. Glindelik yasamin degismesini, sanatta
ve edebiyatta yeniliklerin olmasimi savundugu ve “yeni” olanmn giizel oldugunu belirten
bir akimdir. “Grafik tasarimda modernizm, sayfa diizeninde kat1 bir baglilikla asimetrik
yaklagimi, tirnaksiz tipografiyi, beyaz alan vurgulamasini ve sadeligi benimsemistir”
(Ambrose ve Harris, 2017, s. 58). Kiibizm, Bauhaus, Fiitlirizm gibi akimlar1 i¢ine alan

Modernizm akimi, 20. yiizyilin en tesirli hareketi olmustur.
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jan tschichold?
nenidervorirng i€ NEUE typographie

am mittwoeh, 11. mai 1927, abends 8 uhr, in der aula der graphischen berufsschule,
pranckhsiralie 2, am marsfeld, straBenbahnlinien: 3 (haltestells hackerbrilcke),
1, 4 und 11 (haltestelle pappenheimsirale)  der vortrag wird von dber hundert
groBtenteils mehrfarbigen lichibildern beglaitat, sine diskussion findet nicht statt

freier eintritt

weranstalter:
EBlldungsverband
der deutschen

strafie 1d4c

Gorsel 2.18. Jan Tschichold tarafindan tasarlanan Yeni Tipografi temel ilkeleri posteri.
http://kingygraphicdesignhistory.blogspot.com/2010/05/jan-tschichold. html Erisim Tarihi: 25.03.2019

Matbaanim icadi ve baski tekniklerinin gelismesinden, modernizm akimlarina
kadar olan siirecte gelisen tipografi tarihi, birbirini izlemis olan akimlardan etkilenmistir.
Tasarimda mesaj1 iletmede Onemli bir unsur olan tipografi de bu sebeple akimlar
dogrultusunda degisime ugramistir. Bauhaus Okulu’nun grafik tasarimda ve tipografideki
yenilik¢i anlayis1 oldukea dikkat gekicidir. Oyle ki, Yeni Tipografi’nin dnciilerinden olan
hattat ve tipograf Jan Tschichold, Bauhaus akimindan oldukg¢a etkilenmistir ve tipografiyi
farkli bir boyuta tagimak i¢in ¢aligmistir.
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Gorsel 2.19. Jan Tschichold tarafindan 1927 de tasarlanmig Adr Olmayan Kadin filmi i¢in afis
. https://www.moma.org/collection/works/5754 Erisim Tarihi: 25.03.2019

“Tschichold’un basint ¢ektigi bu akim, basm ve yayin sektoriinde halen
kullanilmakta olan tipografi anlayisina kars1 yeni ve radikal bir tavir gelistirmisti... yalin,
saf ve evrensel bir form anlayigini 6n plana ¢ikartiyordu” (Becer, 2007, s. 37). Tipografiyi
ileriye tasimak adina atilmig bu adim giderek dikkat ¢ekmistir ve tipografinin, grafik
tasarim unsuru haline getirilmesi, yani mesaj iletmede tistiin bir iletisim araci olmasi
hedeflenmistir. Sans serif tipografinin sayfa icerisinde asimetik dengesi ve beyaz alanin
kompozisyona dahil edilmesi, Yeni Tipografi’yi betimleyen ilkelerdir. Modern, yalin
tipografi iiretimine bir 6rnek de Edward Johnston’un 1916 yilinda tasarladigi ve
giinlimiizde hala Londra Elektrikli Demiryollar1 Sirketi’nin kurumsal kimliginde
kullandig1 Johnston Sans yazi1 karakteridir. Johnston Sans, sonralarinda bir bagka popiiler

modern karakter olan Gill Sans yazi karakterinin olugsmasina model olmustur.
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Gorsel 2.20. Johnston Sans yazi karakteri ile tasarlanmis Underground logosu.
https://blog.oxforddictionaries.com/wp-content/uploads/London-tube-names.jpg Erisim Tarihi:
25.03.2019

2.2.12. Kiibizm

Kiibizm akimi, 20. yy’in baslarinda Pablo Picasso ve Georges Braque
onderliginde meydana gelmis bir akimdir ve tesirini genellikle resim sanatinda
gostermistir. Fotografin icadindan sonra resim sanatinda bir degisimin Oniinii agcan
Kiibizm, objeleri geometrik sekiller ile yansitan bir fikri savunmaktaydi. “Insan
figilirlerini de silindir, koni gibi makine elemanlarina indirgemesi sonucu ortaya ¢ikan
yeni gorsel anlatimlar, grafik tasarimcilarin daha sonraki yillardir 6zellikle piktogram

tasarimindaki Kiibizm’den etkilendikleri yanlar olmustur” (Gokgek, 2014, s. 6).
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Gorsel 2.21. Pablo Picasso 'nun 1909 yilinda yaptig1 “Bread and Fruit Dish On A Table”
calismasi.
(http://www.leblebitozu.com/wp-content/uploads/2016/05/pablo-picasso.jpg Erisim Tarihi:
21.03.2019)

2.2.13. Fiitiirizm

Rusya ve Ingiltere gibi iilkelerle paralel olmasma ragmen biiyiik bir italyan
fenomeni olan Fiitiirizm akimi, grafik tasarim, i¢ mimarlik, resim, heykel, seramik,
miizik, tiyatro, edebiyat gibi alanlarda islerin iiretilmesine olanak saglanustir. italyan sair
Filippo Tommaso Marinetti bu akimin kurucusudur ve 20 Subat 1909 yilinda Fiitiirizm
Bildirgesini yaymlamistir ve estetik gibi konularda degisiklige gidilmesini savunmustur.
“Hiz, teknoloji, genclik, siddet ile araba, ucak ve sanayi kenti gibi nesneleri igeren

gelecegin ¢agdas konseptleriyle iliskili temalar1 vurgulamigtir” (http-23).
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Gorsel 2.22. Ardengo Soffici 'nin BIF+ZF plus 18 adli ¢calismasindan bir sayfa tasarimu.
(http://www.typetoken.net/wp-content/uploads/2011/05/ftlt _1.jpg Erisim Tarihi: 21.03.2019)

“Marinetti ve arkadaslar1 biitiin tipografi ve imla kurallarm altiist ederek yenilik¢i
bir tipografi dili gelistirdiler. Ozellikle Futurist siirlerinde kullandiklar1 bu dinamik
tasarim anlayisma “Ozgiir Tipografi” ad1 verilmektedir” (Becer, 2009, s. 101).

2.2.14. 1. Diinya Savasi’nda Poster Tasarimi

Tasarim ve sanat akimlar1 igerisinde gorselin ve yazmn etkili kullanma
olanagindan dolay1 grafik tasarim bir mesaji kars1 tarafa iletmede en basarili unsurlardan
birisidir. Bu sebeple kitle lizerinde etki yaratmak amacli propaganda caligmalarinda
grafik tasarimcilarin tasarladiklar1 posterler, savas doneminde halkin olduk¢a 6nemli rol
iistlenmislerdir.

Birinci Diinya Savasi yillarinda (1914-18), radyo ve diger elektronik kitle iletisim
araglar1 heniiz yaygmlik kazanacak diizeye erismemisti, buna karsilik baski teknolojisi
cok biiyiik agamalar kaydetmisti” (Bektas, 1992, s. 54). Bu durum, propaganda araci
olarak poster tasarimlarinin tercih edilmesine sebep olmustur. Sokaklarda, toplu tasima
aracglarinda, meydanlarda poster tasarimlar1 sayesinde propagandalar, kiiltiirel ve insani
degerleri kullanarak halka empoze edilmeye calisilmigtir ve halkin iistiine diisen

vazifeleri yerine getirmeleri beklenmistir. “Savas doneminde afis farkl kiiltiirlerle

41


http://www.typetoken.net/wp-content/uploads/2011/05/ftlt_1.jpg

iletisime gegmek i¢in bir ara¢ niteligindeydi. Bu topluluklarin verilmek istenen mesaji
anlamalar1 ise afiglerde kullanilan sembollerin herkes tarafindan anlagilmasindan
gecmekteydi” (Unalan, 2016, s. 38-39).

“Tipografik unsurlar genel tasarima entegreydi ve g¢arpict grafik semalarmin
kullanilmasini tesvik etti” (Aulich, 2014, s. 11). Savas posterleri arasinda en bilindik ve

etkili olan1 Uncle Sam afisleri olmustur.
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Gorsel 2.23. James Montgomery Flagg imzali Amerikan Birinci Diinya Savagsi Posterleri.
(http://guity-novin.blogspot.com/2010/05/chapter-29-propaganda-posters. html#Eight Evisim

Tarihi: 23.03.2019)
2.2.15. Dadaizm
Dadaizm’in kurulma amaci yeni bir sanat akimi olusturmak i¢in degildi. Sanat1
kullanarak genel olarak bir protesto amaciyla olusmus ve 6 yil siirmiis bir akimdir. 1.
Diinya Savasi’ndan sonra olusan bu akim, savasin karamsarligini {izerinde tasityan bir
anlatim sergileyen ve mevcut estetik algisini silmek amaci giiden bir akimdir. “Dadacilik
belli bir tislup ya da o6rgiit birligi olmaksizin benimsedigi yeni sanat degerleri i¢cinde yeni

anlatimlar olusturmustur” (Ceken, Akengin ve Aypek Arslan, 2017, s. 50).
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Gorsel 2.24. ShellyJackson in Mimi’s Dada Catifesto adli kitap kapak tasarim
https://www.youtube.com/watch?v=XJZExjwa-JU Erisim Tarihi: 21.03.2019

Dadaizm sanatgilari, fotograf kolaj teknigiyle gorselleri birlestirme ve tipografi
ile destekleyerek eserlerini iiretmekteydi. Farkli fontlar1 gercek fotograflar {izerine
ekleyerek insanlarda farkli bir alg1 yaratmay1 bagsarmislardir.

“Kolaj, Geores Braque ve Pablo Picasso tarafindan popiiler hale getirilmis bir
tekniktir” (G. Ambrose and P. Harris, 2013, s. 120). Fakat Dadaistler kolaj teknigini
gergek fotograflar: keserek ve yapistirarak gergeklestirmislerdir.

2.2.16. Art deco

Fransa’da dogan Art Deco akimi dnceleri mimari modellerde uygulanmak i¢in
¢ikmis olsa da zamanla grafik tasarim uygulamalarinda etkisini gdstermistir.

“Grafik tasarim, diger dekoratif sanatlarla ayni ¢1lgin duygu i¢inde uygulaniyordu.
Art Deco’nun ilerici ancak iddiasiz desenleri, hem makine ¢aginin ihtisami i¢in kabul
edilebilir bir metafor, hem de tiiketici ruhu i¢in etkili bir sifre olusturuyordu” (http-24).

“Genelde simetrik ve geometrik sekilleri kullanarak olusturulan tasarimlarda
metalik renkler fazlaydi. Art Deco akiminda, propaganda, iiriin tanitim, seyahat gibi

kategorilerde afis ¢aligmalar1 olduk¢a fazla goriilmektedir” (Miller, 2005, s. 213).
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Caligmalarda siislemelerin ¢ok kullanilmasi iizerine genelde Art Nouveau akimina
benzetilmektedir fakat ikisi arasindaki yegane fark Art Deco’nun keskin c¢izgili
fabrikasyon tiriinleri nesne olarak kullanmasidir. Art Nouveau’nun ise insan ve doga gibi
canli nesneleri baz almasidir. Art Deco sanat akimi giiniimiizde hala grafik tasarim ve

vektorel illiistrasyon alanlarinda siklikla kullanilmaktadir.

 WILLIAM W. CROUSE

Introduction by
ALASTAIR DUNCAN

Gorsel 2.25. Thames & Hudson tarafindan yayimlanan William W. Crouse 'un The Art Deco
caligmasu.

(https://www.itsnicethat.com/system/files/102013/525d7b485c3e3c7b1c001fe0/images_slice lar
ge/Art-Deco-Poster-1.jpg? 1438264108 Erisim Tarihi: 23.03.2019)

2.2.17. De stijl hareketi

Thames & Hudson

1917 yilinda Hollanda’da baslayan ve renk, formlarda basitligi savunan bir
akimdir. Theo van Doesburg, Gerrit Reitveld ve Piet Mondrian bu akimin ana iiyeleridir.
Minimalizm ve basitlik iizerine yatay-dikey ¢izgi, kare-dikdortgen sekiller ve 3 ana renk
olan kirmizi, sar1, mavi renk kombinasyonlariyla olusturulmus bir tekniktir. Giizel olanin
saf ve minimal olandan geldigini savunan De Stijl tarzindaki ¢alismalari, giiniimiizde
grafik tasarimda, resim sanatinda, mimaride ve endiistriyel tasarimda hala 6rneklerini

gdrmek miimkiindiir (Bkz. 2.24).
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“De Stijl hareketinin yansimalar1 Hollanda’daki ressamlarin oldugu kadar
tasarimcilarin ve mimarlarin ¢aligmalarini da etkilemis ve iilkenin sanata bakis a¢isini bu
anlayis ile yonlenen bir degisim igerisine itmistir” (Avsar Karabas ve Giidiir, 2016, s.

337).

World is not just Red.

Gorsel 2.26. Andrea Salamino tarafindan tasarlanmis Pepsi ambalaj tasarimu.
https://i.pinimg.com/originals/1a/18/39/1a18391a66e624d31877b9f50b11bb44.jpg Erigsim Tarihi:
23.03.2019

2.2.18. Bauhaus okulu

“Bauhaus, yirminci ylizyilin baginda, bir endiistri toplumu olan Almanya’daki
tasarimin niteligini ylikseltmek tizere 1907 yilinda kurulan “Der Deutsche Werkbund”
hareketinin mantiksal bir sonucudur” (Bektas, 1992, s. 69). Sanayilesme ile sanatin bir
biitiin halinde islemesi mantigin1 savunan Bauhaus akimi, mimariden, tasarima yeni
degerler katmistir. “Bauhaus anlayisi, gerek sanata gerek egitime yonelik olarak, iletisim
saglamaya verdigi onem, dolayisiyla sanatin toplum i¢in anlasilabilir olmasini, ayni
zamanda da toplumun sanata kars1 saha duyarli olmasini saglamay1 amaglamistir” (Keser,
2009, s. 62). Bauhaus okulunda 6grencilere verilen egitimde 6zgiinlik 6n plandaydi.
“Fotograf ve tipografiyi gorsel bir iletisim diliyle kullanan Laszlo Moholy-Nagy, yalin
ve islevsel bir tipografik tasarim anlayis1 getiren Herbert Bayer ve Joost Schmidt

Bauhaus’un grafik tasarim alanindaki baglica temsilcileri olmustur” (Becer, 2009, s. 103).
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Gorsel 2.27. Weimar'da Bauhaus Sergisi Posteri 1923. http://ghdi.ghi-dc.org/images/748.jpg
Erigim Tarihi: 23.03.2019

2.2.19. Pop art

1950°1i yillarin ortalarinda Ingiltere’de meydana gelen Pop Art akimu asil giiciinii
1960’11 yillarda Amerika’da kazanmistir. Roy Lichtenstein, James Rosenquist, Andy
Warhol gibi sanatcilar tarafindan New York Amerika’da yaratilan bu kiiltiir, kisa siire

icerisinde Japonya, italya, Hollanda, Ispanya gibi iilkelerde de boy gdstermistir.
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Gorsel 2.28. Andy Warhol 'un poster ¢alismalari.
https://www.sanrio.co.jp/fareast/img/warhol2 _03.png Erisim Tarihi: 23.03.2019

Gelisen sanayi kiiltiirii II. Diinya Savas ile biiylik hasar almistir ve neredeyse
global bir fakirlesme yasanmistir. Bununla beraber Amerikan endiistrisi hizla gelismis ve
ciddi bir sekilde zenginlesmistir. Televizyon ve radyo sayesinde popiiler kiiltiir, tiikketime
dayal1 dev bir pazarin ortaya ¢ikmasina katki sagladi ve bu tiikketim ¢ilginligi yogun bir
sekilde yiikselise gecmistir. Iletisimin bu denli artmas: iizerine temellerini atan Pop Art
akimi, canli renklerin etkisi ve giindelik objelerin birer sanat objesi olarak anlasilabilir
sekilde sunulmastyla dikkatleri lizerine ¢gekmistir.

“Ciddiye alinmak veya kalic1 olmak gibi bir iddias1 bulunmayan Pop Art, buna
ragmen bat1 sanatmin Onemli bir parcast haline gelir ve giizel sanatlara yonelik

yaklagimlar1 geri doniisii olmayan bir sekilde degistirir” (Soguksu, 2015, s. 11).
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Gorsel 2.29. 2013 yilinda gosterime giren Jobs filminin Pop Art akimindan esinlenerek
hazirlamlan film posteri. http://ghdi.ghi-dc.org/images/748.jpg Erisim Tarihi: 23.03.2019

“Pop art, reklam, haber vb. popiiler kiiltiirden imgeleri dahil ederek giizel sanat
gelenegine bir meydan okuma sundu.” (http-25). Diinyanin en biiyiik sanat akimlari
arasinda gosterilen Pop Art akimi, gliniimiizde halen tasarim kaygisi1 tastyan mesleklerde

siklikla tercih edilmektedir.

2.2.20. Postmodernizm ve giiniimiiz grafik tasarim gelismeleri

“Postmodern ifadesi, gelecekteki hayat1 ve toplumu, modern toplumdan sonraki
donemi, giiniimiizde ve gelecekteki yasam bigimlerinin II. Diinya Savasi’ndan sonraki
Bati toplumlarindan tamamen farkli oldugunu anlatmak i¢in kullanilir” (Slattery, 2010, s.
447). Postmodernizm, gelisen teknolojinin katkilariyla evrensel bir iletisim olanagina
sahip bir donemde gelismistir. Bundan dolay1 uluslararasi derecede ilgi gormiistiir. Grafik
tasarimin tarihsel siirecinde geleneksel yontemlerle iiretilen caligmalar, gelismekte olan
teknoloji ve bilgisayarin temellerini atan yeni triinler sayesinde farkli bir boyuta
geemistir. 1960’11 yillarda, daktilolarin kullanimini daha pratik hale getirmek i¢cin IBM,
7 il lizerinde calistig1 Selectric daktilo tipini gelistirdi ve kagit iizerinde farkli yazi
tiplerinin kullanilabilecegi bir kiip seklindeki yazi bashigin1 hayat gegirdi. IBM Selectric
daktilo’da miihendis olan Linda Sanford’a gore; "Kisisel bilgisayarlar tanitilmadan
yaklagik 20 yil once Selectric, verimliligi ve {retkenligi artiran kelime islem
uygulamalarmin temelini atti ve bugilin aldigimiz bilgisayarlarda kullanici dostu

Ozelliklere ilham verdi."
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Gorsel 2.30. IBM ’in iirettigi Selectric daktilo ve yazi top orneginin tamtim afis calismast.
https://i.pinimg.com/736x/d4/7a/7e/d47a7e322{f0004b6632e93db41580bc--graduation-presents-high-
school-graduation.jpg Erisim Tarihi: 29.03.2019

“Bu donemde dijital teknikler ve foto kompozisyonun birlesmesi ile birlikte
dogrudan ekran {lizerinde tasarim yapma faaliyeti artarak endiistri profesyonellerine daha
fazla segenek ve esneklik taninmis oldu” (Ambrose and Harris, 2012, s. 26). Baz1 kisiler
tarafindan grafik tasarim kesiminin Thomas Edison’u olarak da anilan Alman mucit Dr.
Rudolf Hell, 1966 yilinda dijital olarak birlestirilmis (bitmap) yaz: tipleri ile ¢alisan ilk
dizgi makinesi olan Digiset’i piyasaya tanitti. “Bu makine, ilk gercek dijital sistemler olan
ticiincii nesil foto kompozisyon sistemlerinin ilk 6rnegidir.” (http-26). Digiset ile birlikte
1960’larin sonunda Hell Design Studio’da ilk dijital yaz1 tiplerinden birisi olan Digi
Grotesk tir.
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Gorsel 2.31. Rudolf Hellin ilk bitmap yazi dizgi makinesi olan Digiset.
(https://i2.wp.com/willoid.com/wp-content/uploads/2014/06/Digiset.jpg?resize=770%2C330 Erisim
Tarihi: 29.03.2019)

The quick brown fox
jumps over

Gorsel 2.32. Giiniimiizde hala kullanima agik olan Digi Grotesk fontu.
(https://ewaitee.github.io/interactive2/projects/project3/digi.html Erigim Tarihi: 29.03.2019).

“Rudolf Hell'in Crosfield, Scitex ve Linotype gibi bagimsiz bilgisayarl
coziimleri, 1950'lerde, 60'l1 ve 70'li yillarm 1980'lerin ortalarmda masaiistii yayincilik
devriminin Onciisiiydi” (http-27).

Grafik tasarimin bir¢ok alaninda oldugu gibi tipografide de teknoloji sayesinde
devrim niteliginde hareketler yasanmistir. 1980'li yillarda Macintosh, tasarimcilara dijital
ortamda grafik gorselleri islemesine imkan sagladi. Kullanimi yaygmlasan kisisel
bilgisayarlar, tasarimcilarin dijital ortamda daha fazla font tasarlamalarini saglamistir.
“Tipografi, yeni bir yazi karakteri tasarimiyla ya da dnceki donemlerden bir sey uyarliyor
olsun gelismeye devam ederken, teknoloji bu gelisimi hizlandirir ve kolaylastirir”
(Ambrose and Harris, 2013, s. 55).

Insanlara grafiksel arayiiz tasarimi ve yaziyr isleme imkani sunan Apple

bilgisayarlarinin bu basarisinin altinda yatan kisi Steve Jobs’a gore kaligraf ve kesis olan
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Robert Palladino’dur. Oregon’daki Reed Universitesi’nde Palladino’nun derslerine giren
Jobs, tasarim ve estetigin onemine dair fikir edinmistir. Jobs, 2005 yilinda Stanford
Universitesi'nde bir &grenci topluluguna, Peder Palladino ile olan tecriibesinden
kazandiklarmi soyle anlatmugtir: “Serif ve sans serif yazi tiplerini, farkli harf
kombinasyonlar1 arasindaki bosluk miktarmni degistirmeyi, tipografiyi harika yapan
seyleri 6grendim. Bilimin yakalayamayacagi bir sekilde giizel, tarihi ve sanatsal bir

incelikti. Biiylileyici buldum.” (http-28).

Gorsel 2.33. 1980 lerde yazi tiplerini destekleyen Macintosh bilgisayarlar.
(http://'www.designishistory.com/images/macintosh/appleiie jpg Erigsim Tarihi: 24.03.2019).

“Kisa silirede herkes i¢in ulasilabilir hale gelen bilgisayarlar i¢in gelistirilen
programlarin kullanim kolayligi, tipografi konusunda uzmanlasmamis kisilerin de yazi
karakteri liretimi konusunda cesaretlenmesine neden oldu” (Diindar, 2005, s. 87).
Bilgisayar teknolojisi tasarimin merkezinde yer almaya devam etmektedir ve kendi
icerisinde gelismeye devam etmektedir. Ugiincii boliimde deginecegimiz 3B modelleme
teknolojisi ve CGI ile gilinlimiiz tasarimcilarma sonsuz olanaklar saglamaktadir.
“Modernizmi tanimlayan rasyonel diizen ve basitlige kars1 karmasa, celiski, ¢esitlilik ve
belirsizlik taraftar1 tercihleriyle Postmodernizm, yaratici diisiincede hala baskm bir

kuvvettir” (Ambrose and Harris, 2017, s. 58).
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2.3. Grafik Tasarim ve Tipografi

Tipografi, yazinin sanatla, tasarimla biitiinlesmis halidir ve bu ylizden grafik
tasarimimn ve reklam kampanyalarinin vazgecilmez bir unsurudur. Mesaj1 akici ve etkili
bir sekilde vermenin temel gorevini tipografi iistlenmektedir. Tasarimda herhangi bir
gorsel kullanmadan da sadece tipografi ile yaratici ve etkili tasarimlar iiretmek
miimkiindiir. Becer’e (2009, s. 176) gore, tipografi Glinlimiizde ise; biitiin baski yazilar1
ve noktalama isaretlerinin sanatsal ve tasarima dayali oOzelliklerini ve {iretim
teknolojilerini konu alan bir uzmanlik alani olarak kabul etmektedir. Tipografi, hiyerarsik
bir diizen igerisinde ve kurallara uygun bir sekilde ele alindiginda herhangi bir duyguyu
kars1 tarafa aktarmada biiyiik rol oynar. “Giiniimiizde kitle iletisim araglarinin ve reklam
endiistrisinin hizla gelisme gostermesiyle birlikte tipografi artik bir metin yazis1 olmaktan
cok, bir tasarim unsuru olarak diisliniilmekte ve bu amaca hizmet etmesi i¢in

tasarlanmaktadir” (Mazlum, 2017, s. 230).

2.4. Grafik Tasarimda Onemli Unsurlar

Tasarimda amag anlasilabilir bir gorseli etkili bir sekilde olusturup sunmaktir.
Anlasilabilir kompozisyonu iiretmeye baslamadan Once her tasarimcmim belli bash

ilkelere onem vermesi gerekmektedir. Bunlardan birkagt:
* Denge
* Sekil
* Renk
* Estetik
* Doku
* Cizgi
2.4.1. Denge

“Gorsel dengenin olusturulmasi basarili bir tasarim i¢in olduk¢a dnemlidir. Denge,
bir tasarimdaki gorsel agirhigin esit olarak dagitilmasidir” (Lauer ve Pentak, 1995, s. 73).
Tasarimda kullanilacak renk, ¢izgi ve diger materyaller ile simetrik ve asimetrik denge
olusturulabilir. Genellikle web sayfasi tasariminda ve film posterlerinde simetrik denge

ile gorseller, alanin her iki tarafina esit sekilde dagitilmaktadir. Asimetrik denge ise bir
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denge icerisinde iki tarafin birbiriyle olan uyumsuzlugu ile kompozisyonda hareket

hissiyat1 vermede yardimci olur.

2.4.2. Sekil

“Pozitif ve negatif alan olarak da adlandirilan sekil, gorsel alg1 temel ilkesidir ve
sekillerin iligkisini ifade eder” (Landa, 2010, s. 18). 2B ya da 3B gibi sekiller sayesinde

tasarimda gorsel bir kompozisyon diizeni ve kontrol duygusu yaratilabilir.

2.4.3. Renk

Tasarimda duygusal tepkileri 6n plana ¢ikartmakta rengin giicii olduk¢a 6n plandadir.
Renklerin insan iizerinde yarattig1 psikolojik etkileri sayesinde tasarimdaki mesaji
iletmede renk olduk¢a yardime1 bir unsurdur. Renkler, ana renkler ve ara renkler olmak

tizere iki gesit lizerinde incelenirler.

Ana Renkler: Dogada bulunan ve herhangi bir karigimla meydana gelmemis olan

kirmizi, sar1 ve mavi renkleridir.

Ara Renkler: iki ana rengin karisimlar1 sonucu ortaya ¢ikan renk gruplaridir. Bunlar

mor yesil ve turuncudur.

Notr Renk: “Herhangi bir cisim giines 1s1gindan aldigi renkleri yansitmayip
yutuyorsa o cismi siyah goriirliz. Siyah ve beyaz rengi karistirdigimizda gri renk ortaya
cikar. Siyah, beyaz ve gri; renk sayilmaz. Bu ii¢ renge nétr renkler denir” (M.E.B., 2007,
s. 9).

Bazi renklerin insan psikolojisi iizerindeki etkileri sunlardir;

Kirmizi: Adrenalin, hirsin ve askin rengidir. Istah acan etkisiyle fast food

markalarinda tercih edilmektedir.

Sari: Nesenin, eglencenin ve samimiyetin rengidir. Ayni zamanda sabirsizligin ve

karamsarligin da rengidir.

Mavi: Sadakati ve profesyonelligi temsil eden bir renktir. Fiziksel ve zihinsel

rahatlamaya yardimci olan bir renktir.

Yesil: Doganin, sakinligin, huzurun ve sagligin rengidir. Duygusal anlamda pozitif

bir renktir ve yenilenmeyi temsil eder.
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Mor: Bilgelik, bagimsizlik ve yaraticilik ile iligkilidir. Nostaljik duygular1 harekete

geciren bir renktir.

Beyaz: Saflik ve masumiyetin rengidir. Ayn1 zamanda basitlik ve temizlik hissiyatin

barindirir.

Siyah: Gizem ve bilinmeyenin rengidir. Genelde ambalaj tasarimlarinda pahali ve sik
hissiyat1 uyandirmak i¢in siyah renk kullanilir. Bununla birlikte karamsarligi ve umut

eksikligini de ileten bir renktir.

2.4.4. Estetik

Tasarimin bir¢ok dalinda iyi tasarimi kotii tasarimdan ayiran ilke estetiktir. Estetik
deger giitmeyen bir tasarim kalic1 bir etki birakma konusunda yetersiz kalmaktadir ¢iinkii
her bir tasarim iirlinii ile ilk etkilesimimiz Oncelikle nasil goriindiigiine dayanmaktadir.
Estetik algisi, her tiir tasarim tarzina O6zgii ele alinmalidir. “Estetik kategoriler en
genellestirilmis bicimiyle, insanla gerceklik arasindaki estetik iliskileri gdsterir. Bu
iliskiler, tipk: tarihsel ve toplumsal pratiginki gibi alabildigine coktur” (Ziss, 2009, s.
150).

2.4.5. Doku

Dokular tasarim alanina bir boyut katarak tasarimin zenginlesmesinde biiyiik rol
oynarlar ve tasarimin ylizeyindeki kalitesini ifade ederler. Cogu materyalin doku
cesitlilikleri birbirinden farklidir ve tasarimlarda goérdiiglimiiz dokular o materyalin
gerceklik hissini arttirmaktadir. Bu sayede tasarimda ‘gorsel ilgi’ ve ‘gorsel denge’
olusmasina katki saglamaktadir.

2.4.6. Cizgi

Tasarim tarihindeki en temel unsurlar basinda gelen unsur ¢izgidir. Cizgilerin
birgok cesidi vardir. Uzun, kisa veya diiz ve kavisli olabilirler. Tasarimda algiy1 belirli
bir alana toplamak ya da alani bolmek i¢in ¢izgi olduk¢a kullanighidir ve duyguyu karsi
tarafa rahatlikla iletebilirler.

2.5. Giiniimiizde Grafik Tasarim

“Grafik tasarim, piksellerin baski i¢in kullanigh bir alternatif haline gelmesi ve
yazilimin, meslegin geleneksel kalem ve kagit araclarina olan gilivenini azalttig1 i¢in

biiyiik bir degisim gegirdi” (C. Fiell and P. Fiell, 2003, s. 16).
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Teknoloji sayesinde Globallesen diinyada insanoglu artik farkli kiiltiirleri
eskisinden ¢cok daha kolay bir sekilde tanimaktadir ve bu kiiltiirlerle daha rahat etkilesime
gecmektedir. Bu imkanlar gliniimiiz grafik tasarmmcilar1 i¢in biiyiikk bir avantajdir.
“Grafik tasarimcilar kozmopolit olmalidir. Farkl kiiltiirlerde rahat edebilmeli, toplumsal
ipuclarmi  anlayabilmeli ve  grafik iletisim  yoluyla eyleme  gegmeyi
kolaylastirabilmelidir” (http-29). Giiniimiiz teknolojisi, grafik tasarim alaninda iiretimi
kolay hale getirmistir “Dijitallesme tasarimda devrim yaratarak tasarimi kablosuz
taginabilir cihazlar ve ¢evrim i¢i mekanizmalar gibi giderek daha da cesitlenen ulasim
yontemleriyle basili malzemeden uzaklasan seri iiretim yOdntemlerine yonelmistir”
(Ambrose and Harris, 2017, s. 32).

Degigim giiniimiiz teknoloji ve bilgi ¢aginda kagmilmazdir. Sanayi devrimi
zamaninda elle iiretilen grafik tasarim nesnelerinin aksine teknolojinin sayesinde
tasarimcilar da bir degisim igerisine girmislerdir ve geleneksel grafik tasarimi icra eden
kitle olduk¢a azalmistir. “Glinlimiiz tasarimcilar1 kiiresel bir ekonominin i¢inde ¢alistyor.
Kiiresellesme yeni pazarlar oraya c¢ikardikca, tasarimcilarin ¢ofunun zaman Oncii
olmalar1 ve bir markay1 veya {iriinii yeni kiiltiirlere uyarlamalar1 gerekiyor” (Twemlow,
2011, s. 14). Gelisen dijital ortam ve bu ortama baglh gelisen reklam pazarlari, grafik
tasarimcilar i¢in yeni olanaklar olusturmasia yol agmistir. “Teknolojideki bu ilerleme,
yeni teknikleri de beraberinde getirerek tasarimeinin iglem iizerindeki kontroliinii arttirip
daha rekabetci ve karmagik tasarimlar tiretmeyi olanakli kilmistir” (Millman, 2008, s. 45).
Mevcut olani farkl: fikirler ile yeniden kurgulamak grafik tasarimcilarm ortak kaygisidir.
Bu sebeple giiniimiizde grafik tasarimcilar sonsuz bir rekabetin icerisinde olan ve
yaraticiligin her daim 6nemli bir gereklilik oldugu reklam sektoriinde, Kullanict Arayiiz
Tasarimcisi, Kreatif Yonetmen, Web Tasarimcisi, Hareketli Gorsel Tasarimcisi, Ambalaj
Tasarimcisi, Sanat Yonetmeni, Video ve Film Diizenleyici, [llustrator, Grafik Tasarimc1
ve Sosyal Medya Tasarimcist olarak gorev alabilirler. Reklam sektoriiniin yani sira
sinema, dijital oyun ve {g¢iincii bolimde deginecegimiz 3B modelleme ve animasyon

sektdriinde de yaratici fikirler ortaya koyabilirler.
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UCUNCU BOLUM
3. 3B MODELLEME VE REKLAM

Etkili ve hizli bir reklam kampanyasi olusturmak i¢in giiniimiiz teknolojisinin
olanaklarina kolaylikla ulasilabilme ve bu teknolojiden faydalanma durumu, reklam
kampanyasinda zaman ve para gibi iki dnemli faktoriin olduk¢a 6nemli oldugu 21. yy’da
onemli bir olanak saglamaktadir. “Son yillarda reklam prodiiksiyonlarinda kullanilmaya
baslayan CGI teknolojisi de bu etkilerin en agik bigimde goriilebilecegi bir teknolojik
uygulama ve reklamcilikta yeni bir trend olarak gdze ¢carpmaktadir” (Urper, 2012, s. 166).

3.1. Reklam ve Reklam Gorseli

“I¢inde bulundugumuz ¢ag teknolojinin her seyi kolaylastirdig1 degil, her alan
etkileyen daha fazla karmasikligin ortaya ¢iktig1 bir ¢cagdir” (Greene, 2015, s. 95). Bu
“karmasiklik” durumu aslinda 6ziinde yenilenen ve hizla gelisen bu cagda, meslek
gruplarinin da yenilenip gelismesinin ¢ok 6nemli bir gereklilik oldugunu gdsteren bir
durumdur. Tarihi siirecinden gilinlimiize kadar olan siirecte, temelinde insan ve iletigim
olan ve siirekli taze, yeni olandan beslenen grafik tasarim diinyasi da teknolojinin bu
degisiminden fazlasiyla etkilenen ve etkilenmeye devam eden bir daldwr. Grafik
tasarimcinin sadece 2B bilgisayar programlarini etkili bir sekilde kullanmasinin yaninda
sosyoloji, psikoloji, felsefi diisiince, sanatsal diisiinme becerileri ve estetik algi yapisini
da kazanmali ve gelistirmelidir. Mevcut olanla yetinilmemesi ve siirekli ilerlemenin,
gelismenin hizla yaygmlastig1 bu ¢agda bir tasarimcinin mevcut yeteneklerinin {izerine
yeni beceriler edinmesi ka¢inilmaz olmaktadir.

Grafik tasarimda bir fikri somut hale doniistiirmede bilgisayar programlar1 biiyiik
bir kolaylik saglamaktadir ve sinirlar1 zorlayarak etkileyici bir tasarim meydana getirmek
icin farkll birtakim yazilimlara ihtiyag duyulmaktadir. Son yillarda 6zellikle 2010°1u
yillarm baslarinda popiilaritesi oldukca artan 3B modelleme yontemi, grafik tasarimda
yerini almaya baglamistir. Genellikle reklam kampanyalarinda tercih edilen 3B
modelleme teknigi, dijital platformda yaratilmis imgelerdeki gergeklik algisini,
gercekiistii sekil ve kompozisyonlarla bir biitiinliik icerisinde diizenlediginden dolay1
hedef kitlenin ilgisini ¢eken bir unsurdur ve bu sebeple grafik tasarimda biiyliyen bir

tasarim trendidir (Bkz. Gorsel 3.1 ve Gorsel 3.2).
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Kis quattro’ya hazir.

Gorsel: 3.1. Alld Studio tarafindan hazirlanilan Audi reklam gorseli
(http://www.alldstudio.com/store/orj/4282.jpg Erisim Tarihi: 13.04.2019).

Gorsel: 3.2. OpusMultipla tarafindan hazirlanilan Condor reklam gérseli
(https://www.adsoftheworld.com/media/print/condor _trap 2 Erisim Tarihi: 13.04.2019).

Eski ¢aglarda ressamlarm yaptiklar1 ¢aligmalarin eksikliginden kaynakli olusan
grafik tasarimm gilinlimiiz gelisen yapay zeka teknolojisi ve dijital platformda
stirdiiriilebilirliginin devam etmesi adina, giiniimiizde 3B sanat¢ilarinin 3B modelleme

teknigi ile yaptiklart mimari yapi veya animasyon c¢alismalarina karsi, grafik
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tasarimcilarin 3B modelleme yazilimlarina grafik tasarim ilkeleriyle yaklagsmalar1 ve bu
yazilimlar1 etkili bir sekilde icra etmeleri gerekmektedir.

“Giiniimiiz kapitalizminde bireyler metalar aracilifiyla olusan anlama bagimli
hale gelmistir. Tiiketim kiiltiirii ve reklam; metalar ile olusan anlamin yaratilmasinda
modernlesme boyunca 0nemli roller listlenmistir” (Dagtas, 2009, s. 19). “Biitiinlesik
pazarlama iletisimi igerisinde yer alan reklam genel tanimi ile belirli bir kisi veya
kurulusun bedelini 6deyerek kitle iletisim araglari ile bir fikri, mali ya da hizmeti
duyurumudur” (Tosun, 2003, s. 17). “Imaj1 bir reklam olarak diisiinmek miimkiindiir. Bu
reklam canli ya da cansiz bir varligin 6ziinde, iceriginde var olan seylerin digsarida yani
kamuoyu Oniinde sergilenmesidir” (Sampson, 1995, s. 11). Cesitli mecralar araciligiyla
hemen hemen her giin etkilesimde oldugumuz medya kiiltiirii, giinliik yagantimizda artik
temel bir unsur olmustur. “Glinlimiiziin medya ortaminin karmasikligi, bir iiriiniin hedef
kitlesini anlamayi, bu kitleyle ger¢ekten uyumlu olan bir reklam tasarlamay1 ve dagitmak
icin dogru medyay1 satin almay1 ¢ok daha 6nemli hale getiriyor” (Brandt, 2016, s. 1).

“Reklam stratejisini sekillendiren temel unsurlarsan biri, hatta en 6nemlisi hedef
kitledir” (Kocabas, Elden ve Yurdakul, 2002, s. 75). Pazarlanacak olan hizmet veya iiriin
ozelliklerini ve avantajlarint aliciya yani hedef kitleye sunmak i¢in reklamin etkilerini
artirmak gerekmektedir. Tasarlanan reklam filminin ses efektleri ve reklamin temasini
destekleyen reklam miizigi gibi etkenlerle birlikte kurgulanmasi durumu, reklamin
iletisimdeki etkisini artrrmak ve reklamin degerlerini iist seviyelere ¢ikartmak adina
gerceklestirilmesi gereken bir siiregtir. Ayni zamanda bu siireg, reklamin tiiketici
iizerindeki amacinin belirlenmesi adina gereklidir. Gergekgi veya gercekiistii
goriintiilerden olusan bir reklam filmi bile sessiz ve miiziksiz kendi basina tam olarak bir
anlam ifade etmeyebilir. “Genel anlamda reklamcilik baglaminda miizigin reklam iletisim
etkinligini artirdigint ortaya koymustur. Bu ¢alismalarin pek cogu, ortaya degiskenleri
koyarak miizigin nasil, ne zaman ve nig¢in etkili oldugunu tartigmaktadir (Bati, 2010, s.

781).

“GoOrlintii nesne olarak varsayildigi zaman masum bir sekilde zevkli ve
seyredilirdir. Ancak bu goriintli kamuya sunuldugunda biktirma veya ikna etme, sasirtma
ve kandirma gibi degisik niyetlere hizmet edebilir” (Oncel Taskiran, ve Bolat, 2013, s.
56). Hedeflenen kitlenin reklam karsisinda harekete gecmesi gerekmektedir. Etkilenmeye
gore gecilen eylem, reklamin basarili veya basarisiz oldugunu gosteren bir eylemdir.

“Cevremizdeki uyaricilardan insanlarin duyu organlarina dogru gelen ayr1 ayr1 uyarmmlar
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bireyler tarafindan anlamli bir bigimde orgiitlenerek, duyularia anlam kazandirirlar. Bu
uyarimlarin anlamli hale getirilmesi alg1 olarak tanimlanir” (Sazak, 2008, s. 2). Algimizin
beynimizde konumlandirdigi goérsel ogelerin  dogrulugu ve Onemi reklam
kampanyalarinda bir avantaj saglamaktadir. Reklamda dikkat ¢ekilmesi istenilen bir iiriin
gorselinin hazirlanmas1 ve s6z konusu gorsele dinamik animasyon ve efektlerin
eklenmesi sonucunda kitlede uyandirilmas1 amaclanan duygu ve diisiinceyi harekete
gecirmek admna gorsele dayali reklamlar 6nemli etkenlerdedir. Bu durumda reklam
kampanyalarinda fotograf, video veya 3 boyutlu ortamda tasarlanmis gorsel dgelerin ve
gorsel efektlerin kullanimi olduk¢a dnemlidir. “Farklilhigi ve ustiinliigli goren tiiketici
olumlu yonde harekete gecirilebilir. Gorselligin iletisimin ve medyanin her tiiriinde,
pazarlamanin her alaninda ¢ok yogun olarak kullanilmasmin esas nedeni buna

dayanmaktadir” (Oncel Taskiran, ve Bolat, 2013, s. 56).

3.1.1. 3B programlarda reklam gorseli olusturma siireci

3B tasarim programlarinda etkili reklam kampanyalar1 olusturmak icin belirli
fazlarin olusturulmas: gerekmektedir. Bunlar;

« Uriin bilgisi arastirmasi

» Kampanya amaglarinin tespit edilmesi

« Uriin tasarim siireci ve 3b modelleme

* Texture (Doku) ve materyal atamasi

* Sahne tasarimi

* Animasyon

* Isik ve kamera

* Render

» Compositing (Birlestirme)
3.1.1.1. Uriin bilgisi arastirmast

Herhangi bir reklam kampanyasi olusturmadan dnce yapilmasi gereken ilk eylem
aragtirmadir. “Uriin ya da hizmet hakkinda toplanan bilgiler 15131nda ve belirlenen amag
ile segilen tiir kapsaminda, yaratici ekip belirlenen hedef kitle ve siireyi de dikkate alarak
caligmalara baslar” (Tayfur, 2008, s. 150). Bilgi toplama siireci, reklam kampanyasinin
devaminda nasil bir yol izlenileceginin Oniinii agan bir silirectir ve planlanan {iriiniin

gecmisteki ve gelecekteki potansiyel kampanyalar: arasindaki bilgileri kiyaslama

59



kolaylig1 saglamaktadir. Bu sayede kampanyadaki hata gibi istenmeyen durumlar1 telafi

etmek kolaylasir.

3.1.1.2. Kampanya amacglarinin tespit edilmesi

Bu siiregte reklamverenin talebine yonelik iki 6nemli amag vardir. Bunlar, iiriiniin
satigin1 artirmak ve {riiniin tanitilmasina yonelik calismalarin hazirlanmasidir. Reklam
kampanyasinin hangi yas gruplar1 i¢in olacagmin 6nceden tespit edilmesi gerekmektedir.
“Reklam esas itibariyle hedef aldig tiiketici kitlesi lizerinde belirli bir etki yaratmak ve
bu kitlenin diistinme ve aligkanliklarini etkilemek yoluyla satin almaya ydnlendirmek ve
isletmenin karliligini arttirmak amacini tagir” (Topsiimer ve Elden, 2015, s. 21). Bu
durum reklam tasarimi i¢in Onemli bir siiregtir. Belirlenen kitlenin algisina gore
tasarlanacak olan gorsellerin tasarimi ve kitleye gore reklam araglarmim belirlenmesi,

basaril1 bir reklam kampanyasi olusmasina olanak saglar.

3.1.1.3. Uriiniin tasarum siireci ve 3b modelleme

Pazarda yer almasi planlanan {irliniin ilk tasarim siirecinden reklam
caligmasi siirecine kadar gecen boliimiinde, iiriiniin “dijital eskiz” ¢aligmalari, prototip ve
iretim siirecine kadar tamamiyla 3B tabanli yazilimlar ile gergeklestirilmektedir. Bu
bahsi gecen adimlar sonucunda elde edilen 3B {irlinler formatlanabilir tarzda olup, reklam
stirecine katki saglayacak doneleri ortaya koymaktadir. Bu durum tasarim siirecinin
reklam siirecine sagladigi 6nemli bir destektir. Reklam sektoriinde ¢alisan tasarimcilar,
3B’nin en biiyiik katkisinin hiz ve esneklik oldugu fikrini savunmaktadir. Bu diisiinceye
gore, reklam filmlerinde veya afis tasarimlarinda herhangi bir {iriiniin fotograflanmasi,
1isiklandirilmasi, maketinin hazirlanmasi yerine 3B modelleme ve animasyon efektleri
sayesinde ¢ok hizli ve alternatifli ¢iktilar almanin miimkiin oldugu ortaya konmaktadir.
Geneksel iiretim siirecinde fotografi ¢ekilen bir {iriin i¢in ayr1 bir 151k setup, dekor ve
retouch islemleri gerekirken, 3B uygulamalarinda ise bilgisayar ortaminda tiretilmis tiriin
modellerini hi¢bir stiidyo ortamina gerek kalmadan fotogergekei bir bigimde kullanima
sunmak miimkiindiir.

AutoCAD gibi programlarda detayli 2 boyutlu blueprint teknik c¢izimleri
iizerinden tasarlanan {iriin gorselleri, 2B bir arayiiz icerisindeki X, Y, Z, eksenleri yani
iki zit yatay (X, Y) ve bir diisey (Z) ekseninde, {i¢ boyutlu uzaydaki iirline, monitor
iizerinden boyut kazandirma siirecidir. Modelleme asamasinda olusturulan poligon ve

vertex (kdse noktalar1) sayilart ne kadar yiiksek tutulursa, modelin amorf formlar1 daha
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gergekei goriiliir. Tasarimda ana iirlinii destekleyici obje olarak planlanan potansiyel
karakter tasarimlarindaki siire¢, karakter tasarimcilar1 tarafindan ¢izilen 2B referans
gorsellerin, 3B programlara dahil edilerek geometrik sekiller ile modellenmeye
baslanmasi siirecidir. Karakter ve {iirlin tasarimlarinda detayli gorsel olusturmak igin

genellikle ZBrush yazilimi tercih edilmektedir.

Audi AB L

CAR BLUEPRINTS FOR 3D MODELING

Gorsel 3.3. Uriiniin blueprint ve 3B modelleme ornegi.
(https://cgfrog.com/most-loved-car-blueprints-for-3d-modeling/ Ervisim Tarihi:15.04.2019).

Gorsel 3.4. ZBrush programinda modellenmiy yiiksek poligonlu tiriin gorseli.
(https://www.deviantart.com/vickgaza/art/Highpoly-Shoe-Model-Zbrush-Sculpt-547050015 Erigim
Tarihi: 15.04.2019)

3.1.1.4. Texture (doku) ve materyal atamast
Modellenmis olan gorsellerin gercekeiligini arttirmak amaciyla, iirliniin kendine

0zgli dokularmin eklenme siirecidir. 3B modelleme ydntemiyle iiretilen gorsellerin
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mantig1, reelde gordiigiimiiz objelerin bilgisayar ortaminda fotogercekei bir sekilde
hazirlanmasidir. Bu nedenle texture ve materyaller, formun ger¢ek¢i goriinmesi adina

olduk¢a 6nemli bir asamadir.

Gorsel 3.5. Texture kaplamali ve kaplamasiz modelleme ornegi.
(https://www.behance.net/gallery/29158515/IPEK-SAMPUAN-3D-PROJECT Erisim Tarihi:

15.04.2019)

3.1.1.5. Sahne tasarim

On plandaki ana iiriiniin belirli bir mekan igerisinde, iiriinii destekleyen objelerle
birlikte sunulmasi, reklam gorseli igerisindeki dinamik algry1 destekleyen bir asamadir.
Modellenmis bir iiriiniin, birbirleriyle etkilesimde bulunan veya bulunmayan farkli doku
ve farkli objelerin bir biitiinliik i¢erisinde ele alinmasi, estetik gorsel olusturmada oldukca

onemlidir.

62


https://www.behance.net/gallery/29158515/IPEK-SAMPUAN-3D-PROJECT

Gorsel 3.6. Peter Tarka tarafindan hazirlanan 3B model sahne tasarimi 6rnegi
(https://www.behance.net/gallery/29158515/IPEK-SAMPUAN-3D-PROJECT Erisim Tarihi: 15.04.2019)

3.1.1.6. Animasyon

Tamamen bilgisayar ortaminda hazirlanmis reklam filmleri {iretiminde
modellenen ve doku eklenmis gorsellere hareket kazandirma islemidir. 3B uzayda
tasarlanan objelerin birbirleriyle baglantili bir sekilde gercek objelerin yapabilecegi veya
mevcut objeler iizerinde miimkiin olmayan hareketlendirme illiizyonlariyla reklam
endiistrisinde dinamizmi arttrmak adma siklikla kullanilmaktadir. Objelere veya
karakterlere hareket illiizyonu eklemeden 6nce, anatomik yap1 bilgisi, mekanik iglem ve
fizik bilgilerine sahip olunmalidir. 3B animasyon, dijital oyun sektorii, film, AR ve VR
gibi sektorler icin olduk¢a 6nemlidir ve global reklam sektoriinde de oldukga fazla bir

sekilde kullanilmaktadir.
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Gorsel 3.7. ManvsMachine 'in Nike igin yaptigi reklam filminden birinci kare
(https://www.youtube.com/watch?v=KPJykVGXihA Erisim Tarihi: 15.04.2019)

Gorsel 3.8. ManvsMachine 'in Nike igin yaptigi reklam filminden ikinci kare
(https://www.youtube.com/watch?v=KPJykVGXihA Erisim Tarihi: 15.04.2019)

Gorsel 3.9. ManvsMachine 'in Nike igin yaptigi reklam filminden iigiincii kare
(https://www.youtube.com/watch?v=KPJykVGXihA Erisim Tarihi: 15.04.2019)
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3.1.1.7. Istk ve kamera

Isik, sahneyi goriiniir kilma yeridir. Isigin kullanimi en az diger siirecler kadar
onemlidir. Is1gm programlar igerisinde dogru kullanimi, spesifik objelerin 6zelliklerine
gore modellenmis objelerin etkili goriinmelerine yardimer olur. 3B tasarimda gerekli
ihtiyaclara yonelik simiile edilmis 11k tiirleri, tasarimlarda fotogercekei etkiyi attirmada
olduk¢a 6nemlidir.

Uzay boslugunda kullanilan kameralar, gercek hayatta kullanilan kameralarin
aksine fiziksel sinirlamalara gereksinim duyulmadigi bir alanda, her tiirlii ihtiyaca ¢6ziim

sunabilmektedirler.

Gorsel 3.10. Kia reklaminda kullanilmuis 151k ornegi
(http://kia-motors.in/teaser/tiger/ Evigim Tarihi: 15.04.2019)

3.1.1.8. Render

Tasarim siirecinde 3B programlarda iiretim hattinin tamamlandig1 ve potansiyel
revizelerin diizeltilmesinden sonra, son gorsellerin 3B programdan export edildigi boliim
olan render, oncesindeki siire¢lerin bir biitiinliik i¢inde olusturdugu tasarimi, fotogercekei

veya fotogercekei olmayan bir sekilde resmetme iglemidir.
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Gorsel 3.11. Sahne tasarimi ve render siireci ornegi.
(https://xo03d.co.uk/3d-rendering/ Evisim Tarihi: 15.04.2019)

3.1.1.9. Compositing (birlestirme)

Belirli bir reklam gorseli olusturma siirecindeki 6nemli fazlardan birisi olan
birlestirme islemi, kitlelere sunulacak olan gorsellerin veya reklam filmlerinin
olusturuldugu nihai siirectir. 3B programlarda iiretilen g¢aligmalarin final render
gorsellerine; renk ayarlari, metin ekleme, riitus gibi islemlerinin uygulanmasidir. 3B
programda tasarlanmis reklam filmlerinde ise renk ayarlari, metin ekleme, reklam filmine
uygun ses ve miizik ekleme gibi diizenlemeler kullanilmaktadir. Birlestirme isleminde

sanatsal ve estetik algiya sahip olmak ve renk bilgisini bilmek gerekmektedir.

Gorsel 3.12. AIID Studio tarafindan iiretilen KIA reklaminin birlestirme islemi 6ncesi.
http://www.alldstudio.com/work/categories/automotive/kia-bir-denersin-hep-seversin/10194/ Erigim
Tarihi: 15.04.2019)
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esi Sportage’i, rekortmen hibrit Niro'yu ve
aratan Soul'u bir denersin, hep seversin.

e sttt

Gorsel 3.13. AIID Studio tarafindan iiretilen KIA reklaminun birlestirme islemi sonrasi.
http://www.alldstudio.com/work/categories/automotive/kia-bir-denersin-hep-seversin/10194/ Erigim

Tarihi: 15.04.2019)
3.2. Dijital Teknoloji ve 3B Tasarim Olanaklarn

“Bugiiniin pazar ortaminda hemen her mal ya da hizmetin rakipleriyle miicadele
etmek zorunda oldugu bilinen bir gergektir. Bu durumda rakiplerin pazar paylari,
pazardaki etkinlikleri de ayrica incelenmesi gereken bir konudur” (M.E.B., 2012, s. 4).
Global pazardaki bu rekabet siireci, artan tiiketim toplumunda daha hizli iiretime ve daha
pratik reklam kampanyalarmin onilini agnmustir. “Kiiresellesme ile birlikte, {iriin
iireticilerinin, tiiketicilerin siirekli degisen ihtiyaglarina daha hizli, daha iyi ve daha ucuz
yanit vermeleri onemli bir hal almigtir” (http-30)

“Gorsel efekt uygulamalarinda prodiiksiyon siireci daha fazla kontrol altina
alinabilmektedir. Oyuncular, modeller, set ve sette kullanilan malzemelere gereksinim
duymadan tek bir grafik sanatgisiyla goriintii elde edilebilmektedir” (Urper, 2012, s. 169).
The Mill tarafindan 2 yil siiren bir ¢calismanin ardindan ortaya ¢ikan Blackbird araci, bu

aciklamay1 destekleyen bir drnektir (Bkz. Gorsel 3.3).
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Gorsel 3.14. The Mill’in iirettigi Blackbird aract.
(https://mewatlas.com/blackbird-cg-vr-cgi-vfx-car-rig/44022/ Erisim Tarihi: 10.04.2019).

“Otomobil reklamcilig1 igerigi ya da araba tasarimindaki en son gelismeleri
gorsellestirmede olsun, Blackbird, kaliteden 6diin vermeden gercekten esnek bir iiretim
araci sunarak yaratici firsatlara ilham vermektedir” (http-31). Blackbird aracinda bulunan
kamera sistemi ile dijital platformda eklenecek olan 3B arag iizerinde yansiyacak objeleri
sorunsuz bir sekilde elde ettikten sonra post prodiiksiyon kisminda Blackbird iizerine
kaplanacak olan araba modeline uygun sekilde yerlestirme 6zelligine sahiptir. Tanitimi
yapilacak olan arabanin sadece jantlarini gergekte Blackbird aracina taktiktan sonra
reklam ¢ekimlerine baslanilmaktadir. Cekimler tamamlandiginda, 3B ara¢ modellerinin
blackbird aracina kaplanmasiyla ortaya gercek bir araba gorselini gordiigiimiiz reklam
filmleri ¢ikmaktadir.

Reklami yapilacak olan iriiniin detaylar1 kolaylikla ekranda islenebilir ve
herhangi bir revize talebinde tasarimin belirli alanlarinin degistirilmesi basit bir sekilde
yapilir. Bu durum maliyeti ve reklamin hazirlanma siirecini 6nemli 6l¢iide kisaltip, global
pazardaki rekabet siirecinde bir adim dnde olunmasint miimkiin kilmaktadir ve bu siire
icerisinde gercek hayattaki {riinlerin ¢ekimlerde zarar gorme ihtimalini sifira

diistirmektedir ya da daha iiretimi yapilmamais bir iirliniin tanitimmi miimkiin kilar.
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Gorsel 3.15. Blackbird aracimin modelle kaplanmuis ve kaplanmamus gorseli
(https://www.youtube.com/watch?v=IJhnl OPO3Ig Erigim Tarihi: 10.04.2019).

Reklamlarda 6nemli olan baska bir etken ise alic1 kitlenin {iriin hakkinda nihai bir
karara varmasi i¢in gergek goriintiilerin glindelik hayatin i¢indeki konumlarinda yer
almasidir. Bu, karar vermede dnemli bir rol oynamaktadir. Satisa ¢ikartilmasi istenilen
herhangi bir hizmetin spesifik 6zelliklerine vurgu yapmak ve potansiyel miisteri tizerinde
giiclii bir etki yaratmak adina 3B tasarimlarla iiretilmis reklam gorsellerine yonelim
artmustir. Ornegin, deterjan reklamlarmdaki leke ¢ikartma sahnelerinde gercek ¢ekimler
ile miimkiin olmayan goriintiileri, bilgisayar ortaminda CGI tekniklerinden faydalanarak
kolaylikla tasarlayabilmek miimkiindiir (Bkz. Gorsel 3.16). Bu teknik sadece deterjan
markalar1 i¢in degil, otomobil, elektronik esyalar, mimari yap1 ve daha bir¢ok tiikketim

alaninda kolayca ¢oziim tiretebilmektedir.

Gorsel 3.16. 3B modelleme teknigiyle yapilmis ABC Jel Plus Deterjan reklamindaki
leke ¢itkarma sahnesi.
(https://www.youtube.com/watch?v=3le lHQvbR9Y Erisim Tarihi: 10.04.2019).

Uriiniin islevlerinin animasyonla gdsterilmesi, izlerkitlenin daha basit olarak
iletiyi algilamasini saglar. Algilanmasi gii¢ ve karmagik yapidaki {iriiniin hatirlanmasina

yardimci olur (Tayfur 2008, s. 131).
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2019’un baslarinda Nvidia tarafindan gelistirilen ve demo olarak tanitimi yapilan
GauGAN programy, liretken ters ag yontemini kullanan ve gercek zamanli render alarak
gergekei goriintii olusturmaya yarayan bir yazilimdir (http-32). Su an sadece bir fotograf
karesi olusturmaya yarayan bu program, herhangi bir yetenek gerektirmeden bir fikri
aninda gorsellestirmenin kolayligini gézler 6niine sermektedir (Bkz. Gorsel 3.17). Bu ve
bunun gibi gelisecek olan yapay zeka teknolojilerinin, gelecekte klasik grafik tasarim

sektdriinii derinden etkileme olasilig1 ytiksektir.

Gorsel 3.17. GauGAN programinin gercek zamanl gériintii isleyerek olusturdugu fotograf karesi.
(https://www.youtube.com/watch?v=1iMmenHFdCE&t=23s Erisim Tarihi: 10.04.2019).

Gizel bir nesnenin ya da bir olayin sadece estetik degeri i¢in var olmasi gibi bir
goriisten Ote yarattigi bicim ve goriintiilerin gilizelligi daima toplumdaki isleviyle
baglantili olmus, sanat ve yasam bir biitiin olarak ele alinmistir (Bektag, 1992, s. 1).

3.3. Grafik Tasarim ve 3B Modelleme iliskisi

Gorsel dili kullanarak mesaj iletme eylemi, insanoglunun ilkel yillarindan
giliniimiize yani dijital teknoloji ¢cagina kadar uzanan ve zaman i¢inde bir¢ok degisim ve
gelisim yasamig bir eylemdir. Cin atasoziiniin de dedigi gibi “Bir defa gérmek, bin defa
duymaktan daha kiymetlidir.” 21. yy teknolojisinde gordiigiimiiz ve fikir sahibi
oldugumuz gorsellerin “reklam” tarafindaki iiretim siireclerinin giin gectikce alternatifleri
fazlalagmaktadir. Grafik tasarimda uygulanan genellikle 2B {iretim siireci ve CGI, 3B
modelleme teknigi alanlar1 birbirlerinden beslenen iki olusum olmasinin yaninda reklam
sektoriinde aynit amag¢ dogrultusunda hareket eden iki daldir. Tasarimcinin sektérdeki
Ongoriisli ve tatmin duygusuna bagli olarak s6z konusu iki dal arasindaki konumu, tercihi

degiskenlik gosterebilmektedir. Universitede grafik tasarim egitimi almis bir kisinin
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sektoriinde reklam calismalarina yaratici katkilar saglamasi ve asgari derecede Adobe
Photoshop, Illustrator ve InDesign gibi 2B programlara hakim olmalar1 beklenmektedir.
Grafik tasarimcinin herhangi bir 2B veya 3B bilgisayar programi operatorii olma gibi bir
zorunlulugu yoktur ama giiniimiizde Ozellikle reklam sektoriinde hizli tiiketim
aligkanligmin olmasindan dolay1 sektorde hiz, pratiklik ve yetenegin dnemli hale geldigi
goriilmektedir. Bu sebeple sektorde programlar: etkin ve hizli bir sekilde kullanabilen

grafik tasarimcilar aranmaktadir.

Grafik Tasarimda dijital platformlarda hazirlanilan reklam hizmetleri icerisinde
birden fazla etken barmmaktadir. Planlanan iriiniin fotograf ¢ekimleri ve ardindan
rotuslama islemi, iiriin veya hizmetin reklam filmlerinin ¢ekimi ve sonrasinda kurgusu,
ardindan bu siireclerin birlestirme boliimleri birden fazla kisinin belirli araliklarla bir ekip
halinde hareket etmesini gerektirmektedir. Ayni sektérde 3B modelleme teknigin tiim bu
ekip ¢alismasini minimuma indirgedigi ongoriilmektedir. Bu durum zaman ve maliyet
bakiminda art1 kazandirmaktadir. 3B programa hakim bir grafik tasarimci, reklam
sahnelerini  dijital ortamda olusturarak zamandan ve mali acidan fayda
saglayabilmektedir. Sonug olarak her iki tiir calismada da sonug reklamverenin isteklerine
yonelik gorsel oOgeler tasarlamak adinadir. 3B modelleme yonteminde reklam
kampanyasinin gercekiistii konseptler ile tasarlanmasmin yani sira revize durumunda
degisecek olan parcalar lizerinde miidahale durumunun daha pratik oldugu goriilmektedir.
CGI’'in yaninda etkilesimi artirmak adina reklamlarda {inlii manken veya oyunculari

gercek mekanlar yapilan ¢ekimler tercih edilmektedir.

e
.

Gorsel 3.18. CGI kullanilmadan gercek cekimlerle hazirlanilan reklam gorseli
(https://www.behance.net/gallery/79399149/Dodge-Challenger-
SRT?tracking_source=curated_galleries list Evisim Tarihi: 23.04.2019).
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Gorsel 3.19. Tamamen CGI kullanilarak hazirlanilan reklam gérseli
(https://www.behance.net/gallery/33147807/FULL-CGI-LANDSCAPE-for-AUDI-QUATTRO Erigim Tarihi:
23.04.2019).

Gorsel 3.20. Fotograf ve CGIin birlikte kullanilarak hazirlanilan reklam gérseli
(https://www.behance.net/gallery/80583043/Like-Flying-Only-Better Erisim Tarihi: 23.04.2019).

3.4. VR Teknolojisi ve Reklam Alanlarinda Kullanimi

VR (sanal gerceklik) teknolojisi; kullanicilarin, sanal ortamda yaratilmis bir
olusum ile etkilesim i¢ine girmesine olanak saglayan kismen yeni bir teknolojidir. Bu
etkilesimler, bes duyu organimizin neredeyse tamamini igeren etkilesimler
olabilmektedirler. “Yakin bir gegmise kadar 5D, 7D gibi adlarla sinema salonlarinda
yasanan sanal gerceklik deneyimlerinin yerini, son yillarda ¢ok biiylik gelismeler
kaydedilen kullanicilarin basina takarak izleme yapabildigi ekranlar aliyor” (Ferhat,

2016, s. 730).
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Teknolojinin hizla biiyiimesi ve akilli telefonlardaki 6zelliklerin artmasindan
dolay1 sagladigi imkanlar neticesinde son yillarda popiiler hale gelen ve ¢esitli mecralarda
kullanilmaya baglayan VR teknolojisi artik akilli telefonlardan ayrilarak bagimsiz bir
sekilde de gelisim gostermektedir. Gozlik, konsol, eldiven, kulaklik, backpack
bilgisayarlar gibi giyilebilir ve takilabilir cihazlar (Bkz. Goérsel 3.18), kullanicinin
gercekteki hareketlerini algilayip, bu hareketleri birebir olarak dijital diinyadaki sahneye
konumlandirmasina yardime1 olmaktadir. Sinirsiz bir hayal giiciiniin olusturulmasina
olanak saglayan bu yeni dijital teknoloji, kullanicida yarattig1 gerceklik duygusundan
dolay1 cogunlukla dijital oyun sektoriinde tercih edilmektedir. Pokemon GO oyunu ile ilk
adimlar1 atilmistir ve bilgisayar oyunlari, Playstation gibi platformlarda devamlilik

gostermektedir.

Gorsel 3.21. VR teknolojisinde kullanilan gozliik, backpack ve konsol ornegi.
(https://illucity. fr/en/standard/illucity-immersive-experience/ Evisim Tarihi: 15.04.2019)

VR teknolojisi, hedef kitle ile iletisimin boyutlarmi farkli bir evreye
ulagtirmaktadir. Yeni bir teknoloji ve maliyetli olmasindan dolay1 glinlimiizde heniiz ¢ok
fazla popiiler bir iletisim arac1 olmamakla beraber, Yes Marketing’in diizenledigi ankete
(http-33) gore, ankete katilan 300’den fazla pazarlamacilarin sadece %8’1 2017 yilinda
VR teknolojisini kullanmigtir. Bu durumun altinda yatan neden ise pazarlamacilarin
hedeflerine ulagsmalarinda VR teknolojisine siipheci yaklagsmalart olmustur. Ayn1 yilin
sonlarina dogru OmniVirt’in raporuna (http-34) gore, 1000’den fazla reklam kampanyas1
iizerinden incelenen istatistiklerde; 360° video reklamlarin, 2B reklamlara nazaran daha

fazla dikkat c¢ektigi ve reklama ayrilan siirenin uzadig: belirtilmistir.

73


https://illucity.fr/en/standard/illucity-immersive-experience/

VR teknolojisinin, oyun sektdriinde artan yenilikleri ve yiiksek maliyetinden
dolay1, reklam piyasasinda pek fazla tercih edilmeme durumu 2019 yilinda da devam
etmektedir ancak VR reklamlar, tiiketiciye alisilagelmisin diginda farkli bir deneyim
kazandirmas1 ve marka bilinirligini artirmasi agisindan oldukg¢a basarihidir. Ozellikle
lansman, etkinlik ve iirlin deneyimlerinde, kullanicilara sanal gergeklik boyutu icerisinde
iiriin hakkinda daha fazla fikir sahibi olmasi ve markaya olan ilginin artmasi adina; VR

teknolojisinin, ilerleyen zamanlarda kitleler arasinda ve reklam pazarinda yayginlasmasi

)

Ebd]@uﬂl

beklenmektedir.

CE

/, :q

.--"

Gorsel 3.22. Red Bull Air Race VR simiilatorii
https://www.redbull.com/gb-en/climb-aboard-for-the-virtual-reality-red-bull-air-race Erigim tarihi:
18.04.2019)

Gorsel 3.23. Lexus NX aracinin VR simiilatorii
https://www.youtube.com/watch?time_continue=147&v=40KIdFnP9Us Erisim tarihi: 18.04.2019)
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DORDUNCU BOLUM

4. GORSEL UYGULAMA PROJESI

Arastirmalar ve literatiir taramas1 sonucunda elde edilen bulgularla desteklenen
reklam gorseli tiretim siireci icerisinde 3B modelleme tekniginin kullanimin1 amaglayan
proje, sektore teknolojik transferler dogrultusunda dahil olmus 3B modelleme tekniginin
reklam fotograf¢ilig1 alaninda kullanmasii amaglamaktadir. Bu nedenle 3B modelleme
teknigi kullanilarak reklam posterleri tasarlanmistir. Caligmada yer verilen tiretimler ele
alinirken gergekte var olan markalar secilmistir. Gilindelik yasantimizda reklamlarina
maruz kaldigimiz markalarin bazi yiliksek biitceli reklamlarini, minimum maliyetli ve
minimum zamanli olacak sekilde iiretilebilecegine dikkat c¢ekilmek istenmistir.
Tasarimlar ele alinirken farkli alanda iiretim yapan markalarin tasarimlar1 yapilmis, 3B
modelleme tekniginin siirdiiriilebilirligini goriiniir kilmak hedeflenmistir. Bu nedenden
dolay1 markalarin mevcuttaki {iriin ve hizmetleri kullanilmis, bu markalarm iiriinlerine

3B modelleme teknigi ile yeni poster tasarimlari tiretilmistir.

4.1. Gorsel Uygulama Projesinin Amaci

3B modelleme yontemiyle liretilen gorseller, tasarimi etki ve gergeklik agisindan
direkt bir sekilde etkilemesinin yami swra farkli avantajlar1 da vardwr. Sozii edilen
avantajlar, zaman, maliyet ve siirdiirebilirlik agisindan reklam fotografciligi alaninda ¢ok
onemli bir ihtiyaca cevap vermektedir. 3B modellemenin reklam fotograf¢iligi alanindaki
etkisi bununla da sinirli degildir. Reklam fotografciliginin geleneksel iiretim yontemleri
diistiniildiigiinde karsimiza ¢ikan ekip koordinasyonu ve ekibin organizasyonu 6nemli bir
yer tutmaktadir. Ancak 3B modelleme yOntemiyle iiretilen gorsel tasarimlar, bu
gereksinimi minimuma indirgemektedir. Tez igerisinde yer alan gorsel uygulama
projesinin amaci, 3B modelleme yonteminin bu siireglerini gostererek, zaman maliyet
strdiiriilebilirlik  ve ekip koordinasyonu gibi zorluklar1 ortadan kaldirarak

gerceklestirilebilecegini amaglamaktadir.

4.2. Gérsel Uygulama Projesinin Icerigi

Satin alman hazir 3B modellerine Cinema4D programu igerisinde gerekli 151k ve
texture atamalar1 yapildiktan sonra sahne kompozisyonu olusturularak render alinmigtir.
Render isleminin ardindan elde edilen ham gorsellere Adobe Photoshop ve Lightroom

programlarinda renk ayarlar1 ve gorsel diizenleme islemi gergeklestirilmistir. Sonrasinda
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compositing (birlestirme) islemine ge¢ilmistir. Bu boliimde marka logolari, slogan ve alt

metinler eklenmis ve son gorsel elde edilmistir.

Gorsel 4.1. Calismanin program icerisindeki kompozisyon gorseli.

Gorsel 4.2. Posterin ham render gorseli.
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4.3. Poster Tasarimlar

Zorluklari
Dize Getirin!

Mercedes Benz otomotivde giivenligi ifade eder, Bu nedenler araglarimiz, kritik siiriis durumlarinda hile
yoleularma destek sunarak her yolculugun olabilecek en glivenli sekilde yapilmasmi saglar. Yeniden
dogan 636 AMG'de sizler i¢in olabilecek kitli senarvolar sifira indirmeyi somut hale getirdik.

Mercedes-Benz

wiw.mercedes-benz.com ® © O amercedes-benz

Gorsel 4.3. Mercedes-Benz AMG serisi reklam poster tasarimi

77



Babalar Gununtiz

Kutlu Olsun!

Mercedes-B nes vey " The best or nothing,.
Market'ten indi

[ - : : Mercedes-Benz

Gorsel 4.4. Mercedes Benz babalar giinii posteri tasarimi.
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A FILM BY

CHRISTOPHER NOLAN

THE END OF EARTH WILL NOT BE THE END OF US

Gorsel 4.5. Interstellar alternatif film poster tasarimi.
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odanizl
gorunur
kKilin!

= N W R DD '
"a‘;"fé‘:“ by

MADE IN ITALY

Gorsel 4.6. Baxter mobilya reklam poster tasarimi.
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SADELIK, AIR MAXT w,
YENIDEN SEKILLENDIRIYOR! )

Gorsel 4.7. Nike Air Max reklam poster tasarima.
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BESINCi BOLUM

5. YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin modeli, veri toplama ydntemi, evren ve drneklemine
iliskin bilgiler yer almaktadir.

Calisma nitel-betimsel arastirma yontemi ile gerceklestirilmistir. Bu c¢ercevede
fotograf, modelleme ve 3B modelleme kavramlarmnin grafik tasarim g¢aligmalarinda
kullanimi ve bu konuda yapilan yazili ve gorsel kaynaklar, yazilimlar, uygulamalar
Ozenle taranip incelenmistir. Bu kapsamda yapilan calisma ile de betimsel bir
degerlendirme yapilmigtir.

Betimsel yontem, biitiin bilim kollarinda ilk asamay1 olusturur; amaci arastirma
konusu olgular1 ve bu olgularin arasindaki iliskileri saptamak, smiflandirma olusturmak
ve kaydetmektir (Yildirim, 2000, s. 56).

Sen’e (http-35) gore, Betimsel aragtirmalarda kullanilan yontem “Survey ya da betimleme
yontemi” olarak da tanimlanmaktadir. Bu tip arastirmalar olaylarin, objelerin, varliklarin,
kurumlarin, gruplarin ve ¢esitli alanlarin “ne” oldugunu betimlemeye, aciklamaya calisir.
Mevcut durumlari, sartlar1 ve varolan 6zellikleri oldugu gibi ortaya koymay1 hedefleyen
bu yonteme “tarama modeli” de denilmektedir. Model, verilerin analizi ve agiklanmasi
suretiyle yorumlama, degerlendirme ve yeni durumlara uygulanacak sekilde

genellemelere varma gibi iglemlere yer vermektedir.

5.1. Veri Toplama Yoéntemi

Gokge’ye gore veri toplama teknikleri, kavramsal model dikkate alinarak,
yapilacak arastirmanin tiiriine gore belirlenmelidir. Genel olarak kuramsal arastirmalarda
yazili kaynaklar kullanilirken, uygulamali arastrmalarda ise gdzlem, soru kagidi ve
goriisme teknikleri 6ncelikli olarak kullanilmaktadir (Gokge, 2004, s. 74).

Bu ¢aligma iki boliim halinde gerceklestirilmistir. Birincisi, “kuramsal” olarak
gerceklestirilen aragtrma boliimi ile ilgili literatiirlin taranmasi1 ve ulasilabilen
kaynaklardan elde edilen bilgilerin degerlendirilmesiyle c¢alismanin genel g¢ergevesi
olusturulmus; calisilan konunun detaylar1 kisisel goriis ve degerlendirmelerle ortaya
konmaya calisilmistir.

Literatiir taramasi, herhangi bir konunun ele alinis siirecinde veri toplama ve

toplanan verilerin 6nemi {izerinde tartigmayi, toplanan verilerin tanimlanan problemle
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baglantisinin kurulmasi ve toplanan bilgilerin belirli bir diizen igerisinde siniflandirilmasi
asamalarini icermektedir.

Literatiir su kaynaklar1 icerir; mesleki dergiler, raporlar, bilimsel kitap ve
monografiler, hiikiimet dokiimanlar1 (Balct, 2001, s. 64).

Calismanmn uygulama ile ilgili boliimii ise, Modelleme ve 3B Modelleme
kavramlari gergevesinde belirlenen imgeler iizerinde ¢aligmalar yapilmis, Grafik tasarim
siireglerinde kullanilan bazi gorseller ele alinarak 3B modellemeleri ger¢eklestirilmistir.

3B Modellemesi yapilan ¢aligmalarin gergek ve fotografik goriintiileri ile 3B
modelleme goriintiileri birlikte sunuma hazirlanarak uygulamanin etkililigi ve basar1

diizeyinin gosterilmesi hedeflenmistir.

5.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini Grafik tasarim ve 3B Modelleme, 6rneklemini ise, Grafik

Tasarim uygulamalarinda 3B Modellemenin kullanim1 olusturmaktadir.
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Grafik tasarim alani, magara resimlerinden giinlimiize kadar teknolojinin de
sundugu olanaklarla siirekli bir gelisim gostermektedir. 3B modelleme teknolojisi,
gercege ¢ok yakin gorseller olusturmak ve gercekiistii imgeler iiretilmesine olanak
saglarken, grafik tasarim profesyonelleri icin de c¢ok Onemli firsat ve olanaklar
sunmaktadr. Giinlimiiz grafik tasarimcilari, genellikle Adobe Illustrator, Adobe
Photoshop ve Adobe InDesign gibi 2B programlarin yani sira bir 3B modelleme programi
tizerinde de uzmanlagsmalar1 6nemli bir gerekliliktir. 3B programlarin grafik tasarim
temelleri igerisinde etkin bir bigimde kullanimu, kiiresel pazarda marka sahiplerinin veya
reklam ajanslarmin isteklerine fazlasiyla karsilik verebilmelerine olanak saglamaktadir.

Grafik tasarim alaninin tarihi siirecinde teknolojiyle etkilesimli halde olmasi yeni
teknolojilere de ©n ayak olmustur. Bu teknolojiler icerisinde en yenisi olarak
tanimlayabilecegimiz yapay zeka teknolojileri, 2B gorsel {iiretim araglarini daha
basitlestirilmis ve yazilim bilgisi gerektirmeyen arayiizlerle sunmaktadir. Ornek olarak
iciincli bolimde de agiklanan GauGAN yazilimi, kullanicilara gesitli kolayliklar
sunmaktadir. Bu gibi teknolojilerin yakin tarihte daha da gelisecegi ve 6zellikle grafik
tasarim uygulamalarinda bilgisayar destekli goriintii iretme/ igleme baglamimda koklii bir
degisim saglayacagi oOngoriilebilir. Postmodernizmin gelisim siirecinde dijital
teknolojilerin tasarim disiplinlerinde bu denli etkin olmasi, geleneksel ydntemleri
kullanan grafik tasarimcilarin goriintii isleme yazilimlarina entegre olmasini zorunlu
kilmigtir. Bu 6rnegi glinlimiiz grafik tasarim alanina uyarladigimizda, 2B yazilimlar1
kullanarak gorsel iiretim gergeklestiren tasarimcilarin, yapay zeka vb. teknolojilerin
gelismesiyle yeni bir siirece adapte olmalarmin da bir zorunluluk oldugu agiktir.

Bu calismada, gelisen teknoloji diinyasinda reklam ve pazarlama sektdriiniin
gereksinimlerine uygun ve etkili tasarimlar iiretiminde kullanilabilecek ¢6ziim yontemi
olarak 3B modelleme ele alinmistir. Ote yandan 3B modellemenin kullanildig1 sinema,
dijital oyun gibi alanlar da incelenmis, grafik tasarim alanindaki Ornekler
degerlendirilmistir.

Goriilmektedir ki hemen her alanin sayisallastigi, globallestigi bir ortamda
teknolojik gelismelere karsi durulmasi, geleneksel yontemlerle yetinilmesi miimkiin
degildir. Geleneksel yontemler her ne kadar donem donem aranan, 6zellikle istenen bir
iiretim bi¢imini ortaya koysa da bu tiir beklentilerin genellikle butik bazi uygulamalarla

siirli kalmak durumunda oldugu aciktir. i¢inde yasadigimiz siirec, kitlelerin her seyi
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biiyiikk bir hizla iiretip daha da biiyiik bir hizla tiikettigi bir donemdir. Bu nedenle
tiketimin bu hizina yetisebilmek icin geleneksel teknoloji ve uygulamalardan
uzaklagmak, sayisal teknolojinin sundugu olanaklar1 sonuna dek kullanmak zorunluluk
haline gelmistir. Bu zorunluluk biitiin sektorlere yonelen inanilmaz hizdaki tiiketim
davranisinin kaginilmaz bir sonucudur.

Sektorde tasarim iireten profesyonellerle yapilan goriismelerde ortaya g¢ikan
diistinceye gore flretim esnasindaki hayal gilicii diginda herhangi bir smirliligt
bulunmamaktadir. Derinlik ihtiva eden bir gorsel olugturma alani olan 3B veya tamamen
diiz, boyutsuz bir ortam olan 2B’nin yonteminde farkli kullanim alanlar1 ve farkl tatlar
mevcuttur. Stilizasyon ve ihtiya¢ dogrultusunda her iki yontemin de birbiri ile i¢ ice
gecebildigi yaygin bir diisiince olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bunun digindaki
goriislerden bir digeri ise yapay zeka teknolojisinin yakin gelecekte insanlarin yaratim ve
iiretim siireglerini kolaylastiracag1 yoniindedir.

2B uygulamalardan 3B uygulamalara oradan da yapay zeka teknolojilerine giden
stire¢ aslinda var olan ve gelistirilen her tiirlii yeni teknolojiyi de ¢ok kisa siirede tiikettigi
icin “Innovate or die” bigimindeki {inlii ingiliz ataséziiniin ortaya koydugu felsefenin tam
da giiniimiiziin bu kesintisiz degisim ruhuna isaret ettigini diisiinebiliriz. Hangi
teknolojiyi uygularsa uygulasin yeniligi yakalayamayan, gelismelere ayak uyduramayan,
dahasi1 kesfedemeyen profesyonellerin hangi alanda olursa olsun varligini stirdiirmesinin
olanaksizlasacagi gilinlerin ¢cok uzak olmadig1 da aciktir.

3B modelleme yonteminin reklam ve pazarlama sektoriinde, reklam
fotografciligindan daha pratik ve mali anlamda daha uygun oldugu bilinmektedir. Reklam
kampanyalar1 icin fotografi cekilecek olan firiinlerin veya reklam filmi gekilecek
driinlerin ilk asamadan son asamaya kadar belirli bir disiplin igerisinde ilerlemesi
gerekmektedir. Bu zaman icerisinde mekan, ekipman gibi etkenlerin ve fotografcy, stilist,
rotuseu gibi ekibin koordine sekilde c¢alismasi zaman agisindan olast aksakliklara ve
maddi acidan biiylik biitcelere sebebiyet vermektedir. Ayni islemi bir veya iki kisi ile
tamamen bilgisayar ortaminda ekipman ve mekan gibi faktorlerin devreye girmemesi ve
profesyonel bir 3B sanatg¢isinin hizina gore degisen reklam kampanyast maddi ve zaman
acisindan yar1 yartya bir kazang elde edilmesini saglamaktadir. Zaman ve maddiyatin
disinda, iiretilen reklam kampanyasinin sunumunda olasi revizyon taleplerinin yerine

getirilmesi durumu, 3B modelleme ile iiretilen gorsellerde daha pratiktir. Projenin renk,
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sahne konumlandirmalari, kamera agilari, 11k kullanimi gibi parcalarina olasi bir

revizyon talebinde projeye aninda miidahaleyi miimkiin kilmaktadir.
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